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Predgovor

Ova knjiga predstavlja prvi priruénik posvecen domacem mikroraéunaru PECOM
64. Autor se trudio da na pristupaéan naéin izloZi organizaciju ovog raéunara, ele-
mente BASIC-aq, arhitekturu mikroprocesora CDP 1802, asembler i raéunarsku uéio-
nicu.

Knjiga je namenjena, pre svega, uéenicima i nastavnicima osmog razreda osnov-
ne Skole, kao i uéenicima i profesorima prvog razreda srednje skole za nastavu iz in-
formatike.

U knjizi je uradeno dosta primera koji ilustruju mogucnosti ovog kucnog raéuna-
ra, kao i niz praktiénih saveta koji ce, svakako, biti korisni imaocima PECOM-a 64.

Autor






1. Uvod

Organizacija kuénog raéunara PECOM 64 sli¢na je organizaciji mnogih mikro-
kompjuterskih sistema. Na jednoj ploéi elekronike nalaze se sledeée jedinice:

— Osmobitni mikroprocesor CDP 1802

— sekcija za generisanje video signala i tona, takozvani video interfejs sistem

(skraéeno VIS), koji u sebi sadrzi 4 Kbajta-memorije za generisanje velidine,
oblika i boje prikazanih znakova na ekranu

— _ ROM i RAM memotije ukupnog kapaciteta 64 Kbajta

-~ sekcija za obavljanje ulazno-izlaznih funkcija, koja podrzava rad sa magnet-
nom trakom, Stampaéem i rad u ra¢unarskoj uéionici.

U PECOM-u 64 smesten je RF modulator &ija je uloga generisanje video signala
za prikazivanje na ekranu i signala tona. Tastatura se nalazi na paklopcu kutije. Ona
Jje poluprofesionalna i sadrZi 55 tastera za generisanje znakovnih podataka, grafickih
i kontrolnih znakova. Za generisanje tona PECOM 64 koristi tonski deo prikljuéenog
TV prijemnika. . : ) '

" Napajanje elektronskih komponenti ragunara vrsi se pomocu stabilisanih izvora
napajanja, koji se nalaze na ploci elektronike i ulazni napon dobijaju sa trafoa. Zbog
male potrosnje elektronskih komponenti dimenzije trafoa su takve da je bilo moguée
njegovo unosenje u istu kutiju zajedno sa ploéom elektronike i tastature.

Za prikazivanje znakova i grafike moze se koristiti standardni TV prijemnik (ko-
lor ili: crno-beli) ili monitor. Znaci i simboli prikazuju se u 24 linije sa 40 znakova u
liniji. U memoriji se nalazi standardni skup od 128 znakova, simbola i grafi¢kih sim-
bola. Znaci se mogu programski modifikovati po veli¢ini i boji. Na ekranu se mogu
prikazivati znaci i u 8 boja, s tim $to se osnovna boja ekrana moze predstavljati ta-
kode u 8 boja. Kod posebnih verzija PECOM-a 64 mozZe se koristiti grafika "visoke re-
zolucije” (240x216 tacaka), gde se Gitav set od 128 znakova moze programski prede-
flnisati. Za generisanje tona koristi se tonski deo TV prijemnika, ¢ime se dobijaju
kvalitetne tonske karakteristike sa moguénoséu menjanja tona, oktave i jadine.

Na zadnjoj strani kutije PECOM-a 64 (sl.1.1.) nalaze se sledeci prikljuéci:

— TV konektor za antenski ulaz u TV prijemnik

— TON — poseban konektor za izdvajanje tonskog signala

— MON — konektor za antenski ulaz u monitor

— RS232C — serijski konektor, koji omogucava povezivanje PECOM-a 64 za rgd

sa kasetofonom i stampadem. Takode, ovim konektorom visi se povezivanje
racunara za rad u ratunarskoj uéionici.

— prikljuéak za 220V
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1.2. ORGANIZACIJA KUCNOG RACUNARA
PECOM 64

~ PECOM 64, kao i svi ostali kuéni ratunari, da bi obavljao potrebne funkcije u se-
bi mora da sadrzi memoriju, centralnu procesorsku jedinicu 1 ulazno-izlaznu jedini-
cu.

Nasl.1.4. pl'ed§ta\'ljena Je detaljna Sema organizacije PECOM-a 64. Memorijski
prostor od.64 Kbajta podeljen je na 32 Kbajta ROM memorije smestene u EPROM-
u i 32 Kbajta RAM memorije u kojoj korisnik moze da smesta programe i podatke.

Ulazno-izlazna jedinica omogucava vezu memorijskih delova ra¢unara i mikro-
procesora sa perifernim uredajima radunara. Na taj naéin omoguceno je prikaziva-
nje podataka i poruka na ekranu, komunikacija sa kasetofonom i Stampacem i
povezivanje racunara za rad u sistemu raéunarske uéionice.

Mikroprocesor CDP 1802 je osmobitno integralno kolo koje radi sa udestanoséu
od 2,8 MHz, koju dobija iz kolor video generatora (kolo CDP 1870). Mikroprocesor
CDP 1802 obavlja kontrolu ili je u vezi sa ostalim jedinicama ra¢unara preko 3 stand-
ardne ulazno-izlazne magistrale:

— adresne magistrale
— magistrale podataka
— magistrale kontrolnih signala.

Kada mikroprocesor Zeli da stupi u vezu sa nekom komponentom rac¢unara. on
mora na neki naé¢in da obavesti ¢itav sistem o tome koja ga komponenta konkretno
interesuje (koji bajt memorije, ili koji periferni uredaj). Drugiia redima, mikroproce-
sor mora da adresira Zeljenu komponentu sistema. To postiZe tako 5to odgovarajuce
elektri¢ne nivoe dovede na linije, takozvane adresne magistrale. U jednom trenut-
ku, jedna linija magistrale mozZe biti ili na naponu 0V (logicka nula), ili na naponu
+5V (logi¢ka jedinica). Svaka kombinacija nula i jedinica na magistrali predstavlja
adresu jednog bajta u memoriji, ili jednog uredaja na periferiji. Kod PECOM-a 64
adresna magistrala se sastoji od 8 paralelnih linija, preko kqjih se prenose adrese oz-
nacene sa A0 do A7. Sa ovih 8 adresa moguce je napraviti 2° =256 kombinacija, a sa-
mim tim i adresirati 256 razli¢itih memorijskih lokacija, §to je premalo i za najjed-
nostavnije raéunare. U PECOM-u postoje kola, takozvani adresni multiplekseri, ko-
ji formiraju jos 8 novih adresa oznacenih A8 do A15. Na taj nacin dobijamo Sesnae-
stobitnu adresu, sadinjenu od adresa A0 do A7 koje nazivamo niZim, i adresa A8 do
A15 koje nazivamo visim adresama. Sesnaestobitnom adresom moze se adresirati 64
Kbajta memorije. .

Razmena informacija izmedu mikroprocesora i ostalih elemenata ra¢unara vrsi
se preko posebnih elektriénih linija koje ¢ine takozvanu magistralu podataka, ko-
ju ¢ine 8 paralelnih linija, gde jednu liniju nazivamo DB linijom (skrag’emca o.d DA-
TA BUS = magistrala podataka), a celu magistralu DB magistralom, koja sadrZi 8 DB
linija obelezenih od DB0 do DB7. o

Mikroprocesor moze da postavi signale na magistralu podatal;a 91:012\'0)1 no, gada
on upisuje sadrzaj. Sadrzaj ¢e procitati neki od perifernih uredaua,. ili ¢e bljl upisan
u neku od memorijskih lokacija. Isto tako, procesor moze da protita sadrZaj magi-
strale, u kom sludaju upisivanje vr3i neka od preostalih komponenti racunara. Zato
kaZzemo da je magistrala podataka dvosmerna.
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Sto se tice adresne magistrale, ona je jednosmerna, jer jedino mikroprocesor vrsi
adresiranje. '

Magistralu kontrolnih signala ¢ine linije sa specijalnom namenom, preko kojih
mikroprocesor stavlja na znanje svim ostalim delovima ra¢unara sta upravo radi, ili
Sta namerava da uradi. Isto tako, preko kontrolnih linija mikroprocesor prima infor-
macije o tome §ta ostali uredaji rade.

1.2.1. Memorijska jedinica PECOM-a 64

Ve¢ smo se upoznali sa nadinom upisivanja i ¢itanja podataka i naredbi u ra¢unar.
Sada ¢emo objasniti gde se ti podaci smestaju. Podaci se ¢uvaju u posebnom delu
racunara koji se naziva memorija (memory). .

Ragunar za svoj rad koristi dve osnovne vrste memorije: unurasnju i spoljasnju
memoriju. Unutrasnja memorija je smestena u samom ra¢unaru i odlikuje se ve-
likom brzinom u radu. Kapacitet unutrasnje memorije ¢esto se uzima kao jedan od
kriterijuma prilikom uporedivanja kvaliteta i snage srodnih klasa ra¢unara.

Unutrasnja memorija, prihvata sve dolazne informacije i predstavlja izvor svih
izlaznih podataka. Ona ¢uva program i podatke koji treba da se obrade za neodredeni
period i bez promene, sve dok se ne dovedu novi podaci koji ée ih zameniti. Istovre-
meno ona ¢uva podatke na takav naéin da su pristupaéni za kasniju upotrebu u si-
stemu. Vreme potrebno da se prenese informacija iz date celije do centralne proce-
sorske jedinice naziva se vreme pristupa, i predstavlja vaznu osobinu memorija.
Vreme pristupa treba da je 5to krace i kod postojeéih ra¢unarskih sistema je reda 0,1
mikro sekundi.

Relativno visoka cena unutrasnje memorije, kao i ograni¢en prostor, onemo-
gucavaju smestanje velikog broja informacija, koje su karakteristi¢ne za veci broj ra-
zli¢itih primena. Zbog toga se koristi spoljasnja memorija, koja je u stanju da prih-
vati veliki broj informacija i da ih u svakom trenutku stavi na raspolaganje raéuna-
ru. Takve informacije su staticke, i nalaze se na magnetnoj traci, disku, dobosu i sl.
Sve su to elektromehaniéki sistemi, koji imaju znatnu inerciju. Zbog toga su spoljas-
nje memorije dosta sporije od unutrasnjih.

Unutrasnju memoriju je najlakse shvatiti kao dugacak niz celija u koje mikropro-
cesor moze da upisuje sadrzaje, i iz kojih moze te sadrzaje da ¢ita. Svaka m_emoruska
¢elija ima svoju adresu — ceo broj koji jednoznaéno odreduje njegov poloZaj u memo-
riji. Kada mikroprocesor Zeli da komunicira sa nekom memorijskom ¢elijom; mora
da postavi odgovarajuéu adresu na adresnu magistralu, i tek tada da pozove memo-
riju. Jedna memorijska celija sastoji se od 8 elementarnih celija, koje su u stanju da
upamte samo jednu od dve osnovne informacije, nulu ili jedinicu. _

U zavisnosti od fizicke realizacije, struktura memorije moze biti takva d? mikro-
procesor jedino ima pristup ¢itanju sadrZaja, ili takva da mikroprocesor moze po vo-
1ji da upisuje i éita sadrzaje. Memorija iz koje se moZe samo ¢itati naziva se ROM (Re-
ad Only Memory). Sadrzaj ROM-a ostaje neizmenjen ¢ak i ako 1sk!,]uc1~mo rafunar.
Deo memorije raéunara uvek je organizovan kao ROM, i tu.su_s_mestem neki osnov-
ni programi i podaci bez kojih sistem ne bi mogao da funkcionise.

Drugi deo memorije, sa proizvoljnim pristupom nazivamo Rf%M.(Ra'ndom Access
Memory). U RAM memoriju moZemo upisivati podatke i smeStati nase programe.
Prestankom napajanja ¢itav sadrzaj RAM-a se nepovratno gubi.
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s . . ikropr * moz ristupi ¢€ini ta-

Sk s, memoriih okais ko mikvoprscesor mote o prstbl oL
kozvani memorijski adresni prostor ili memorysxu map . ' broju svih ra-
lokaciji odgovara jedna adresa, adresni prostor Jé jednak u uPI:l? ari:laci'ama sa
zlicitih rasporeda nula i jedinica na 16 adresnih linija. Ovde set 361505\:; 6 "]I‘o inaéi da
ponavljanjem 16-te klase od dva elemenata a njihima taéno 624 k—'l > 'tal
mikroprocesor CDP 1802 adresira 65 536 bajtova, odngsnp. : 1ol aJRAM i

Kod PECOM-a 64 32 Kbajta zauzima ROM memorjja1l 32 Kbajta 1 memo
ja.

ROM memorija se koristi da se u njoj smeste programl koji su n?OPhOdpn]:S(z;%lﬁd
raéunara. Ona je postojana i ne gubi sadrZaj sa prestankon_l napajanja. Na. SN -
u 64 ROM memorija je izvedena sa dva EPROM-a kapaciteta pov16 Kbajta. Naziv
EPROM potiée od termjna Elektri¢no programirljiv RO'M., i oznaéava ROM memo-
riju koja jedino elektriénim putem moze da izmeni §ad1'za]. o ] )

U prvom EPROM-u, &ije se memorijske lokacije adresiraju heksadeclm?In}m
adresama od 8000 do BFFF, smesten je program koji prevodi naredbe BAS{C jezika
na masinski jezik, koji ra¢unar razume i moze da ga izvrsi. U njemu je smeStena ta-
bela svih naredbi programskog jezika BASIC. Kada se neka naredba preko tastatu-
re unese u racunar, mikroprocesor je pronalazi u postojecoj tabeli, a zatim prel‘e'lm na
taéno definisane memorijske lokacije u kojima su smestene osnovne instrukcije ko-
je radunar treba da uradi da bi se izvr$ila uneta naredba. _ . )

U drugom EPROM-u, ¢ije se memorijske lokacije adresiraju hek'sademmalmm
adresama od COOO do FFFF, smesteni su sledeci sistemski programi: o

— MONITOR + — koji omogucava rad sa memorijom i rad na masinskom jezi-

ku

— ekranski EDITOR — koji sluzi za unosenje programa u rafunar na ASEM-

BLER-u, visem programskom jeziku, i njegovo prevodenje na masinski jezik

— programi za podrsku rada raéunara u ratunarskoj ucionici

— programi za prevodenje slova iz latinice u éirilicu i obrnuto.

Iz ROM memorije mikroprocasor moze samo da ¢ita sadrZaje memorijskih loka-
cija i ne moZe ih menjati.

RAM memorija zauzima deo memorijskog prostora koji je dostupan korisnikuy,
zbog tega se naziva korisni¢ka oblast ra¢unara. U nju mogu da se unose programi u
neposrednom rezimu (preko tastature), ili u posrednom rezimu (preko magnetne
trake ili flopi diska ako je radunar povezan za rad u racunarskoj uéionici). Iz RAM
memorije mikroprocesor moze da ¢ita sadrzaje memorijskih lokacija ili da u odredene
memorijske lokacije upisuje podatke.

RAM memorija je kapaciteta 32 Kbajta i formirana je sa 16 memorijskih integral-
nih kola MK 4116 kapaciteta po 2 Kbajta. MK 4116 spada u grupu dinamic¢kih RAM
memorija kod kojih sadrzaj memorijskih lokacija mora stalno da se obnavlja. U tu
svrhu se koriste posebni kontrolni signali ra¢unara.

Od celokupnog memorijskog prostora RAM memorija zauzima memorijski pro-
stor &ije se memorijske lokacije adresiraju heksadecimalnim adresama od 0000 do
7FFF. Deo tog memorijskog prostora, od 0000 do 02FF, pripada radnoj oblasti BA-
SIC-a programskog jezika u koji smesta parametre potrebne za njegov rad. Organi-
zacija RAM memorije prikazana je na slici 1.5.

16 memorijskih komponenti MK 4116 smesteno je u dva reda, pri éemu se u gor-
njem redu nalaze komponente u kojima su smestene memorijske lokacije sa adresa-
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I7n§ Fog 0000 do 3FFF, a u donjem redu memorijske lokacije sa adresama od 4000 do

Za adresiranje jednog reda memorija, kapaciteta 16 Kbajta. koristi se sedmobit-
na adresna magisrala (A0 do A7). Pristupanje memorijskim lokacijama RAM memo-
rije vrsi se u intervalima koje diktira kontrolni signal CAS. Da li ¢e se pristupiti gor-
njem ili donjem redu memorija odluéuju kontrolni signali CAS1 i CAS2.

Na koji naéin se vrsi upis i ¢itanje podataka u RAM memoriji? U RAM memoriji
se smeStaju osmobitni podaci na taj naéin $to se jedan bit podatka smesta u jednu
memorijsku lokaciju jedne od memorija 4116. Svi bitovi osmobitnog podatka smesta-
ju se u memorijske lokacije ¢ija je adresa ista, i to najniZi bit podataka u krajnju le-
vu memoriju, a najvisi bit podatka u krajnju desnu memoriju.

Kada mikroprocesor pristupa odredenoj memorijskoj lokaciji, prvo postavlja kon-
trolne signale na osnovu kojih odluéuje da li ¢e se podatak upisati u memoriju ili ée
se itati iz nje. Zatim, na adresnoj magistrali postavlja adresne signale koji kodiraju
adresu memorijskih lokacija kojima se pristupa. Na osnovu kodirane adrese mikro-
procesor odlucuje da li ée se pristupiti memorijskim lokacijama ¢ija je heksadecimal-
na adresa manja ili veéa od 4000. U tu svrhu se koriste kontrolni signali CAS1i CAS2.
Sedmobitnom adresom odreduje se pojedna memorijska lokacija u svakom kolu 4116
u kojoj se moze smestiti jedan bit podatka. Na kraju se, preko magistrale podataka,
smesta 8-bitni podatak u izabrane memorijske lokacije ili se osmobitni podatak iz iza-
branih memorijskih lokacija Salje na magistralu podataka. )

RAM memorije su nepostojane; i posle iskljuéenja racunara njihov sadrzaj se
brise.

Sadrzaj ROM i RAM memorije moZe se prikazati na ekranu koriéc’gnj_em
odredenih naredbi koje ¢e biti opisane kasnije, prilikom analize programskih jezika
PECOM-a 64.



Memorija displeja i karakter generatora

U PECOM-u postoji jos 4 Kbajta RAM memorije, koja ne ulazi u sastav opisanih
64 Kbajta memorije raéunara. Tu spadaju:

— memorija displeja

— memorija karakter generatora. . ) o o

Memorija displeja je kapaciteta 2 Kbajta i u njoj se smestaju podac} }(O_]hlnla. se de-
finiSe sadrzaj koji se prikazuje na ekranu. Svaka pozicija na ekranu ima’svoju me-
morijsku lokaciju u displej memoriji. Zavisno od toga kakav se saglrzaj upisuje u
odredenu memorijsku lokaciju displej memorije, zavisice Sta ce se prikazati na ekra-
nu u poziciji koja odgovara datoj memorijskoj lokaciji. - ) o )

Karakter generator je, takode, kapaciteta 2 Kbajta i u njega se smestaju podaci
koji odreduju oblik svakog pojedinaénog znaka koji se prikazuje na ekranu. Z“a
definisanje jednog znaka potrebno je 9 bajtova podataka, a samim tim 1 9 memorij-
skih lokacija u karakter generatoru. Za definisanje svih 128 znakova potrebnoje nesto
vise od 1 Kbajta memorije. Moze se zaklju¢iti da postoji moguénost prosirenja karak-
ter memorije. .

Adresiranje memorijskih lokacija displej i karakter memorije vrsi adresni gener-
ator uz pomoc adresa i naredbi centralne procesorske jedinice. _

Sadrzaj displej i karakter memorije raéunar moze da ¢ita u toku izvrSavanja na-
redbi, koje kao rezultat izvrienja daju odreden prikaz na ekranu. U tu grupu spada-
ju naredbe za grafiku i boju ekrana i znakova.

O tome, da li ée se neki sadrzaj upisivati u displej i karakter memoriju ili ¢e se iz
njih Gitati, odluéuju posebna kola ra¢unara, takozvani bafer-selektori podataka. Oni
sluze kao neka vrsta kapije koja, u zavisnosti od kontrolnih signala koje dobijaju sa
mikroprocesora, u displej i karakter memorije upisuje podatke koji se nalaze na ma-
gls&ail podataka, ili iz displej i karakter memorije Salje podatke na magistrfalu po-

ataka.

Displej i karakter memorija razlikuju se od RAM i ROM memorija u tome Sto se
sadrzaj njihovih memorijskih lokacija ne moze prikazati na ekranu.

U tabeli 1.1. dat je prikaz dodele ukupnog memorijskog prostora u PECOM-u 64.

0000

RADNA OBLAST BASIC-a
0300
— KORISNICKA
— OBLAST
7000 | —
7CA0
STEK
7CBO
4000 BAFER TASTATURE — UPIS-CITANJE SA TRAKE
USLUZNI PROGRAM
8800
INICIJALNI KARAKTER GENERATOR

18



8BCO,

NESTANDARDNE NAREDBE ZA BASIC
9000
—BASIC
INTERPRETATOR
C000
EDITOR
D000
| MONITOR +
E000| ASEMBLER
E400 ’
7o KARAKTER GENERATOR ZA CIRILICU
a0 PROGRAMI ZA KONVERZIJU LATINICA-CIRILICA
F400
KARAKTER GENERATOR U RAM-u
F7C0
F800
MEMORIJA DISPLEJA
FBC
FFFF

1.2.2 Centralna procesorska jedinica (mikroprocesor)
PECOM-a 64

Mikroprocesor 1802 je 8-bitna centralna procesorska jedinica organizovana sa re-
gistrima. Koristi se kao ra¢unarski ili kontrolni element sa upaméenim programom.
Mikroprocesor 1802 sadrzi sva kola koja su neophodna za pripremu i izvrSenje na-
redbi smestenih u memoriju. Za njegov rad potreban je samo jedan taktni signal od
2,8 MHz, koji dobija iz kolor video generatora.

Arhitektura mikroprocesora zasnovana je na registarskoj matrici, koja sadrzi
Sesnaest 16-bitnih registara opste namene. Svaki registar iz registarske matrice R
oznaéen je jednom heksadecimalnom cifrom od 0 do F.

Za one programere koji svoje programe pisu iskljucivo u BASIC programskom je-
ziku, nije potrebno poznavanje funkcija pojedinih registara u mikroprocesoru, zato
§to BASIC programski dodeljuje potrebne uloge pojedinim registrima. Medutim, za
one koji svoje,programe pisu u asembleru ili masinskom jeziku, bitno je poznavanje
uloge pojedinih registara. Zbog toga ¢emo se vratiti opisu funkcija pojedinih regista-
ra mikroprocesora 1802, u poglavljima koja obraduju programski jezik asembler i
masinski jezik.

Mikroprocesor 1802 u svom radu u stalnoj je vezi sa memorijskim i ulazno-izlaz-
nim jedinicama ra¢unara. U tu svrhu koristi:

— osmobitnu adresnu magistralu

— osmobitnu magistralu podataka

— ulazno-izlaznu magistralu od 15 kontrolnih signala.
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U RAM memoriju mikroprocesor smesta programe koji se preko tastature unose
u racunar, ili se usnimavaju sa neke od spoljasnjih memorija, kao i rezultate dobije-
neizvréenjem unetih programa. Mikroprocesor adresnom n'lggnsiiral'om odreduje me-
morijske lokacije u kojima se smestaju programi i rezultati izviSenja programa. Sa-
mo smestanje podataka visi se preko magistrale podataka. ' '

Iz ROM memorije mikroprocesor moze samo da ¢ita sadrzaje odredenih memo-
rijskih lokacija, u kojima su smestene osnovne instrukcije koje treba da uradi da bi
izvrSio program koji se nalazi smesten u RAM memoriji. .

Za adresiranje ROM memorije mikroprocesor koristi 16-bitnu adresnu magistra-
lu koja je sastavljena od:

— 8 adresnih linija adresne magistrale

— 8 adresnih linija, koje se formiraju u posebnom kolu ra¢unara (adresni mul-

tiplekser). Ove adrese su oznacene sa A8 do A15. Ulazno-izlaznom magistra-
lom mikroprocesor komunicira sa perifernim jedinicama radunara: tastatu-
rom, ekranom, kasetofonom, Stampaéem itd.

Pomocu ovih magistrala mikroprocesor ima potpunu kontrolu nad celokupnim
raCunarom, i on je taj koji odluéuje da li ¢e se neki podatak ili naredba preneti nekoj
Jedinici ra¢unara ili ne. Iz tih razloga mikroprocesor nazivaju srcem raéunara.

Na sl.1.6. prikazana je konfiguracija mikroprocesora 1802 sa nazivima signala.

¢
cLock —1 40 — Vdd
WAIT —2 39 |— XTAL
CLEAR —3 38 |— DMAIN
Q —¢ 37 — DMA OUT
sC1 —5 36 |— INTER
SCO —6 35 |— MWR
MRD —7 L —TPA
0DB7 —{8 33— 1PB
DB6 —9 N A7
DBS — 10 N}—A6
DBL — 1 0V} AS
DB3 — 12 29— AL
DB2 —13 28— A3
DB1 — 14 27— A2
DBO —15 26— A1
Vee —16 25— A0
N2 —H1 2 —EF1
N1 —8 23—EF2
NO — 19 22— EF3
Vss —{ 20 21 |- EFZ
SL1.6
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Funkecije pojedinih signala su:
DB0+DB?7 je 8-bitna dvosmerna magistrala podataka
A0+AY7 je 8-bitna adresna magistrala
EFT+EF4su éetiri ulazna indikatora stanja spoljnih uredaja koje postavljaju ulaz-
no-izlazna kola. Na taj nacin se mikroprocesoru daje informacija o stanju u kom se
nalaze pojedina ulazno-izlazna kola ‘
Q je jednobitni serijski izlaz mikroprocesora preko koga se salju podaci na ma-
gnetnu traku.
N0+ N2 su programski kontrolisani izlazi koji pokazuju koja je od maksimalno 8
perifernih jedinica prikljuéena na mikroprocesor.
= signalom ulazno-izlazna kola postavljaju zahtev za prekid rada
racunara - :
DMA-IN, DMA-OUT su signali kojima se ostvaruje direktan pristup memoriji
(upis i &itanje)
SC0, SC1 su kodovi stanja koji definisu da li se mikroprocesor nalazi u stanju pri-
preme, izvrSenja naredbe ili stanju programskog prekida.
TPA, TPB su vremenski signali koji definisu u kom trenutku su podaci na magi-
strali podataka vazeci
MWR je signal koji defini$e upis podataka u memoriju
MRD je signal koji definise ¢itanje sadrzaja memorije
CLOCK je taktni impuls ucestanosti 2,8 MHz
, CLEAR su signali koji definiu éetiri moguéa nacina rada mikroproceso-
ra: punjenje, reset, pauza i rad
Vo Vaq je napajanje mikroprocesora jednosmernim naponom od +5V
V¢ je masa
Mikroprocesor 1802 je programirajuc¢a komponenta, &iji se rad odreduje naredba-
ma (instrukcijama) koje izvr$ava. Naredba se iskazuje nizom bitova koji definisu rad
raiunara, i osnovna je komanda koju radunar razume. Naredbom se moze:
— preneti podatak izmedu mikroprocesora i memorije
— izvr§iti aritmeticka ili logi¢ka operacija nad podatkom
— upravljati ulaznim i izlaznim uredajima ratunara
— doneti odluka sa kojom naredbom nastaviti izvr¢enje programa
— uticati na stanje mikroprocessora.
Naredbe mikroprocesora mogu se izrazavati:
— na masinskom jeziku (nizovima bitova)
— na simbolikom jeziku (nizovima znakova). o o
Memorija raéunara puni se programima napisanim na maéinskpm;eznku. ko__u mi-
kroprocesor jedino razume. Ako program piSemo na simbolickom jeziku (na primer:
BASIC, ASEMBLER), pre unosenja programa u memoriju on mora biti preveden na
masinski jezik mikroprocesora.

U fazi uzimanja naredbi mikroprocesor obavlja sledece aktivnosti: )

— Poseban registar ima ulogu broja¢a naredbi. Sadria]_ tog registra predstavljg
adresu memorijske lokacije iz koje mikroprocesor uzima naredbu za obradui
prenosi je u posebne registre koji obrazuju registar naredbi. S

— Uvecava za jedan sadrzaj registra koji ima ulogu brojaca naredbi. Tlme jebro-
ja¢ naredbi pripremljen da ukazuje na adresu memorijske lokacije u kojoj je
smestena sledeca naredba.
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izir: ravljacki ikropr . On je prepoznaje i ge-
Uzetu naredbu analizira upla\ﬂljacl.u deo mikroprocesora. On je epoz
nerise odgovarajuéi niz upravljackih signala, neophodnih za njeno 1zvrsenje.

1.2.3. Ulazno-izlazna jedinica PECOM-a 64

PECOM 64 ne bi mogao obavljati nikakve operacije samo pomocu m(‘er.ngl‘l.l'etl. r:lr:
kroprocesora. On mora da poseduje tastaturu pre_lsp koje ce programer iz 1221 il. lta n-
strukcije da izvrSava konkretne naredbe i vIsi 1‘g_z.11c1ta izratunavanja. .R_ezu - ti ax
vih izraunavanja nalaze se smesteni u memorl_]:".a Da bismo ih koristili moraju bl

\ i iz memorije na ekran ili na papir Stampaca. . L
ple;:t:mino éuva}llje programa mmgml:o koristiti neku od spoljasnjih mt.a.r.nor}j-a, jer
po iskljudenju ratunara sadrzaj programa smesStenog u RAM memoriji bl‘lse‘se.
Najrasprostranjenija spoljasnja memorija je.magnetna traka'kaset'ofona.l. Program
koji smo usnimili na kasetu mozemo u svakom trenutku uneti u racunar.

Da bi bila omogucena veza ratunara sa tastaturom, ekranom, kafe_tofonom iStam-
pacem moraju postojati elektronske komponente koje ce to omoguéiti. Skup tih kom-
ponenti ¢ini ulazno-izlaznu jedinicu racunara.

1.2.4. Tastatura PECOM-a 64

Za direktno komuniciranje sa PECOM-om 64 konstruisano je nekoli'ko. program-
skih jezika kod kojih se naredbe predstavljaju skupom znakova koje koristimo u sva-
kodnevnom pisanju. Naredbe u takvom obliku unose se u racunar preko tastature,
ulazne periferne jedinice ra¢unara.

Tastatura je sa ostalim delom raéunara povezana preko posebnih kola, takozva-
nih skanera tastature, ¢ija je uloga da svakoj pritisnutoj dirki dodeli odredeni broj
(znakovni podatak). Skup tih brojeva raéunar ¢ée prepoznati kao konkretnu instruk-
ciju i kao takvu ce je izvrsiti.

Tastatura PECOM-a 64 (sl.1.7.) je poluprofesionalna sa 5 dirki, kojima je obuh-
vacden standardni skup znakova (ukljuéujudi i skup znakova C, C, D, Z i S) i funkcio-
nalne dirke: CAPS LOCK, ESC, DEL, BREAK, CTRL, SHIFT, RETURN i LINE FE-
ED..

Pritiskom na dirku CAPS LOCK vrsi se izbor koris¢enja malih ili velikih slova.
Pritiskom na neku dirku sa dva simbola za vreme dok se drzi pritisnuta dirka SHIFT,
generise se gornji simbol.

Dirkom RETURN vr§i se vraéanje kursora u krajnji levi polozaj na ekranu u sle-
dec¢em redu. njome se, takode, ra¢unaru $alje poruka koja oznacava kraj program-
skog reda prilikom pisanja programa.

Ako je dirka CTRL pritisnuta a naknadno se pritisne neka odredena dirka,
racunar ¢e na ekranu odStampati neki od specijalnih znakova ili ée obaviti izvesne
akcije. Na primer, pritisak na dirku H dok je dirka CTRL pritisnuta, prouzrokovace
da ratunar obrise prethodno uneti znak. Ako je pritisnuta dirka C, raéunar ée igno-
risati programski red koji se kuca, a kursor ée pomeriti u krajnji levi polozaj u sle-
deéem redu.

__Pritiskom na dirku LINE FEED ratunar ¢e pomeriti kursor za jednu poziciju na-
niZe.

Dirke DEL i ESC imaju ulogu pri radu PECOM-a 64 u raéunarskoj uéionici.
Dirka BREAK omogucava zaustavljanje programa koji se izvrsava.
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1.2.5. Ekran PECOM-a 64

Da bi smo mogli koristiti rezultate koje ra¢unar daje izvr§avanjem programa, mo-
ramo ih prikazati na ekranu ili na papiru Stampaca. Kao ekran PECOM 64 koristi
standardni TV prijemnik ili monitor. Ako se kao ekran koristi TV prijemnik, tada se
na njegov antenski ulaz dovodi signal sa prikljucka TV, koji u sebi sadrzi video signal
slike i tonski signal. Ako se kao ekran koristi monitor, tada se na antenski ulaz mo-
nitora dovodi signal sa priklju¢ka MON, koji u sebi sadrzi samo video signal.

Za generisanje slike na ekranu raéunar koristi posebnu izlaznu jedinicu video in-
terfejs sistem (VIS) (sl.1.8.).

TV ANTENSKI

PRIKLJUCAK
ADRESNI | KARAKTER KOLOR I -
TON » | DISPLEJ [*{VIDEO RF MODULATOR
GENERATOR MEMORIJA GENERATOR

Sl.1.8

Uloga VIS-a je da izvrsi sve one instrukcije raéunara koje kao rezultat treba da
daju odredeni prikaz na ekranu i da svaki znak, koji se preko tastature unese u

racunar, prikaZe na ekranu. . ‘ N
Adresni generator ima ulogu da adresira memorijske lokacij2 u displej i l@rakte.r
memoriji, u kojima se nalaze zapisani podaci o velicini, obliku i boji znaka koji se pri-

kazuje na ekranu. o _ - »
Ton generator definise uéestanost, jacinu i oktavu signala tona, koji se u zvucni

efekat pretvara u samom TV prijemniku.
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ivi i ; Sto treba da se prikaZe na ekra-

*i video generator ima za zadatak da sve ono Sto treba prikaz kra-
nu Ig{t:’rl:elril:?;‘e'luesignal koji ¢e se slati u TV prijemnik. Preko njsga mcllkSI cl))pg gc:lj?; ng:
" . ; 3 . o ana.

iSe jednu od 8 boja znaka, koji se prikazuje na ekranu, i jednu od ekrana.
nelﬁé;ongna celitjla u ra¢unaru se nalzi RF modulator, koj i spaja sx'gnal .sllke l‘fon

ski signal u jedinstveni signal, i koji se pretvara u oblik kakv imaju signali za prijem

klasiénog TV programa. o ' )
Znacig se napek%;nu prikazuju u 24 linije, po 40 znakova u liniji. Svaki znak se pri

kazuje matricom od 6x9 tataka (sl.1.9.).

T, |

-

: i)

SL.1.9

1.3. RAD PECOM-a 64 SA KASETOFONOM I STAMPACEM

Za komunikaciju sa kasetofonom i Stampacéem, PECOM 64 koristi serijski konek-
tor RS232C., koji se nalzi na zadnjoj strani kutije (sl.1.1.). Na konektoru (sl.1.10.) se
nalaze prikljuéci za sledece signale:

— signal za upis programa na magnetnu traku

— signal za ¢itanje programa sa magnetne trake

— ulazni signal u stampa¢

— izlazni signal iz §tampaca

— masa.



—_ J

b UPIS NA MAGNETNU TRAKU
ULAZ U STAMPAL

MASA '

IZLAZ 1Z STAMPACA

CITANJE SA MAGNETNE TRAKE

SL1.10

Sema inteifejsa za povezivanje unutrasnjih delova ra¢unara sa kasetofonom i
Stampacéem prikazana je na slici 1.11.

ULAZ U STAMPAC

3Kn UPIS NA
MAGNETNU
TRAKU

1000

MASA

BAYS3 # BAY93
L

QuTpF
1000
| sewis e s
I1TA A
M2 MAGNE TNE
IZLAZ IZ sVo—oi }— TRAKE

E1AMPALA

Sl.1.11
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1.3.1. Rad PECOM-a 64 sa kasetofonom

Komunikaciju sa kasetofonom PECOM 64 obgvlja_preko kabla_ sa d;'; konektora,
gde su oba konektora identiéno povezana na naéin prikazan na slici 1.12.

CITANJE SA MAGNETNE TRAKE
MASA
UPIS NA MAGNETNU TRAKU

Sl.1.12

Podaci za upis na magnetnu traku $alju se preko serijskog izlaza @ mikroproce-
sora (sl.1.11.), g preko opgeracionog pojadivaca 747 na izlaz "UPIS NA MAGNETNU
TRAKU". Operacioni poji¢ava¢ ima ulogu da pojaca signal ko.|.1 se s:alje na magnetnu
traku. Iz racunara se bitovi podatka $alju kao kombinacija jedinica i nula._Na traci se
bitovi pamte signalima uéestanosti 2 KHz za logi¢ku nulu i 800 Hz za logicku :]edlm-
cu. Magnetna traka je izdeljena na éelije, gde u svakoj ¢éeliji moze da se smesti po je-
dan bit podatka ( s1.1.13.».

CELIJA
MAGNE TNA
/ TRAKA
- A—
-
—V
START 8 BITA PODATAKA BIT
BIT PARNOST|

SL1.13

Podaci se na traku smestaju serijski (jedan za drugim) u grupi po 8 bitova (1 bajt)
podataka. Svaki bajt poéinje signalom logicke jedinice (START BIT), koji definige
pocetak bajta podataka. Zatim slede 8 bita podataka, i zavrsava se bitom parnosti. Bit
parnosti se primenjuje da bi se utvrdilo da li je podatak taéno prenesen na traku. Na
prijemnoj strani odbrojavaju se sve "1" u bajtu podatka koji je primljen. Ako je defi-
nisan neparan broj, a pri prijemu se dobije paran broj jedinica, onda ¢e se javiti znak
da je doslo do greske, tj. da je bar jedan bit podatka nestao ili je nastao tokom preno-
sa, jer je na prijemu bio paran broj. Da bi se na pogodan naéin kodirali potrebni zna-
ci koristi se kod znaka, koji smo ranije opisali.

Podaci se sa trake ¢itaju preko ulaza "CITANJE SA MAGNETNE TRAKE', a za-
tim se preko operacionog pojacivaéa 747, linijom EF2 salju u mikroprocesor. Svako
fitanje podataka sa magnetne trake pocinje blokom signala na nivou logi¢ke nule u

traj.anju oko 15 sec. Ovim blokom mikroprocesor obezbeduje prepoznavanje pocetka
zapisa.

26



N_a slici 1.14. prikazani su vremenski dijagrami signala koji se generisu u toku ko-
munikacije raéunara sa kasetofonom.

A N ANNANAANNANNANANVNANL

IV VAVAVIVAVAVAVAV,VVSYA

Signal A generiSe se na 12-om izvodu operacionog pojaéivaca 747 (sl.3.2.) i pred-
stavlja pojacani signal iz mikroprocesora koji u sebi sadrzi bitove podataka, koji tre-
ba da budu usnimljeni na magnetnu traku.

U toku ¢itanja programa sa magnetne trake formira se signal B. Posle obrade u
ulaznom stepenu raéunara na 12-om izvodu operacionog pojacivaca dobija se signal
C iz kog mikroprocesor moze da prepozna bitove podataka.

U jednom bloku podataka raéunar prepoznaje signal S (START BIT), zatim 8 bi-
ta podataka, i na kraju bit parnosti P.

1.3.2. Rad sa stampac¢em

Komunikaciju sa stampa¢em PECOM 64 obavlja preko serijskog izvoda RS232C
posebnim kablom, koji ima dva razli¢ita konektora. Sema povezivanja konektora za
rac¢unar prikazana je na sl.1.15.

'

1ZLAZ 1Z STAMPACEA
MASA
ULAZ U STAMPACL

Sl.1.15
Izrada konektora za tampa¢ zavisi od tipa Stampaca koji se koristi’ U sistemu

rac¢unarske uéionice PECOM 64 radi sa Stampacem RGB 105. Sema povezivanja ko-
nektora za ovaj tip stampaéa prikazana je na slici 1.16.
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L——1ZLAZ 1Z STAMPACA
————ULAZ U STAMPAC
Sl.1.16

Sa izvoda "1ZLAZ IZ STAMPACA" mikroprocesor prima pobudn} sig?al iz Stam-
paca, iz Cega zakljucuje da je Stampa¢ spreman za prijem ppdai_:aka iz ratunara.

Preko izvoda "ULAZ U STAMPAC" PECOM 64 serijski Salje podatke u Stampac
na osnovu kojih ée zakljugéiti 5ta treba odstampati na papiru. o

Da bi se omogucio rad ra¢unara sa kasetofonom i Stampacem mora postojati 1 pd-
govarajuca programska podrska. Ra¢unar mora da zna da li ée preuzeti aktl\'no@;} za
titanje programa sa magnetne trake, ili upis programa na magnetnu tr_aku, ili ée
odredeni sadrzaj prikazati na papiru Stampaca. Vrsta aktivnosti se odreduje skupom
naredbi koje se unose preko tastature.

1.4. PROGRAMSKA OPREMA (SOFTVER) PECOM-a 64

Procesor zna da izrsi samo nekoliko matematickih i logi¢kih operacija. On sam ne
zna da procita znak sa tastature, niti da taj znak ispise na ekranu. Da bi te, i ostale
funkcije, procesor uradio, u ra¢unaru mora da postoji nekoliko osnovnih programa.
Ti programi su smesteni u ROM memoriji, odakle se mogu éitati i izvrsavati.

Najosnovniji i najvazniji skup programa koji omoguéavaju rad ra¢unara naziva
se — operativni sistem. , :

Operativni sistem PECOM-a 64 ima nekoliko zadataka. Pre svega, po ukljuenju
ra¢unara ovaj program treba da pristupi video memoriji, pomoéu koje ¢e obrisati
ekran i ispisati poruku o izvrenoj inicijalizaciji. .

Posle inicijalizacije, raéunar izvréava naredbe korisnika sve dok ne bude iskljuéen.
Operativni sistem nije neposredno zaduzen za izvrSavanje naredbi. To ée ¢initi BA-
SIC interpretator. Operativni sistem mora da odrzava rad raéunara, prima podatke
koje korisnik otkuca i 3alje ih dalje, kontrolige i osvezava sliku na ekranu.

Osnovna delatnost operativnog sistema su rad sa tastaturom i ekranom i komu-
nikacija sa perifernim uredajima. On brine o zvuku koji ra¢unar generise. Bilo bi do-
sta slozeno kada bi ovaj zadatak radio BASIC interpretator, jer bi na taj naéin kori-
sniku bilo otezano koriséenje zvuka.

Osim generisanja slike i tona, operativni sistem se bavi naginom unoSenja pro-
grama u operativnu memoriju. On to moze izvesti na sledec¢a dva naéina:

— u posrednom kontaktu sa radunarskim sistemom

— u neposrednom kontaktu sa radunarskim sistemom.
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Kada se problem resava u posrednom kontaktu sa racunarskim sistemom prog-
ram sa ulaznim podacima se prvo unosi na neku od spoljasnjih memorija racunara
(magnetna traka, kartica, diskisl.), a zatim se preko ulazne jedinice radunara smesta
u unutrasnju memoriju raéunara, u obliku koji centralna jedinica ra¢unara razume.

Kada se problem reSava u neposrednom kontaktu sa ra¢unarskim sistemom, p-
rogram se unosi sa tastature, ili se naredbama unesenih preko tastature, smesta iz
spoljaSnje memorije u ra¢unar (ako se program veé nalazi u spoljasnjoj memoriji).
Ulazni podaci se unose preko tastature, a izlazni podaci i poruke se prikazuju na ekra-
nu ili papiru §tampaca.

Tastatura (kao ulazni organ) s jedne, i ekran i stampaé (kao izlazni organi) s dru-
ge strane, ¢ine tefminal raé¢unara.

PECOM 64 za svoj rad koristi modifikovani standardni programski jezik BASIC,
takozvani BASIC 3. U BASIC-u 3 naredbe i komande standardnog BASIC-a su pri-
lagodene arhitekturi kuénog ra¢unara PECOM 64, i njegovoj komunikaciji sa peri-
fernim uredajima (kasetofonom, Stampaéem, ekranom).

U EPROM-u ra¢unara smesten je BASIC INTERPRETATOR, skup programa
pomocu kojih se naredbe napisane u programskom jeziku BASIC prevode na masin-
ski jezik koji rac¢unar razume i moze da izvrsi.

BASIC interpretator ispituje svaku naredbu koja se preko tastature unosi u
rac¢unar. Pre svega uporeduje da li je naredba korektno upisana ili ne. Ako je nared-
ba nekorektno upisana, tada se na terminalu prikazuje poruka o greski. Ako je na-
redba korektno napisana tada interpretator ispituje da li naredba sadrzi broj pro-
gramskog reda ili ne. Ako je naredba bez broja programskog reda ra¢unar je odmah
izvrsava, a ako je sa brojem programskogreda tada se ona izvrsava tek posle startova-
nja programa posebnom naredbom za startovanje.

Pored BASIC INTERPRETATORA u EPROM-u PECOM-a 64 nalaze se smeSte-
ni sledeéi programi:

— programi koji nestandardne naredbe BASIC-a prevode u naredbe na masin-

skom jeziku

— programi koji omoguéavaju komunikaciju ra¢unara sa tastaturom, Stam-

pacem i kasetofonom

— karakter generator za generisanje slovnih znakova u ¢irilici

— MONITOR+: programi za rad sa memorijom i programi za rad u masinskom

Jeziku A

— EKRANSKI EDITOR — CREDIT: skup programa koji omoguc¢avaju unoSe-

nje programa u raéunar i vrienje njihovih ispravki

— programi za rad PECOM-a 64 u sistemu radunarske ucionice.

1.5. POVEZIVANJE PECOM-A 64 SA TV PRIJEMNIKOM I
KASETOFONOM

Za povezivanje PECOM-a 64 za rad sa TV prijemnikom i_kasetofor}_om, por.ed
standardnog TV prijemnika i standardnog kasetofona, potrebni su sledeci kablovi:
— antenski kabli sa konektorom za prikljugenje na antenski ulaz TV aparata

— kabli za povezivanje ra¢unara sa kasetofonom.
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U toku povezivanja raéunar treba da je iskljuégn, odnosno prekidaé na prednjoj
strani kutije (sl.1.3.) prebagen u krajnji levi poloZzaj. ' o

Da bi smo TV prijemnik povezali sa raéunarom. antens.l.u kal?l pl‘lkl.]' ucujemo na
TV prikljuéak raéunara (sl.2.1.1.), i na antenski ulaz TV.pruemmka (oblcnq se .nqla.-
zi na poledini TV prijemnika). Nije nam potreban spoljni RF modulator, posto je isti
ugraden u sami rac¢unar. . . ] i

Da bi smo kasetofon povezali sa ra¢unarom, jedan kraj kasetpfonskog kabla prik-
ljuéujemo na serijski konektor RS232C racunara, a drugi kraj kabla na petopolni
prikljucak kasetofona. o _

Na ovaj naéin dobijamo minimalnu konfiguraciju sistema (sl.1.17.).

1

m

S1.1.17

Umesto standardnog TV prijemnika kao ekran ra¢unara mozemo koristiti moni-
tor. Nagin povezivanja monitora sa raéunarom slican je na¢inu povezivanja stand-
ardnog TV prijemnika. Koristimo isti antenski kabl, s tom razlikom §to kao izlaz iz
ra¢unara koristimo prikljuéak MON. .

Podesavanje TV prijemnika za rad sa racunarom vrsi se u donjem delu VHF po-
drugja (izmedu kanala2 i 3 za Pal sistem), sve dok se ne pojavi poruka u gornjem le-
vom uglu ekrana (sl.1.18.).

©EL rEconéy
READY

—

Sl.1.18
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Poruku koju PECOM 64 ispisuje u gornjem levom uglu ekrana zovemo inicija-
lizacijom rac¢unara.

Ako kao ekrgn koristimo monitor, tada nije potrebno nikakvo podeavanje na
njemu, veé se poruka o inicijalizaciji ra¢unara ispisuje odmah po ukljucenju sistema.
Treba napomenuti da se u toku rada sa monitorom ne mogu videti rezultati izvr3e-
nja naredbi za boje znakova i ekrana, niti ¢uti rezultati izvrsenja naredbi za ton.

1.6. POVEZIVANJE ZA RAD STAMPACEM

Konfiguraciju sistema za rad sa stampaéem ¢&ini PECOM 64, standardni TV pri-
jemnik (ili monitor) i serijski stampaé RGB 105, kao i kabl sa dva konektora: konek-
tor za prikljuéivanje na raéunar i konektor za prikljuéivanje na Stampac.
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2. Elementi BASIC jezika

BASIC je skracenica engleskih reéi Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Co-
de, koje u slobodnom prevodu znace: viSenamenski simboli¢ki jezik za pocetnike. Gru-
pa asistenata .i studenata Dortmouth univerziteta pod rukovodstvom profesora
J.G.Kemenya i T.E.Kurtza, 1965. godine razvila je BASIC jezik za potrebe firme Ge-
neral Electric. Prve verzije BASIC jezika realizovane su za ratunare DATA—NET—
30i GE—235.

" Cilj BASIC jezika je ostvarivanje aktivnog rada izmedu korisnika i ra¢unara. U
ovom rezimu rada korisnik komunicira sa raéunarom posredstvom terminalai u pro-
cesu komunikacije resava svoj zadatak. Ovakav rezim rada odgovara ljudima kojima
rac¢unarstvo i informatika nije profesija.

Odlike BASIC jezika su jednostavnost i pogodnost za rad i uéenje. Ne postoji stand-
ardni BASIC jezik, veé se u praksi susrec¢u razne njegove varijante, zbog toga Sto ver-
zija programskog jezika u velikoj meri zavisi i od hardverske strukture raéunara:
vrste mikroprocesora, memorija i ulazno-izlaznih jedinica.

Za potrebe kuénog racunara PECOM 64 formirana je verzija BASIC jezika naz-
vana BASIC 3. U daljim izlaganjima umesto termina BASIC 3 upotrebljava¢emo
standardni termin BASIC.

2.1. KAKO SE ULAZI U REZIM BASIC-a

Ako smo uspesno izvr§ili povezivanje PECOM-a 64 sa TV prijemnikom ili moni-
torom, odmah po ukljucenju, racunar u gornjem levom uglu ekrana ispisuje tekst
inicijalizacije (poglavlje 2.5.).

Ispisana poruka’

C Ei PECOM 64

READY

znati da je racunar obavio sve potrebne aktivnosti za prihvatanje i obradu poda-
taka od strane programera.

Porukom READY ra¢unar daje doznanja da se nalazi u rezimu rada BASIC pro-
gramskog jezika. Programiranje vr$imo na taj nacin sto ra¢unaru naredujemo kako
da izvrsi postavljene zadatke. Te zadatke i sami mozemo uraditi, ali bi nam za to bi-
lo potrebno mnogo vise vremena. Da bismo postupak programiranja pojednostavili,
zadatak delimo na manje korake koje nazivamo naredbama.
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2.2. STA JE NAREDBA

Osnovne instrukcije koje ra¢unar razume i koje mozZe izvr§iti nazivamo nared-
bom. Reéi pomocu kojih se formiraju naredbe &ne programski jezik. BASIC, za
formiranje naredbi, koristi sledeée simbole: s

— slovaa ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

— ¢ifre:0123456789

— interpunkcijske znake: .,:'? ()

— aritmeticke znake: + — * /¢

— relacijske znake: > < =

— pomocneznake: # $ % &

Sve ovo spada u osnovne simbole. Oni nisu dovoljnj da bi se potpuno definisao
BASIC. Da se ne bi izmisljali novi simboli od postojecih osnovnih formirani su izve-
deni simboli, koji predstavljaju nazive naredbi koje se u BASIC-u koriste.

2.2.1. Naredbe sa direktnim izvrsenjem

Naredimo rac¢unaru da sabere brojeve 5 i 6 i da rezultat prikaZe na ekranu. To iz-
vodimo na taj naéin §to sa tastature unesemo naredbu

PRINT 5+6 (RETURN)

Oznaka (RETURN) znaéi da smo pritiskom na dirku RETURN zavrsili upis pro-
gramskog reda. Odmah posle toga racunar na ekranu ispisuje rezultat, broj 11. Na-
redba PRINT bice u kasnijim razmatranjima detaljnije opisana. Za sada je dovoljno
da znamo da njome izdajemo instrukcije ra¢unaru da prikaZe na ekranu rezultat
obrade naredbe koja sledi posle PRINT.

Ako bismo hteli da ponovimo raéunanje morali bismo kompletnu naredbu uneti
sa tastature. Na ovakav naéin izvrsavaju se naredbe sa direktnim izvrsenjem.
Ovakve naredbe jo§ nazivamo komandama.

U sluéaju naredbi sa direktnim izvrSenjem pritisak na dirku RETURN ne oz-
nacava samo zavrsetak programskog reda, veé vrsi ulogu naredbe kojom se startuje
izvrSenje naredbe sabiranja i prikazivanja rezultata na ekranu.

2.2.2. Upotreba PECOM-a 64 kao kalkulatora

Preko tastature unesimo sledeéu naredbu:

:PRINT 8+3

Naredbom izdajemo instrukcijuracunaru da na ekranu prikaZe rezultat aritme-
ticke operacije 8+ 3. Naredbe ovog tipa nazivamo kalkulatorskim, a rezim rada u
kome se ratunar nalazi nazivamo kalkulatorskim rezimom rada.

Posle pritiska na dirku RETURN rac¢unar ¢e na ekranu prikazati rezultat

11

U kalkulatorskom rezimu rada PECOM 64 moze da obavlja 5 aritmetickih opera-
cija:

— sabiranje

— oduzimanje

— mnoZenje



— deljenje

— stepenovanje. . . L.

Sabiranje i oduzimanje radunar obavlja pomocu znakova +1—, koji se koristeiu
matematici.

Preko tastature unesimo slede¢u naredbu:

:PRINT 12+13

Posle putlska na dirku RETURN raéunar ¢e na ekranu prikazati rezultat

25

Pokusajmo sledece:

PRINT 16-12 (RETURN)

Racunar ée odgovoriti rezultatom

4

Operaciju mnoZenja racunar obavlja pomocu znaka *. Unesimo u racunar nared-
bu:

:PRINT 7*8

Posle pritiska na dirku RETURN dobic¢emo rezultat

56

Operaciju deljenja raéunar obavlja pomocu znaka /. Unesimo u ratunar narebu:

:PRINT 36/4

Posle pritiska na dirku RETURN dobi¢emo rezultat

9

Ponekad je potrebno pomnoziti neki broj samim sobom odredeni broj puta. Po-
kusajmo sledece:

:PRINT2*2*2*2*2

Posle pritiska na dirku RETURN dobicemo rezultat

32

Medutim, umesto da piSemo sve ovo, isto moZemo predstaviti na sledeci naéin:

:PRINT 245

Posle prtmska na dirku RETURN dobi¢emo isti rezultat kao u prethodnom pri-
meru. Stoga je znak za stepenovanje (1) jednostavna skracenica raéunara za ponov-
no mnozenje istim brojem.

Operacija 215 ima isto znacéenje kao i 2 _Uu matematici, ali je raéunar tako projek-
tovan da moze prepoznati samo 215 a ne 2°_Sli¢no tome, ratunar moZe da interpre-
tira 7*8 i 36/4 ali nei 7x8 i 36:4.

Svi gornji primeri sadrze dva br oja i jednu operaciju. PECOM 64 moze da resava
i sloZenije probleme sa vise brojeva i mnogo razli¢itih operacija. Na primer, kao re-
zultat narebe

:PRINT(7-4)*(19-14)/(8-3) (RETURN)
ratunar ¢e prikazati rezultat

3

ba%nagmde "()" koristimo da bismo radunaru saopstili koja operacija treba prvo da se
ol

Kod izvrsenja aritmeti¢kih operacija sa decimalnim brojevima, bitno je znati da
decimalni zarez u matematici, u ratunaru zamenjuje decimalna tac¢ka.

Unesimo u ra¢unar sledeéu naredbu:

:PRINT2.3+4.6

Posle pritiska na dirku RETURN ra¢unar ¢e prikazati rezultat

6.9
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Alfo nam se desi da umesto decimalne tacke unesemo decimalni zarez, naredba
¢ée biti )

:PRINT 2,3+4,6 (RETURN)

Racunar ¢e na ekranu prikazati sledece:

276

.Qta se u stvari desilo? Racunar ne prepoznaje decimalni zarez, i zbog toga nece
pr!kazatl ofekivan rezultat. Znak zarez (,) u naredbi PRINT ima ulogu da razdvoji
prikazane podatke za 8 pozicija. Naredbu

:PRINT2,3+4,6
racunar ¢e protumaditi na sledeéi naéin:

— Stampati vrednost 2

— posle 8 praznih mesta Stampati rezultat aritmetiske operacije 3+4

— posle 8 praznih mesta Stampati vrednost 6

U nekim sluéajevima ra¢unar nece na ekranu prikazati nikakav rezultat, samo ée
prijaviti gresku.

2.2.3. Programsko izvrsenje naredbe
Zelimo li naredbu

PRINT 5+6
izvrSiti viSe puta bez ponovnog unosenja sa tastature, moramo je sac¢uvati u memo-
riji. Programskom redu pridoda¢emo broj reda sa kojim ¢e naredba biti zapaméena:

:10 PRINT 5+6

Ovako napisana naredba predstavlja program, a za naredbu PRINT kaZzemo da
je programski izvriena naredba. U ovom sluéaju pritiskom na dirku RETURN
oznac¢avamo da smo zavrsili unoSenje programskog reda i da je program smesten u
memoriju.

Da bi racunar izvrsio upisan program moramo upotrebiti naredbu za izvrSenje
programa (RUN), koju aktiviramo u reZimu direktnog izvrSenja:

:RUN (RETURN)

Posle pritiska na dirku RETURN ragunar na ekranu prikazuje reSenje programa
"11". Ovaj program moZemo startovati viSe puta, sve dok se nalazi u memoriji. .

U ovom primeru za broj programskog reda uzet je broj 10. U optem sluaju to
motze biti bilo koji pozitivan ceo broj od 1 do 65534. Upotreba broja veceg od 65534
dovesée do unisStenja programa. Preporu¢ujemo vam da zapoc¢nete svpj program sa
brojem programskog reda 10 i dalje sa 20, 30, 40,..., ostavljajudi na taj nacin prosto-
re za joS 9 programskih linija. o

Ovakav naéin biranja vrednosti za brojeve programskih redava dolazi do izraZaja
u toku pisanja sloZenijih programa, kada je potrebno izmedu postoj e@lh programs_klh
redova ubaciti nove, sa novim naredbama, a da pri tom ne prepravljamo vec upisa-
ne programske redove. )

Radunar izvrsava program po rastuéim vrednostima brojeva programskih redo-
va.
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2.3. RAD SA PROGRAMIMA

2.3.1. Unosenje novog programa

Programi koje pisemo u jednom programskom re.d.u.“\jeoma‘su jednostavni talio
da pomocu njih ne mozemo resiti nijedan imalo ozbiljniji zadatak. Moramo se pri-
premiti za pisanje duZih programa, sa vise programskih redova. Da nam to ne bi za-
*davalo velike probleme podsetimo se osnovnih pravila:

— svaki programski red zapoéinje brojem programskog reda

— pritiskom na dirku RETURN zavrsava se unosenje jedmog programskog re-

da, a kursor se postavlja u krajnji levi polozaj narednog reda
— broj novog programskog reda mora biti veéi od broja prethodnog program-
skog reda,

Preko tastature unesimo sledeéi program u racunar:

10 PRINT'5*6 (RETURN)

20 PRINT 8+2 (RETURN)

30 PRINT 3-2 (RETURN)

Izvrsenje programa startujemo naredbom

:RUN (RETURN)

Na ekranu se §tampa resenje programa:

30

10

1

Prethodno napisan program moze se, umesto u 3 programska reda, napisati u jed-
nom na sledeéi naéin:

10 PRINT 5*6:PRINT 8+2:PRINT 3-2
gde dve tacke (:) sluZe za razdvajanje naredbi u jednoj liniji (separator naredbi).

2.3.2. Ispravke programa

Prilikom unoSenja programskih redova nekog duzeg programa mogu se pojaviti
greske. Ukoliko se greska ranije primeti, laksi je postupak za njeno otklanjanje. Po-
stoji nekoliko postupaka kojima se program moze korigovati.

- -‘Peonistavanje zadnjeg unetog znaka

Ponistavanje zadnjeg unetog znaka vrsi se istovremenim pritiskom na dirke
CTRLi H. Ako Zelimo izbrisati n unetih znakova treba n puta pritisnuti dirku H dok
drzimo pritisnutu dirku CTRL.

Ponistavanje zadnjeg programskog reda

Ukoliko smo poceli sa unosenjem ovog prograniékog reda, i ako Zelimo da raéunar
taj red ignorise, upotrebiéemo posebnu komandu sa tastature istovremenim priti-
skom na dirke CTRL i C. Efekat ove naredbe je slede¢i: kursor se pomera u novi red
u krajnji levi polozaj, a programski red koji smo poeli da unosimo postade nevaZedi.

VaZno je napomenuti da ova naredba ima efekta samo u sluéaju da unosenje pro-
gramskog reda, koji Zelimo da izbacimo, nije zavrseno pritiskom na dirku RETURN.
Ukoliko je dirka RETURN pritisnuta mogu se pojaviti sledece situacije:



— ako smo u poslednjem programskom redu pogresno upotrebili neku naredbu
ili komandu, tada ée raéunar na ekranu stampati poruku o greski a program-
ski red biée ignorisan

— ukoliko su naredbe u poslednjem programskom redu taéno upotrebljene,
rafunar ¢e ceo programski red upisati u memoriju. Tada Zeljeni programski
red mora,mo izbaciti na drugi nagin.

Izbacivanje programskog reda iz programa

Izbacivanje programskog reda iz programa moze se vrsiti upisivanjem broja pro-
gramskog reda, koji Zelimo izbaciti, i pritiskom na dirku RETURN. Pri tome se po-
vecava raspoloZiva memorija rac¢unara za nove programske redove. Neka se u me-
moriji raunara nalazi sledeéi program:

10 PRINT 142 '

20 PRINT 3+4

30 PRINT 5+6

Ako zelimo izbaciti programski red sa brojem 30 potrebno je upisati

:30 (RETURN)

U memoriji raéunara nalazice se sledeéi program:

10 PRINT 1+2

20 PRINT 3+4
Programski red 30 je izbrisan.

?

Ispravke unutar programskog reda

BASIC poseduje editorski rezim rada u kome korisnik moze vrsiti ispavke unu-
tar unetog programskog reda. U ovaj rezim ulazi se posebnom naredbom

EDIT < brojni izraz > (RETURN)

Oznaka (RETURN) znaéi da EDIT pripada grupi naredbi sa direktnim izvrse-
njem.
<brojni izraz> ima vrednost broja programskog reda u okviru kog se vasi ispravka.

Ova komanda otvara broj reda koji je odreden brojnim izrazom i dopusta korisni-
ku da menja red. Kod upisa, sa EDIT <brojni izraz> dolazi se na odredeni red a kur-
sor se vraca na pocetak sledeéeg reda. Korisnik tada pomera kursor pomocu tastera
za razmak jedan znak ispred znaka koji treba da se menja. U ovom momentu na
raspolaganju stoje tri EDIT moguénosti. Korisnik moze da unese sa tastature I
(ubacivanje), D (brisanje) ili C (promena). Posto se unese znak za odredenu aktiv-
nost, kursor se pomera ispod znaka koji treba da se modifikuje, i dopusta da se une-
su znaci ispred svakog polozaja znaka u redu. Operacija D uklanja znake iz reda sek-
vencijalno sa svakim pritiskom dirke za razmak. Operacija C pojedinaéno zamenjuje
svaki znak novim koji se unosi sa tastature. )

Posto korisnik obavi Zeljenu modifikaciju istovremenim pritiskom na dirke CTRL
i S na tastaturi, red se ponovo pojavi na ekranu sa izvrsenom m_odiﬁkaciqu. }ion'x-
snik moze da menja polozaj kursora i da ponovo modifikuje red ili da izade iz reZima
EDIT sa CTRL i S. Obratite paznju na to da je kod jednog prolaza dozvoljena samo
jedna operacija (I, D ili C). Medutim, korisnik moze da prirpeni svaku operaciju ko-
liko puta Zeli na odredenom redu pre nego Sto izade iz reZima EDIT. Pritiskom na
dirke CTRL i A obavlja se funkcija uklanjanja. Ako se ovo uradi posle znaka za mo-
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difikaciju ali pre pritiska na dirke CTRL i S, ponovo se prikazuje red u neizmenjenom
obliku. Ovo je zna&ajno kada se pogresi prilikom obavljene operacye LDiliC. o

Gore iznetu proceduru ilustrovacemo primerima. Taster za rgzmak oznalen je
oznakom "u". Pretpostavimo da u raéunaru postoji neki program1u okviru njega u
liniji 10 naredba

10 PRINT "ZDRAVO" .

Zelimo ispred teksta ZDRAVO da ubacimo tekst KAZI. Naredbom

:EDIT 10 (RETURN)
postavljamo liniju 10 u stanje za izmenu. Dobic¢e:no

10 PRINT"ZDRAVO"

Postavi¢emo kursor ispod znaka za navod, izabracemo operaciju I i une¢emo tekst
KAZI.

10 PRINT "ZDRAVO"

IKAZIu

Pritiskom na dirke CTRL i S prikazuje se izmenjen red:

10 PRINT "KAZI ZDRAVO" .

Sada Zelimo da izbrisemo tekst KAZI i umesto ZDRAVO stavimo MILAN.

Postavimo kursor ispod prvog znaka za navod i ukucajmo operaciju D i 5 znako-
va za razmak:

10 PRINT"KAZ1 ZDRAVO"

Duuuuu

Svaki znak za razmak brise po jedan znak. Istovremenim pritiskom na dirke CRTL
i S dobijamo:

10PRINT"ZDRAVO"

Posto izmena jos nije zavrsena, ne izlazimo iz rezima EDIT u ovom momentu. Po-
zicioniramo kursor ispod znaka za navod i biramo operaciju 6 za izmenu:

10PRINT"ZDRAVO"

CMILANu

Istovremenim pritiskom na dirke CTRL i S raéunar ¢ée na ekranu prikazati izme-
njen programski red:

10PRINT"MILAN"

Posto smo izvrsili Zeljene izmene, izlazimo iz rezima EDITOR-a ponovhim priti-
skom na dirke CTRL i S, i vraéamo se u normalni rezim rada porukom

READY

Ponovno unosenje programskog reda

Ispravka programskog reda, koriséenjem naredbe EDIT, efikasna je u sludaju
duieg programskog reda. Kada je programski red kraéi bolje je izvrsiti izmenu po-
novnim unosenjem celog programskog reda. Raéunar é¢e automatski ignorisati rani-
Ji programski red sa istim brojem programskog reda a tretirace onaj koji smo nak-
nadno uneli.

Tlustrovaéemo ovaj postupak konkretnim primerom. Neka se u raéunaru nalazi
slede¢i program:

10 PRINT 2*3

20 PRINT 2+3

30 PRINT 5-4
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Zelimo da u programskom redu sa brojem 30 umesto postojece naredbe stoji na-
redba PRINT 2—3. Uneéemo u raéunar slede¢i programski red

30 PRINT 2-3

Program ée tada biti sledeci

10 PRINT 2*3

20 PRINT 243

30 PRINT 2-3

Na ovaj na¢in smo izvr§ili izmenu jednog dela programa.

2.3.3. Izvrsavanje programa

3
Startovgnje programa, koji smo uneli u raéunar, visimo posebnom komandom
RUN sa kojom smo se veé susreli. Sada éemo je detaljnije objasniti. Format ove ko-
mande moze biti

RUN (RETURN)
RUN <brojni izraz> (RETURN)
RUN+ (RETURN)

RUN

Ova komanda postavlja BASIC u rezim izvrienja programa. BASIC poginje traze-
nje najmanjeg broja programskih redova i poéinje izvrienje svakog reda po nume-
rickom redosledu. Medutim, pre nego §to po¢ne izvrienje, komanda RUN briSe svu
oblast polja i niza da bi naéinila prostor za nove podatke.

RUN <brojni izraz>

Ova komanda zapoéinje izvrSenje programa sa programskim redom ¢&iji je broj
odreden brojnim izrazom. Ona je sli¢na komandi RUN koju ne prati brojni izraz u
tome 5to postavlja BASIC u rezim izvrsenja. Ako broj reda, koji odreduje brojni izraz,
ne postoji radunar na ekranu prikazuje gresku. Zbog toga sto ova komanda RUN ne
brise oblast podataka, korisnik moze da izvrsi program sa prethodno definisanim po-
dacima.

Unesimo u racuna sledeci program

10 PRINT 2*3

20 PRINT 2+3

30 PRINT 2-3
ako izvrSenje programa startujemo komandom

:RUN (RETURN) )
raéunar ée, kao rezultat izvrSenja programa, na ekranu Stampati

6

5

-1

READY

Na ovaj naéin je izvrSen ceo program.
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Zelimo li izvrSenje samo jednog dela programa upotrebicemo komandu RUN
<brojni izraz>. Ako Zelimo izvrSenje programa od programskog reda 20, program
startujemo komandom

:RUN 20 (RETURN) . .

Kao rezultat izvrSenja ovog dela programa, raunar na ekranu prikazuje sledecde
5

-1

READY

Pokusamo li da startujemo program komandom
:RUN 15 (RETURN)

ratunar na ekranu prijavijuje gresku o nepostojeéem redu programa.

RUN+ (RETURN)

Ova komanda ima efekta kod izvrienja programa koji u sebi sadrZe naredbe be-
zuslovnog skoka (GO TO). Naredbe bezuslovnog skoka dosta usporavaju izvrienje
programa zbog toga $to ratunar mora adresu na koju se program grana prvo da pre-
vede u apsolutnu a tek onda da izvrsi grananje na nju. Kada se startuje naredba
RUN +, raéunar pretrazuje korisnicki program i sve adrese grananja prevodi u apso-
lutne adrese, a zatim pristupa izvréenju. Ovaj korak u velikoj meri povecava brzinu
izvrSenja programa. Posle pocetnog ciklusa RUN+, RUN ¢e omoguciti izvrienje u
ovom brzem rezimu. Program koji se poziva sa RUN+ ne treba da se ¢uva u ovom
obliku zbog dodeljivanja apsolutnih adresa.

2.3.4. Cuvanje programa na kaseti

Za trajno cuvanje programa, koje smo sami napravili, moramo koristiti neku od
spoljasnjih memorija, jer nakon iskljuéenja briSe se sadrZaj programa u memoriji
ratunara. Najrasprostranjenija spoljasnja memorija je magnetna traka u kaseti ra-
dio-kasetofona. Prilikom upoznavanja sa arhitekturom PECOM-a 64 nauéili smo ka-
ko se podaci iz memorije ra¢unara smestaju na magnetnu traku. a

U ovom delu upoznaéemo se sa naredbama BASIC-a, koje nam omogucéavaju
smestanje programa na magnetnu traku. Ovde treba razlikovati smestanje komplet-
nog programa i smestanje podataka.

Za smestanje celog programa iz memorije raunara na magnetnu traku koristi-
mo naredbu PSAVE.,

PSAVE

Kadfl startujemo ovu nare_dbu sadrZaj dela memorije, koji je dostupan korisniku
za smeStanje programa, smesta se na traku. Programu moZemo dodeliti naziv pro-
grama, kojim ga moZemo prepoznati. Naredbe PSAVE tada ima format

PSAVE <naziv programa >

gde <naziv programa> mozZe biti proizvoljan skup alfanumeri¢kih znakova.
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Postoje sluéajevi k@da nemamo potrebu za smestanjem kompletnog programa,
veé sax-no'podata[l;a koje generiSe program (nizovi, polja). U delu memorije, dostup-
nedl;onsmku, vrsl se smestanje programa a odmah iza toga smestanje podataka. Na-
redbom

DSAVE

sadrZaj memorije upaméen na traci pocinje pri kraju programa (podetak podataka) i
zavrsava se pri kraju podataka. Ova naredba omogucava paméenje svih podataka ko-
je g:nenée program (rizovi i polja). Takode, i ova naredba moze da se upotrebi u for-
matu - J

DSAVE <naziv programa>
gde je <naziv programa> skup alfanumerickih znakova koji &ine ime programa.

] Postupak smestanja na traku isti je i za programe i za podatke, i bice izloZzen po
azama:

. 1. proveravamo da li je program ispravan i da ga takvog moZemo smestiti na tra-
u

2. kasetofonskim kablom uspostavljamo komunikaciju raéunara sa kasetofonom

3. praznu kasetu smestamo u kasetofon

4. preko tastature unosimo naredbu PSAVE ili PSAVE <naziv programa> ili
DSAVE ili DSAVE <naziv programa>

5. startujemo kasetofon za usnimavanje na traku

6. pritiskom na dirku RETURN startujemo naredbu za usnimavanje programa iz
ra¢unara na traku.

Kao kontrola uspesnog usnimavanja programa na traku sluZze nam horizontalne
pruge na ekranu u plavoj i Zutoj boji i tonski signal promenljive ja¢ine. Po zavrsetku
usnimavanja ekran se ponovo boji u belo, a raéunar prikazuje poruku

READY

Ako Zelimo prekinuti postupak usnimavanja programa na traku, to mozemo po-
sti¢i pritiskom na dirku BREAK.

2.3.5 Citanje programa sa trake

Program koji smo smestili na traku mozemo u svakom trenutku ponovo uneti u
raunar, kori§éenjem naredbe

PLOAD

Ovom naredbom se program sa trake smesta u memorijski prostor ratunata ko-
ji je dostupan korisniku. Ukoliko smo pre unosenja programa sa kasete u ratunaru
imali neki program, naredba PLOAD ga kompletno brie, kao i podatke koje je taj p-
rogram generisao. )

Ako ne znamo ta¢an podetak programa na kaseti, moZemo ga uneti u ratunar mo-
difikovanom naredbom PLOAD koja ima format

PLOAD <naziv programa> ) ) 3
Ratunar ée sam pronadi po¢etak programa pod tim nazivom i poleti dq ga smesta
u memoriju. Sve ostale programe, na koje naide u postupku pretrazivanja, rat¢unar
ignorise. Ovaj postupak je izvodljiv samo u sluéaju da smo taj isti program na traku
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smestili koriséenjem naredbe PSAVE < naziv programa>. Takode, moramo da zn3-
mo tacan naziv programa.

DLOAD

Ovom naredbom smestamo prethodno generisane podatke sa trake u l'aéunar, i
to na kraju bilo kog programa u BASIC-u, koji se u tom trenutku nalazi u raunaru.
Naredba DLOAD, u delu memorije dostupne korisniku, ne brise program ve¢ samo
podatke koje je postojeci program u racunaru vec generisao. )

Ako su podaci na traku smesteni naredbom DSAVE <naziv programa>, 1 ako
znamo tadan naziv programa, onda naredbu DLOAD moZemo upotrebiti u formatu

DLOAD <naziv programa>

U tom sluéaju ne moramo da znamo taéan poéetak programa na traci, vec ce to
sam ra¢unar pronaci postupkom pretraZivanja.

Postupak uno3enja programa ili podataka sa kasete u raéunar bice izloZen po fa-
zama:

1. Kasetu smestamo u kasetofon. Ukoliko znamo gde se nalazi pocetak programa,
kasetu premotavamo na tu poziciju, a ako ne znamo ta¢an poéetak programa kasetu
premotavamo na pocetak.

2. Kasetofonskim kablom uspostavljamo komunikaciju ra¢unara sa kasetofonom

3. Ukoliko smo kasetu premotali na tagan pocetak programa sa tastature unosi-
mo naredbu PLOAD i DLOAD. U slué¢aju da smo kasetu premotali na pocetak (ka-
da ne znamo tacan poéetak programa), unosimo naredbu PLOAD n<naziv progra-
ma> ili DLOAD "<naziv programa>".

4. Startujemo kasetofon za reprodukciju sa trake.

5. Pritiskom na dirku RETURN startujemo naredbu za usnimavanje programa
sa trake u rac¢unar.

Kao kontrola uspesnog usnimavanja programa u ra¢unar sluze nam horizontal-
ne pruge na ekranu u beloj i zelenoj boji i tonski signal promenljive jagine. Po zavr3et-
ku usnimavanja ekran se oboji u belo, a ra¢unar prikazuje poruku

READY
na osnovu koje zakljuéujemo da je program korektno unesen u raéunar.

Postupak unosenja programa sa kasete u raéunar moguce je prekinuti jedino isk-
ljuéivanjem i ponovnim ukljuéivanjem racunara (resetovanjem).

2.3.6. Prikazivanje (listanje) programa
Ppsle.izvréenih ispravki Cesto je potrebno videti izgled kompletnog programa na
ekranu, ili ga prikazati na papiru stampa¢a. Umesto termina “prikazivanje progra-

ma’ EeSce se koristi termin "listanje programa". Program se moze izlistati na ekra-
nu ili na papiru Stampaca.

Listanje programa na ekranu

Za listanje kompletnog programa na ekranu koristi se komanda
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LIST

Ukoliko Zelimo listanje samo jednog programskog reda tada koristimo komandu
LIST u formatu

LIST <brojni izraz>

gde je <brojni izraz> pozitivan ceo broj, koji predstavlja broj onog programskog re-
da koji Zelimo da prikaZzemo na ekranu.

LIST <brojni izraz 1>, <brojni izraz2»

Ovom komandom lista se deo programa.

<brojni izraz 1> je pozitivan ceo broj, koji predstavlja broj onog programskog re-
da sa kojim se pocinje listanje

<brojni izraz 2> je pozitivan ceo broj, koji predstavlja broj onog programskog re-
da sa kojim se zavrsava listanje.

Moze se zakljuéiti da <brojni izraz 1> mora biti veéi od <brojni izraz 2>.

Ako je u bilo kom momentu neki brojni izraz jednak brojnom redu koji ne posto-
ji, tada ée se listati programski red ¢iji je broj najblizi datom.

Sledeéim primerom demonstrira¢emo sve tri varijante komande LIST.

Preko tastature unesimo sledeéi program u racunar:

10 PRINT 1+2 (RETURN)
20 PRINT 3+4 (RETURN)
30 PRINT 5+6 (RETURN)
40 PRINT 748 (RETURN)
50 PRINT 9+10 (RETURN)

Ako koristimo format naredbe LIST, posle pritiska na dirku RETURN na ekra-
nu se pojavljuje izlistan ceo program. )

Ako koristimo format naredbe LIST <brojni izraz> onda ¢e biti listan samo onaj
programski red ¢iji broj odgovara vrednosti brojnog izraza. Na primer

:LIST 40 (RETURN)
na ekranu prikazuje

40 PRINT 7+8 .

Ako koristimo format naredbe LIST sa dva brojna izraza, medusobno odvojena
zarezom, tada listanje zapoginje programskim redom &iji broj reda odggvara Fn‘o;nom
izrazu 1, a zavrsava se programskim redom &iji broj reda odgovara brojnom izrazu 2.
Na primer

:LIST 20,40 . . .

Posle izvrenja ove naredbe na ekranu se stampaju sledeci programski redovi:

20 PRINT 3+4

30 PRINT 5+6

40 PRINT 7+8

Listanje programa na stampacu

Zelimo li trajno da saéuvamo program na papiru, mozemo ga izlistati na stam-
pacu. Pre toga Stampat treba povezati sa racunarom posebnim kablom za stanlpe}é.
Sa detaljima povezivanja Stampaca i ratunara upoznali smo se prilikom prezentira-
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nja organizacije PECOM-a 64. Pre listanja programa Stampaé mora biti selektovan,
odnosno postavljen u stanje za prijem podataka iz racunara.

LLIST

Ova komanda se koristi za Stampanje na Stampacu listinga celog programa, koji
je smesten u memoriji raéunara. Stampanje programa moze se prekinuti pritiskom
na dirku BREAK.

2.3.7. Brisanje programa i podataka

Brisanje programa i promenljivih, koje programa generise, mozZe se postici koma-
nodm

NEW

Istovremeno ova komanda brise i sadrzaj memorije ekrana. Ekran se brise, a kur-
sor se postavlja u gornjem levom uglu ekrana.

CLD

Kada se ova komanda izvrsi brisu se svi podaci koje je program generisao, a koji
se nalaze u memorijskom delu dostupnom korisniku, odmah iza programa. Program
ostaje u onakvom obliku kakav je bio i pre upotrebe komande CLD.

CLS

Ovom komandom brise se samo memorija ekrana, dok programi podaci u ra¢una-
Iu ostaju nepromenjeni. Posle izvrsenja komande CLS kursor se smesta u gornji le-
vi ugao na ekranu.

2.3.8. Promena brojeva programskih redova

Posle viSe ispravki u programu i dopisivanja novih programskih redova, moze se
javiti potreba za promenom brojeva programskih redova. Razlozi za ovakyvu aktiv-
nost mogu biti:

— izmedu dva susedna programska reda ne moZe se ubaciti novi programski red

— razlog preglednosti programa. .

U ovim sluéajevima treba primeniti komandu

RENUMBER

Ova komanda brojevima programskih redova dodeljuje vrednosti 10,20,30... itd.
Ako se koristi format komande

RENUMBER <brojni izraz >

tada <brojniizraz> odreduje po¢etni broj programskog reda, a istovremeno i raz-
mak izmedu redova.

Kada se komanda RENUMBER izvrsi, ra¢unar $alje poruku
0 COMP BR
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kojom nam daje do znanja da je izvrsen postupak promene brojeva programskih re-
dova. Ako dode do pogresnog uredivanja programa racunar 3alje poruku o greski.

Razmotricemo primer programa pre i posle sprovodenja komande RENUMBER.
Neka je izvorni program slede¢i:

1 CLS (RETURN)

2 PRINT 7*6 (RETURN)

9 PRINT 5+3 (RETURN)

Ako primenimo komandu

:RENUMBER (RETURN)
rafunar Salje poruku

0 COMP BR

READY — :

Posle listanja programa komandom

LIST (RETURN)
na ekranu dobijamo preureden program:

10 CLS

20 PRINT 7*6

30 PRINT 5+3

Primenimo li komandu
RENUMBER 3 (RETURN) )
1 pozovemo li listanje programa na ekranu komandom LIST, dobi¢emo
3 CLS
6 PRINT 7*6
9 PRINT 5+3

2.3.9. Duzina programa

Ako Zelimo, mozemo proveriti koliki memorijski prostor zauzima program i po-
daci koje generiSe sam program. Takode mozemo proveriti koliko je ostalo slobodnog
memorijskog prostora u raéunaru.

EOP

Kada se izvri ova komanda, raéunar na ekranu automatski prik_azuje heksadeg.i_-
malnu adresu memorijske lokacije kojom se zavrsava program upisan u memoriji.
Ako znamo da se program u memoriji upisuje pocev od memorijske lokacije sa hek-
sadecimalnom adresom 0200, mozemo lako izraé¢unati koliki memorijski prostor zau-
zima program.

EOD

Kada se izvrsi ova komanda racunar na ekranu prikazuje heksadecimalnu adre-
su memorijske lokacije kojom se zavrSavaju podaci upisani u memoriji. Ako zna;m](:.
da se podaci u memoriji upisuju odmah posle upisivanja programa, i akp znamo hek-
sadecimalnu adresu memorijske lokacije gde se zavrSava upisivanje programa,
moZemo izratunati koliko je memorijskih lokacija upotrebljeno za upis podataka.
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Primenic¢emo, istovremeno, komande EOP i EOD na program:

10 CLS (RETURN)

20 PRINT 7*6 (RETURN)

30 PRINT 5+3 (RETURN)

:EOP:EQD (RETURN)

Racunar na ekranu prikazuje poruku:

READY

€ 0236 C 023F

Na osnovu ovih podataka zaklju¢ujemo da je program u memoriji zauzeo 54 me-
morijskih lokacija. Kako smo to izracunali?

Program zauzima memorijski prostor od memorijske lokacije sa heksadecimal-
nom adresom 0200 do 0236, 5to je ukupno 36 heksadecimalnih brojeva adresa. Hek-
sadecimalni broj 36 je decimalni 54.

Podaci su zauzeli memorijske lokacije sa heksadecimalnim adresama od 0237 do
023F, §to ¢ini ukupno 9 memorijskih lokacija.

MEM

Ova komanda omogucava korisniku da sazna koliko mu je preostalo slobodnog
memorijskog prostora u RAM memoriji. Kada se izvrsi, MEM daje decimalni broj
koji predstavlja broj preostalih slobodnih memorijskih lokacija. U sluéaju prethod-
nog programa, kada unesemo komandu MEM:

:PRINT MEM (RETURN)
raéunar odgovara sledeéom porukom na ekranu

31073

READY

Sto .zpaéi da je ostalo jo§ 31073 slobodnih memorijskih lokacija u RAM memoriji.
Bitno je napomenuti da se komande EOP, EOD i MEM mogu upotrebiti u bilo
kom delu programa, jer su to naredbe sa direktnim izvrSenjem.

2.3.10. Pomeranje pocetka programa

DEFUS & <brojni izraz>

Naredbon_l DEFUS definiSe se start korisni¢ke oblasti, u kojoj moZe da se smesta
program napisan na BASIC-u. Ona mora biti upotrebljena pre pocetka pisanja pro-
grama i pripada naredbi sa direktnim pristupom. Ova naredba dopusta da se poéetak
pr(:gram“ske oblast@_pomeri dalje u memoriju. Ona omoguéava programeru da krei-
ra‘rupu’ u memoriji u kojoj moZe da generise programe na masinskom jeziku. Broj-
ni izraz definiSe gde programska oblast treba da potne. Kod BASIC-a korisnitka
oblast potinje sa heksadecimalnom adresom 0200. Brojni izraz mora da po¢ne od bro-
ja koji je veéi od 0200.

Ako se nacini pokusaj da se definise korisni¢ka oblast na nekoj adresi ispod 0200,
BASIC ¢e sam sebe unistiti. Kada se naredba DEFUS izv1$i jedini nadin da se pro-
gramska oblast vrati na 0200 jeste pomoc¢u druge DEFUS naredbe na 0200. Linija
umil’;tava korisnicig prograrh koji je u memoriji.

nteresantna rakteristika pomeranja pocetka oblasti korisni¢kog programa lezi
u naredbi PSAVE. Ako je neki program generisan u pomerenoj lokagci?i i i njom je

46



doveo u vezu neke programe na masinskom Jjeziku, naredba PSAVE ¢e upamtiti sve
od 0200 do kraja programske oblasti. Programi na masinskom jeziku bic¢e ukljuceni
lgao i _dai;i programi u BASIC-u. Naredba PLOAD ¢e uéitati sve gornje programe uk-
l);)lléujtgél programe na masinskom jeziku i ponovo ¢e definisati pocetak korisnicke
oblasti.

U sluéaju da nije upotrebljena naredba DEFUS, tada ¢e se program na masin-
skom jeziku u memoriji nadi iza programa BASIC-a. Na taj naéin program na masin-
skom jeziku nece biti u¢itan na traku.

Primer za DEFUS naredbu dat je u daljem tekstu.

DEFUS & 2D00 _ :
DEFUS & 2DCC pomera pocetak korisnicke oblasti na 2DCC
DEFUS & 0200 pomera potetak programske oblasti u njegov potetni polozaj.

Kada se koristi rupa koju je nacinila naredba DEFUS, treba obratiti paznju na to
da se memorijski prostor od 0200 do 0210 koristi za smestanje konstanti programa
pisanog u BASIC-u i treba da se izbegava kod pisanja programa na masinskom jezi-
ku.

2.4. KOMANDE SA TASTATURE PECOM-a 64
2.4.1. Komande koje formira funkcionalna dirka CTRL

Ako se izvesne dirke pritisnu dok je pritisnuta dirka CTRL raéunar ée preduzeti
izvesne akcije.

CTRL-C

Ako se pritisne dirka C dok je pritisnuta dirka CTRL (operacija ¢ija je §kraépnica
"CTRL-C"), pre pritiska na dirku RETURN, red koji se prikazuje bice ignorisan i kur-
sor ¢e se postaviti u krajnji levi polozaj u sledeéem redu. CTRL-C omogucéava kori-
sniku da da ra¢unaru informaciju o tome da Zeli da ignoriSe delimi¢no otkucanu na-
redbu.

CTRL-H

Pritiskom na dirku H dok se drzi dirka CTRL, kursor se pomera za j(_edan znak
unazad, a znak preko koga se prelazi automatski se brise. Na ovaj nacin je moguca
korekcija pogresno unetih naredbi i podataka.

CTRL-A

Ukoliko se ratunar nalazi u fazi izvrSenja EDIT naredbe u nekoj 9d tri moguéno-
sti, pritiskom na dirku A dok se drzi dirka CTRL, ignoriSe se izvrSena a‘kthl.lOSt i
moze se izaéi iz EDIT naredbe ili ponovo otpoéeti neka od C, D ili I mogucnosti.

CTRL-D
Pritiskom na dirku D za vreme dok je pritisnuta i dirka CTRL brise se ekran.
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CTRL-S

U toku izvrienja EDIT funkcije, aktiviranjem CTRL-S pojavljuje se nova varijgn:
ta reda sa ispravkama, a ponovnim startovanjem CTRL-S zavrsava se editovanje i
upravljanje se vraca na READY.

2.4.2. Funkcija dirke BREAK

Pomocu dirke BREAK moze se izvrsavati prevremeno prekidanje sledecih koman-
di BASIC-a:

— komande izvrSenja programa: RUN, RUN <brojni izraz>

— komande listanja programa na ekranu: LIST

— komande listanja programa na Stampaéu: LLIST.

2.5. IZVESTAJ O GRESKAMA

U toku pisanja programa postoji mogucnost da se pogresi, greske na prvi pogled
nisu vidljive, ali doprinose da se program ne izvrsava. Racunar ispituje svaku nared-
bu i svaki programski red. Ako otkrije gresku u nekom programskom redu, izdaje
sledec¢u poruku:

ERR CODE <broj greske>
AT LINE <broj reda>

BASIC u sebi sadri spisak svih gresaka, koje mogu da se pojave u toku realizaci-
je programa. Svaka greska imacée svoj broj od 0 do 72, na osnovu kog moZemo sazna-
ti kakve je prirode.
<broj reda> predstavlja broj p:ogramskog reda u kome je pogreseno.

Ako je greska otkrivena u programskom redu bez broja reda ili u komandi, tada
poruka o greski sadrzi samo broj greske i imacée format

ERR CODE <broj greske >

"Da bi program funkcionisao i da bi dao oéekivane rezultate, greSsku u programu
treba otkloniti na jedan od ranije opisanih naéina.

Upoznaéemo se sa jo§ jednom situacijom u kojoj se moZemo naéi prilikom
izvrsavanja programa. Veé smo se upoznali sa funkcijom dirke BREAK. njome pre-
kidamo izvrienje tekuéeg programa. Posle pritiska na dirku BREAK, na ekranu ¢e
se pojaviti poruka:

ERR CODE 0

AT LINE <broj reda>

U ovom sluéaju ne radi se ni o kakvoj greski. Ratunar samo daje poruku da smo
prekinuli izvrSenje programa kod naredbe koja se nalazi u programskom redu sa naz-
na¢enim brojem reda.
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2.6. FUNKCIJA, PODATAK, PROMENLJIVA, IZRAZ
2.6.1. Funkcije

Funkcije.s.u kljuéne l.*eéi koje nakon izvr$enja daju neku vrednost. Mogu da stoje
§arnqstalnq 111' da se koriste sa drugim funkcijama. da obrazuju izraze. Lista funkci-
Ja, koje koristi BASIC, data je u tabeli 6.1.

ABS INT PI

ASC INUM RND

ATN _LEN SGN

cos LOG SIN

CHR §$ MEM SQR :
EXP MID § - TAB

FNUM MOD USR

FVAL PEEK KEY

Tabela 6.1.

Po§toje izvesna ogranigenja u pogledu koriscenja pojedinih funkcija. Na primer,
funkcnjg TAB moZe da se koristi u naredbi PRINT. Na druga ogranicenja bice uka-
zano prilikom detaljnog opisivanja pojedinih funkcija.

2.6.2. Podatak

_ Podatak je oznaka informacije koja se obraduje na ra¢unaru. Zavisno od toga da
li je oznaka broj ili slovo, postoje brojni i slovni podaci. Brojni podaci mogu biti celo-
brojni ili mesoviti.

2.6.3. Promenljiva

Svaki programski jezik gradi se nad skupom osnovnih simbola koje nazivamo az-
buka. Od njih se grade elementarne i sloZzene konstrukeije programskog jezika. Jed-
na od najelementarnijih konstrukcija koju moZemo ugraditi u programe jeste
promenljiva.

Kad od raéunara zatrazimo da sa¢uva neke informacije, on mora da zna kako da
ih prepozna. Drugim re¢ima, svakom podatku koji je potrebno ponovo koristiti tre-
ba da se dodeli ime po kome ée ga radunar prepoznavati i pronalaziti kad zatreba.

Jedna od tipiénih informacija koju je potrebno memorisati jeste broj koji se
razvijanjem programa uvecava ili smanjuje. Takode je éesto potrebno ponoviti neki
postupak odreden broj puta. Za sve korake koji obrazuju taj postupak kazemo da ¢ine
ciklus ili petlju, a moramo im pridruziti brojaé ciklusa, ¢iji je zadatak da kontroliSe
da li je postupak ponovljen traZeni broj puta.

Svaka promenljiva mora imati:

— tip

— tekucu vrednost

— ime.

U BASIC-u koristimo dva osnovna tipa promenljivih:

— brojne promenljive, ako je podatak broj

— slovne promenljive, ako je podatak slovo.
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Brojne promenljive mogu biti:

— celobrojne

— realne. S )

s tim §to se vrednosti kod realnih brojnih promenljivih mogu zapisivati u obliku
fiksnog ili pokretnog zareza. N oL

Brojnoj promenljivoj se kao tekuca vrednost moze dodehj.l celobrojni ili razlom-
ljeni podatak, ali se uvek vrsi prilagodavanje na tip promenljive. :

Ime brojne promenljive moze biti slovo

A

B

z

ili slovo sa brojem iza
A0
Al

A255

20
1

7255
Ratunar, sve ono 5to se nalazi izmedu znakova navoda, tretira kao samo jedan
slovni podatak, ne zalazeéi u to iz ega se on sastoji i §ta znaéi. Izmedu navodnika

mozemo pisati sve znake: slova, cifre, razmake, interpunkcijske znake, graficke sim-
bole.

Ime slovne promenljive sadrzi slovo sa dolarskim znakom ($):
AS
s .

Slovni poda.c[ se ne mogu upotrebljavati ni u jednom brojnom izrazu ili relaciji.
Oni ne mogu biti ni argumenti numerickih funkeija. Raéunar nad slovnim podacima
moZe vrsiti jedino slovne operacije:

— spajanje dva slovna podatka u jedan

— razdvajanje jednog slovnog podatka na delove.

Tip promenljive definise skup vrednosti koje se mogu dodeliti promenljivoj. U

sustini su sve promenljive definisane kao realne (razlomljene), dok se celobrojne
promenljive definiSu posebnim naredbama BASIC-a.
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2.6.4. I1zraz

.Izraz Je vrsta zapisa postupka za dobijanje jednog rezultujuceg podatka na osno-
vu jednog ili viSe zadatih podataka. Postoje aritmeticki i slovni izrazi.

Aritmeticki izraz je formula koja moze da se sastoji od:

— samo jednog broja

— jedne promenljive

— jedne funkcije

— od grupe funkcija, povezanih medusobno aritmeti¢ckim operatorima.

Neki primeri aritmeti¢kih izraza su:

5 SIN (45)

A 3*SIN (45)

K(5)6*(2+A)7(B+C)

Aritmeticki izrazi mogu biti celobrojni i mesoviti. U prethodnim primerima celo-
brojni izraz je 5 a svi ostali su mesoviti.

Slovni izraz predstavlja zapis postupka za dobijanje rezultujuceg slovnog podat-
ka na osnovu jednog ili viSe slovnih podataka.

2.7. BROJEVI

BASIC radi sa celim brojevima i brojevima u pokretnom zarezu. Celi brojevi mo-
gu da se koriste u opsegu
od —2147483647 do +2147483647

i oni su ta¢ni u celom opsegu. Brojevi u pokretnom zarezu mogu da se koriste u
opsegu
od —0.70141E39 do +0.70141E39

Dekadni broj u pokretnom zarezu moze se napisati u:

— pozicionom obliku

— eksponencijalnom obliku. o .

Pozicioni oblik dekadnog broja u pokretnom zarezu u matematicl se piée na
sledec¢i nacin

-15,83
| L--—-raz]om]jenideo
decimalnizarez
celi deo
a u BASIC-u
-15.83

Eksponencijalni oblik dekadnog broja u pokretnom zarezu u matematici
pise se na slede¢i naéin:

-0,1583 102L
eksponent
baza
L mantisa
a u BASIC-u
-.1583E2
decimalnatacka
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Za pozicioni zapis dekadnog broja u pokretnom zarezu, u BASIC-u vaZze sledeca

pravila:

— pozicioni zapis moZe imati mgksimalno 10 cifara

— najmanji broj je —.170141E39

— najvedi broj je +.170141E39

— umesto decimalnog zareza u BASIC-u se koristi decimalna tacka
— nula kao celi ili razlomljeni deo broja moZe se izostaviti

— znak + moZe se izostaviti.

Primer

Ego nula kao razlomljeni deo broja moze se izostaviti

oi;i‘ nula kao celi deo broja moZze se izostaviti

1234567890
1234567890.1
Ako je uneseno vise od 10 cifara, BASIC javlja gresku

ERR CODE 44
Za eksponencijalni zapis dekadnog broja u pokretnom zarezu u BASIC-u vaZe sle-

broj je neispravno napisan jer ima vise od 10 cifara

deca pravila:

— mantisa moZe biti bilo koji ceo ili razlomljeni dekadni broj poziciono zapisan
— mantisa moZe imati najvise 10 cifara

— opseg eksponenta je od —39 do +39

— znak + moZe se izostaviti i u mantisi i u eksponentu.

Primer: Brojeve u levoj koloni napisati u eksponencijalnoj notaciji.

54378.03 5.437803E-5

3.14.10 3.14E5

10718 1,6-18

-101° -1.E15

Primer: U sledeé¢im eksponencijalnim zapisima brojeva postoje greske.
E02 nema mantise

12345678900E+5 suvise cifara u mantisi
15.5E-40 eksponent je manji od -39

-5.40E53 eksponent ve¢i od +39

Za predstavljanje heksadecimalnih brojeva koriste se heksadecimalne kon-

stante:
& — definiSe heksadecimalni 16-bitni broj u formatu

& hhhh

#— definise heksadecimalni 8-bitni broj u formatu

#hh
Za predstavljanje 8-bitnih binarnih brojeva koriste se binarne konstante (%), u

formatu

%bbbbbbbb%
Taénost brojeva u pokretnom zarezu je priblizno na 6 cifara, mada je dozvoljen

ulaz devet cifara.
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Svi bro.].evi koji se unose sa tastature pamte se onako kako se upisuju. Ako se une-
su bez degmalnog zareza, pamte se kao celi brojevi, a ako se unesu sa decimalnim
zarezom ili oznakom "E", pamte se kao brojevi sa pokretnim zarezom. Ako se oba ti-
pa podataka jave u istom izrazu, tj. u meSovitom izrazu, prvi termin izraza odreduje
tip preostalog dela izraza. Ako izraz potinje brojem, pretpostavlja se da je izraz sa po-
kretnim zarezom, bez obzira da li je izraz unet kao ceo broj ili sa decimalnim zare-
zom.

2.7.1. Definisanje celoborojnih promenljivih

Ako_u toku pisagja programa koristimo neke promenljive, koje treba da dobijaju
celobrome_ vrednosti, postoji moguénost da te promenljive definiSemo kao celoboroj-
ne. To ¢inimo na pocetku programa, naredbom

DEFINT <slovni izraz >

Kada upotrebimo ovu naredbu, tada ragunar sve promenljive od A do slovnog izra-
za (uklju¢ujudi slovni izraz) postavlja kao celobrojne. Na primer, naredba

DEFINTD

definiSe imena promenljivih A, B, Ci D kao celobrojne.

Kada se upotrebi naredba DEFINT bez slovnog izraza, u formatu

DEFINT

tada racunar sve promenljive, oznaéene slovima od A do Z, definise kao promen-
ljive sa pokretnim zarezom.

Razmotrimo sledeéi primer:

10 DEFINT A

20 A=23.2

30 PRINT A

U redu broj 10 promenljiva A postavlja tip celog broja. Broj 23.2 je broj sa pokret-
nim zarezom. Stoga se pretvara u ceo broj i dodeljuje se promenljivoj A. Vazno je
obratiti paZnju na to da kada se broj sa pokretnim zarezom ili funkcija pretvaraju u
ceo broj, zaokruzivanje se vrsi na najblizi ceo broj. Rez Itat reda broj 30 bice Stampa-
nje celo broja 23 bez decimalnog zareza. Razmotrim» slodedi primer:

10 DEFINT B

20B=3.45+2.23

30 PRINT B
Promenljivoj B dodelili smo celobrojnu vrednost, i zbog toga se vrednost aritme-

tickog izraza zaokruzuje na najblizi ceo broj. Rezultat programskog reda 30 bice
Stampanje celog broja 6 bez decimalnog zareza.

Naredba NEW ¢e uvek pretvoriti sve promenljive u oblik sa pokretnim zarezom.
Zbog toga, ako u programu treba da se upotrebe celobrojne promenljive, programski
red sa naredbom DEFINT treba da se javi na poetku programa.

2.7.2. Odredivanje broja mesta za prikazivanje brojeva

U toku pisanja programa moze se definisati broj mesta za prikazivanje brojeva u
pokretnom zarezu. U tu svrhu se koristi komanda
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FORMAT N

Ova komanda odreduje broj mesta za prikazivanje brojeva. Svaka naredba PB,[NT
koja dolazi posle komande FORMAT, bilo da prika‘zuje.vredqost promel}hlve ili da
prikazuje broj, imacée odreden broj mesta za prikazivanje brojeva. Na primer, kada
rafunar izvrsi program

10 A=12345.6

20 FORMAT 7

30 PRINT A

40 PRINT 67890.1

:RUN (RETURN)

Stampace na ekranu
12345.6
67890.1-

Broj N u naredbi FORMAT definise sa koliko pozicija treba predstavljati brojeve.
Kod brojeva sa pokretnim zarezom i decimalna ta¢ka zauzima jednu poziciju. Ukoli-
ko brojem pozicije (koju odreduje naredba FORMAT) ne moZe da se prikaZe neki
broj, raéunar ce posle naredbe za prikazivanje tog broja, odStampati onoliko zvezdi-
ca koliko dozvoljava broj N u naredbi FORMAT.

Ako se u prethodnom programu red 20 zameni sa

20 FORMAT 6
raéunar ¢e posle startovanja programa, na ekranu Stampati

dkkkkk

*hkkkkk

Ako se red 40 zameni sa

40 PRINT -67890.1
rezultat je

kkkkkk

—kkkkk

Da rezimiramo: ako je broj mesta, koji je potreban za prikazivanje broja, neki po-
zitivan broj koji je veéi od N, prikazace se N zvezdica. Ako je broj negativan, prika-
zace se znak — iza kog dolazi (N—1) zvezdica. Opseg za N je od 1 do 15.

. FORMAT 0 znadi da se ograni¢enje usled FORMAT-a iskljuéuje. Na primer, pro-
gram

10 FORMAT 5

20 PRINT 123456

30 FORMAT 0

40 PRINT 123456

:RUN (RETURN)
da ¢e

hkkki

123456

Komandom FORMAT 5 ograniéili smo prikazivanje brojeva sa pet pozicija. Na
ovakav natin nije moguce prikazati broj 123456, na 5ta ratunar odgovara Stampa-

njem pet zvezdica. Komandom FORMAT 0 ukida se ogranicenje za prikazivanje bro-
jeva.
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2.7.3. Formatiranje brojeva sa pokretnim zarezom

FIXED <brojni izraz>

Kada se ova naredba izvrsi ona formatira prikazivanje svih brojeva sa pokretnim
zarezom. Vrednost brojnog izraza definise koliko ¢e se cifara prikazati zdesna od de-
cimalnog zareza. Pratece nule se dopisuju da bi se kompletirao broj. Ako je potreb-
no broj ce biti zaokruzen.

Nlustrova¢emo ovu funkciju primerom. Preko tastature unesimo sledeéi program
u raéunar:

10 PRINT 123

20 PRINT 44 .5586

30 PRINT 5E7 ¢

Posle startovanja programa, ra¢unar ée Stampati na ekranu:
123

44.5566

.5E+08

Ako u postojeéi program ubacimo liniju sa naredbom FIXED 3, dobi¢emo prog-
ram u obliku:

1 FIXED 3

10 PRINT 123

20 PRINT 44.5566

30 PRINT .5E+8 ]

Startovanjem programa dobiéemo prikazane brojeve u formatu

123.000

44.556

.500E+08 o o

Zakljudujemo da su svi brojevi (ceo, decimalni i eksponencijalni) zaokruZeni na 3
decimale.

2.8. OPERATORI

Posmatrajmo neke osnovne operacije koje se mogu izvrsiti nad dvema veliéina-
ma:

C=A+B

C=A-B

C=A*B

C=A/B )

Veligine A, B, C &ine operande, a operacije +,—,*,/,= ¢ine operatore.

Operand je svaka veli¢ina koja ulazi ili izlazi iz'gritrr'xetiéke ili logi§ke operacije.
Operatori su oznake koje ukazuju na vrstu operacye koja tre‘pa_l da se izvrsi nf\. o'pe
randu da bi se dobio Zeljeni rezultat. Operatori se mogu podeliti u pet kategorija:

— aritmetiZki

— za dodeljivanje

— relacioni



— logiéki
—  razni.

U daljem tekstu sledi opis operatora u svakoj od ovih kategorija.

2.8.1. Aritmeti¢ki operatori

U slede¢em spisku dati su aritmeticki operatori sa njihovim simbolima, koji pri-
kazuju prioritete svake matematicke operacije.

stepenovanje
mnozZenje
deljenje
sabiranje
oduzimanje

{najvisi prioritet

*prioritet drugog nivoa
/prioritet drugog nivoa
+ prioritet treéeg nivoa
—prioritet treéeg nivoa

Na ope1¢atore istog nivoa prioriteta deluje se sleva udesno. Simbol "—" se, takode,
koristi za oznagavanje negativnih brojeva. Redosled izvrsavanja operacija moZe se
menjati upotrebom zagrada. U daljem tekstu slede primeri koji ilustruju redosled

prioriteta.
u matematici u BASIC-u
a/b*c A/B*C
aE)+ cd A*B+C*D
a AtB
a A1B1C
a a}(B*C)
—ab —A*B
ab/cd
c, A*(B/C)*D
3a 2+2b——5 3*A42+2*B—5
—a —A12

Stepenoyanje brojeva se izvodi na sledeéi nagin:
— ako je eksponent ceo broj, stepenovanje se svodi na mnoZenje
. — ako je eksponent razlomljen broj, tada se stepenovanje svodi na logaritmova-

nje i antilogaritmovanje. Posledica toga je zahtev da osnova ne sme biti nega-
tivan razlomljeni broj.

Primer:
293 jeistostoi 2*2*2 i daje 7.99999
5.242 jeistostoi 5.2*5.2 i daje 27.4

—213 jeistostoi  (—2)*(—2)*(—2) i daje —8

(—2)11.2 nije dozvoljeno i BASIC javlja gresku ERR CODE 8.



2.8.2. Operatori za dodeljivanje

Sjmbol za Qodeljiv.gnje Jeznak "—". Kada se ovaj znak upotrebi za dodeljivanje, on
dobija definiciju "dobija vrednost za". Primeri:

LET A=5 — promenljivoj A se dodeljuje vrednost 5

LET B=B+A*2 — promenljivoj B se dodeljuje stara vrednost promenljive B
uvecane za vrednost A*2

2.8.3. Relacioni operatori
Relacioni operatori su:
jednako
nejednako
vede od
manje od
vecée ili jedanko od
manje ili jednako od

v
-

ANV AV A

Izrazi koji sadrZe relacione operatore ocenjuju se pre kao istiniti ili lazni nego kao
numericka vrednost.

2.8.4. Logicki operatori

Logi¢ki operatori su: AND, OR, XOR, NOT. Ovi operatori obavljaju ili logicku
operaciju nad datim izrazima ili logi¢ki komplement datog izraza. Treba obratiti paz-
nju na to da logi¢ki operatori pretvaraju izraze u celobrojne pre nego §to obave naz-
nadenu operaciju i da izraz koji dolazi posle operatora NOT mora da bude u zagradi.

2.8.5. Razni operatori

U grupu raznih operatora spadaju:

: odvajanje linije u istom redu

; ograniéavac za naredbu PRINT

, ograniéava¢ za naredbu PRINT

" ogranicavac niza

( grupni ograni¢avaé

) grupni ogranicavaé

Upotreba zagrada u BASIC-u ima sledeca pravila:

— postoje samo male zagrade

— koriste se kao u matematici

— menjaju uredeni prioritet aritmetickih operacija

— deo izraza koji je u zagradi najviseg je prioriteta

— unutra$nje zagrade su viSeg prioriteta od spoljnih ' o
u jednom izrazu broj unutrasnjih zagrada mora biti jednak broju spoljasnjih
zagrada.
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Primer:

t\matematici u BASIC-u
e A1(B+C)
a " Af(—B)
2’ A(B*0)
@° A{B1C
ab
od (A*B)/(C*D)
@+b)’+(@—b)’ (A+B)12+(A—B)12
+ .4 +3
(b+c) d A/(B+C)12+4/D+3
2.9. NIZOVI 1 POLJA

U mnogim oblastima primene javlja se potreba da se izvode operacije nad skupom
podataka (kao §to su vektori, matrice). Da se ne bi pojedina¢no imenovali podaci, ova-
kav skup podataka dobija zajednicko ime: niz ili polje.

Pre nego 5to se upustimo u detaljniju analizu nizova i polja u BASIC-u defini-
sa¢emo ove pojmove.

Niz je redosled znakova (alfanumerickih i specijalnih znakova kao sto su +,—,*,$
i sl). U niz se moze ukljugiti i znak za blanko ali ne moZe navodnik (znak"), zbog to-
ga §to su navodnici ograniéavaéi niza (upotrebljavaju se da obeleze pocetak i kraj ni-
za). BASIC moze da sadrzi najvise 127 znakova u jednom nizu.

Poljem nazivamo skup podataka, pri éemu svi podaci nose isti naziv grupe, ali
gde je svaki oznaéen jos i brojem (ili skupom brojeva).

U BASIC-u se moze definisati maksimalno 26 polja (svako polje oznaéeno sa jed-
nim slovom engleske azbuke). Polja mogu biti jednodimenzionalna i dvodimenzio-
nalna. Jednodimenzionalno polje jo§ nazivamo niz, a dvodimenzionalno polje nazi-
vamo — tabela. :

Element jednodimenzionalnog polja odreden je nazivom poljaijednim brojem ko-
Jipredstavlja redni broj elementa u polju u odnosu na prvi element polja. Primer jed-
nodimenzionalnog polja (niza) je:

A(5)=1,2,3,45,66

Element dvodimenzionalnog polja odreden je nazivom polja i brojnom vrednoséu
vrste i kolone u kojoj se element u polju nalazi.

Primer dvodimenzionalnog polja je:

a11419....41
a91 a99....49p

A(m,n)=

am13m2---@mp



2.9.1. Dimenzionisanje nizova i polja

. Raépnal: U svojoj memoriji sadrzi jedan deo memorijskog prostora u koji smesta
nizove l.polja koji se koriste u programu. On mora taéno da zna koliki deo memorije
da odvoji za to. Taj postupak nazivamo — dimenzionisanje nizova i polja.

. Ukol}ko program, koji sami kreiramo, sadrzi nizovei polja tada ih moramo dimen-
zionisati. U tu svrhu koristimo naredbu DIM.

Format naredbe DIM za dimenzionisanje nizova je:

DIM <naziv hiza> <ceo broj>

gde je:
<naziv niza> — naziv jednog niza

<ceo broj> — ceo broj koji definise koliko je polje veliko.
Format naredbe DIM za dimenzionisanje polja je:

DIM <naziv polja> <ceo broj>, <ceo broj>

gde je:

<naziv polja> — naziv jednog polja
<ceo broj> — ceo broj koji definise koliko je polje veliko u jednoj od dve dimenzije.

Tip polja (pokretni zarez ili celobrojan) zavisi od toga da li je njegov pratedi naziv
definisan kao celobrojan ili sa pokretnim zarezom. Na primer, ako su sve promen-
ljive od A do Z sa pokretnim zarezom, tada ¢e sva polja biti sa pokretnim zarezom
(nezavisno od reZima izraza koji definiSe njegove granice). Ako su promenljive A,B i
C definisane kao celobrojne, tada ée polja A, B i C (ako se upotrebe) biti definisana
kao celobrojna. Visestruka polja mogu se dimenzionisati u istoj DIM naredbi sve dok
je svako polje odvojeno zarezom.

Ako se oblast memorije prekoraéi dok se dimenzioniSe polje, rezultat ée biti po-
ruka o greski. Pokusaj da se upotrebi element nekog polja koje prethodno nije dimen-
zionisano, imace za rezultat poruku o greski. Brisanje oblasti za podatke vrsi se na-
redbom CLD.

Primer DIM naredbe je:

DIMA(10,10), B(20) . o

Gornji primer ostavlja prostor za 100 brojeva (10x10), pri ¢emu nazivi idu od
A(1,1) do A(10,10) i 20 brojeva sa nazivima od B(1) do B(20). )

Naredba za dimenzionisanje moZe d-: se upotrebi, ako se Zeli, u direktnom rezimu
izvrsenja. Svako polje koje program generiSe ostaje nedirnuto nakon zavrsetka iz-
vodenja programa. Naredbom PRINT u direktnom rezimu moze da se sazna sadrzaj
nekog polja. - :

Polje ostaje netaknuto sve dok se ne izvrsi naredba CLD ili dok se ne obavi neka
izmena programa. Podaci polja, kao i podaci niza, nalaze se neposredno iza korisnicke
oblasti. Svaka promena prvobitnog programaizmenice kpl'lsnlffku oblasti na taj nacin
unistiti podatke. Treba obratiti paZnju na to da neko polje moze ponovo da se dimen-
zioniSe a da se ne uniste ostala polja ili nizovi.
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2.10. NAREDBE ZA DODELJIVANJE

Naredbe ove grupe dodeljuju vrednosti promenljivama ili memorijskim lokacija-
ma. U ovu grupu spadaju naredbe: LET i POKE.

2.10.1. Naredba LET
Opsti format naredbe LET je:

LET <promenljiva> = <izraz>

Glavno dejstvo ove naredbe je da promenljivoj dodeli vrednost izraza. Promen-
Jjiva se uvek nalazi nalevoj strani znaka "=", a izraz ¢ija se vrednost dodeljuje promen-
ljivoj, na desnoj strani.

Promenljiva i izraz mogu biti brojnog ili znakovnog tipa, iz ¢ega sledi da postoje
dve verzije naredbe LET.

LET <brojna promenljiva> = <brojni izraz >

Ova naredba dodeljuje vrednost brojnog izraza brojnoj promenljivoj. Tip brojne
promenljive definiSe rezim u kome ¢e biti brojni izraz. Re¢ LET se moZe izostaviti.

Treba napomenuti da znak"=" ne znaéi "jednako", veé simbolizuje proces koji se
sastoji od 3 koraka:

1. izraéunavanje vrednosti izraza

2. prevodenje izracunate vrednosti brojnog izraza sa desne strane znaka =, u onaj
rezim u kom je definisana promenljiva. Ako je vrednost brojnog izraza data kae broj
sa pokretnim zarezom, a brojna promenijiva kao celi broj, onda se vrednost brojnog
izraza prevodi u ceo broj.

3. dodeljivanje vrednosti brojnog izraza iz koraka 2. brojnoj promenljivoj.

Dacemo neke primere naredbe LET. Preko tastature unesimo u rac¢unar sledeéi
program:

10 LET 1=3*8

20 LETK=2*SIN(P1/2)

30 LET M=3

40 PRINT I*M/K

Kada ra¢unar izvrsi ovaj program, dobi¢emo resenje 36. Na ovaj naéin smo sigur-
ni da smo sve ove oblike naredbe LET korektno upotrebili.

Ako su promenljiva i izraz znakovnog tipa, onda je format naredbe LET

LET <slovna promenljiva> = <slovni izraz>

U narednom primeru upotrebi¢emo naredbu LET za slovne promenljive i izraze.
Preko tastature unesimo sledeéi program u ra¢unar:

10 LET A$="DOBRO JE UPOTREBLJENA"

20 B$=A$+ "NAREDBA LET"

30 PRINT B$

Ako izvr§imo ovaj program

:RUN (RETURN)
dobicemo sledeéi tekst ispisan na ekranu:
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DOQRO.JE QPOTREBLJENA NAREDBA LET

Svi nizovi znakova u naredbi LET moraju biti pod navodnicima.

Sadg ¢emo se upoznati sa izvesnim ogranienjima u koriséenju promenljivih kod
narﬁ;il;l sclodeljlvanja. Preko tastature unesimo sledeci program:

20 M=M+1

3%£PRINT M

Ako startujemo izvrsenje ovog jednostavnog progr 'ad ¢ X
Kazati greska. O oron o ltladi? 4 g programa, rac¢unar ée na ekranu pri
- PECOM 64 u skupu naredbi, koje se mogu pozivati iz BASIC-a, poseduje nared-
M+
kojom se direktno iz BASIC-a vrsi prelazak na rad u rezimu MONITOR-a+. Ka-
da BA‘SI.C interpretator naide na naredbu u programskom redu 20, on je nece pro-
tumaditi kao matematicku operaciju, vec ée je tumagiti kao naredbu za prelaz urezim
MONITOR-a+. Medutim, posto naredba. M+ mora i¢i na pocetku programskog re-
da(a u naSem slucaju pre toga imamo M=), raéunar ¢e je protumaciti kao nekorekt-
no napisanu, i zato ¢e prijaviti gresku.

Zakljuéak: U programu ne koristiti promenljivu M ako ¢e se u nekom njegovom
delu pojaviti M +.

2.10.2. Naredba POKE

Ovom naredbom se odredenoj memorijskoj lokaciji dodeljuje zadata vrednost.
Format naredbe je:

POKE <brojni izraz 1>, <brojni izraz 2>

Ova naredba, koja treba da se upotrebljava sa krajnjom paZnjom, koristi se da se
nekoj memorijskoj lokaciji dodeli podatak. Lokacija u memoriji, u koju se smesta po-
datak, definiSe se pomocu brojnog izrazal, a podatak koji se smesta definiSe se po-
mocéu brojnog izraza 2. Brojni izrazl i brojni izraz2 moraju biti decimalni ili heksa-
decimalni brojevi. Na primer:

POKE (5000, 255)
smesta heksadecimalni ekvivale:.: za 255 (FF) u memorijsku lokaciju sa decimalnom
adresom 5000. Uobiéajeniji i sigurniji pristup je

POKE (&1388, #FF)

Sto smesta heksadecimalne podatke FF u heksadecimalnu lokaciju 1388.

Naredbe Poke nece se izvrsiti, ako je jedan brojni izraz decimalni broj, a drugi
heksadecimalni broj.

Primer 10.2. U memorijsku lokaciju sa heksadecimalnom adresom 500 upisati

heksadecimalni podatak 88. _
Ova operacija se izvrava sa jednom naredbom POKE. Program je:
10 POKE (&0500,#88)

:RUN (RETURN) ) ; )
Da bismo proverili da li je naredba POKE korektno izvrSena, upotrebiéemo neke

od naredbi za rad u masinskom jeziku racunara. B . )
Ove naredbe bice kasnije obradene. Ne zalazeci u njihovu sustinu, preduzmimo

sledece korake:
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1. preko tastature ukucajmo PROB i pritisnimo dirku RETURN
2. kada se na ekranu pojavi znak "> " ukucajmo sledece:
D 500 0
i pritisnimo dirku RETURN
3. na ekranu ée se pojaviti sledeci tekst:
0500 88 ‘
Sto znaéi da smo u memorijsku lokaciju sa heksadecimalnom adresom 0500 upisali
heksadecimalni podatak 88.

4. povratak u BASIC izvr§i¢emo pritiskom na dirku B.

Treba napomenuti da naredbu POKE koriste iskusniji programeri za kombino-
vano pisanje programa u BASIC-u i na maSinskom jeziku. Postoje slucajevi kada se
odredeni delovi programa, napisani na masinskom jeziku, izvrSavaju u zavisnosti od
vrednosti pojedinih parametara. Ukoliko znamo taénu memorijsku lokaciju iz koje
raunar ¢ita vrednost nekog parametra, naredbom POKE mozZemo iz BASIC-a upi-
sivati odredenu vrednost u tu memorijsku lokaciju. Na taj naéin menjamo vrednost
parametra, a samim tim i izvrSenje dela programa napisanog na masinskom jeziku.

2.11. NAREDBA 1ZLAZA

U toku izvrsavanja naredbi, raéunar generise odredene rezultate, koje smesta u
deo memorije predvidene za to. Da bi te rezultate mogli koristiti, oni moraju biti pre-
neti iz memorije rac¢unara i prikazani na ekranu ili papiru tampaca. U tu svrhu se
koriste naredbe izlaza: PRINT i LPRINT.

2.11.1. Naredba PRINT

Ovom naredbom omogucéava se prikazivanje rezultata obrade radunara ili neke

poruke na ekranu. Za prikazivanje neke poruke na ekranu koristi se format nared-
be PRINT

PRINT "<niz>"

gde je
<niz> - skgp al_fanumeriékih znakova koji se stampa na ekranu.
Za prikazivanje rezultata obrade koristi se format naredbe PRINT

PRINT <naziv promenljive >

gde je:
<naziv promenljive> — oznaka promenljive ¢ija se trenutna vrednost u programu
prikazuje na ekranu.

Ako se vrsi p'n'kazwg.nje trenutne vrednosti promenljive, tada promenljiva u pro-
gramu mora biti izraz ili funkcija niza. Na primer, u programu

10 A=4+8

20 B$="VREDNOST PROMENLJIVE A JE:"

30 PRINT BS

40 PRINT A
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U programskom redu 10 definie se naéin odredivanja vrednosti promenljive A,
au p}°og1‘amskorp redu 20 funkcije niza B$. Naredbom u programskom redu 30 pri-
kazuje se sadrZaj niza, a naredbom u programskom redu 40 prikazuje se vrednost
promenljive A. Posle startovanja programa na ekranu se prikazuje sledeci tekst:

VREDNOST PROMENLJIVE A JE:

12

Svaka od stavki koja treba da se prikaze na ekranu mora da se odvoji prihvatljivim
ogranitavacem: zarezom ili tatkom i zarezom. Kada se upotrebi zarez, sledeéi znak
koji -treba da se prikaZze postavlja se nakon odredenog razmaka. Kada se upotrebi ta-
61§a i zarez, ne ubacuju se razmaci i sledeéi znak se prikazuje direktno posle posled-
n‘leg. L T

Primer: Kada se izvrsi program :

10 PRINT "1", "2", "3"

20 PRINT "1™;"2";"3"
na ekranu se ispisuje sledeci tekst

1 2 3

123

U toku pisanja programa umesto PRINT mozemo pisati skraceno PR. Prilikom
listanja programa, raéunar ¢ée sve PR zameniti sa PRINT.

Primer: Naredba PRINT oblika
:PRINT2.4+3.6,20,3%6

prikazace rezultate na ekranu u obliku
6 20 18

Primer: Naredba PRINT oblika
:PRINT"A=";,"B=";4

prikazace rezultate na ekranu u obliku
A=3 B=6

Primer: Naredba PRINT oblika

:PRINT "PECOM";" ;64 )
prikazace poruku na ekranu u obliku

PECOM 64 .
Primer: Program kojim se predstavlja raspodela ukupnog memorijskog prostora
u PECOM-u 64.

10 CLS

20 PRINT "RASPODELA UKUPNOG MEMORIJSKOG PROSTORA U PECOM-u 64"
30 PRINT

40 PRINT

50 PRINT "ROM MEMORIJA"," 32KB"

60 PRINT "RAM MEMORIJA"," 32KB"

70 PRINT "DISPLEJ MEMORIJA™ ;" 2KB"

80 PRINT "KARAKTER MEMORIJA";" 2KB

:RUN (RETURN)

Kao rezultat izvrSenja ovog programa imacemo obrisan ekran 1 ispisan slededi
tekst:
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RASPODELA UKUPNOG MEMORIJSKOG PROSTORA U PECOM-u 64

ROM MEMORIJA 32KB
RAM MEMORIJA 32K8B
DISPLEJ MEMORIJA . 2KB
KARAKTER MEMORIJA 2KB

Primer: Izrac¢unati vrednost izraza:

y= _1
o
b—x

za sledecde vrednosti argumenata:
a=2 b=3,x=5.3E—4

Program izgleda ovako:

10 CLS

20A=2:B=3:X=5.3E-4

30 Y=1(A-X12/(B-X43))

40 PRINT "A";A "B=";B,"X=";X

50 PRINT "Y=";Y

60 END

Vrednosti promenljivih definiSemo naredbom sa programskim redom 20. U pro-
gramskom redu 30 izra¢unava se vrednost funkcije Y za date vrednosti argumenata
A BX. Ispisivanje na ekranu vrsi se u dva reda, Sto se ostvaruje sa dve PRINT na-
redbe (programski redovi 40 i 50):

A=2 B=3 X=.00053
Y=.5
2.11.2. Naredba LPRINT

. ‘Stha ove naredbe je da Stampa sadrzaj memorije na stampacu. Naéin koriséenja
Jeisti kao i za naredbu PRINT. Moze da se izvrsava direktno ili programski (bez ili.

sa brojem programskog reda). Kaoi naredba PRINT i naredba LPRINT ima dva for-
mata.

LPRINT "<niz>"

Posle izvrsenja ove naredbe na stampaéu se stampa niz definisan izrazom u na-
redbi pod znacima navoda. Niz mozZe biti bilo koji skup do 128 alfanumeri¢kih zna-
kova, osim znaka ", koji se upotrebljava za definisanje po¢etka i kraja niza. Na pri-
mer, naredbom

:LPRINT "ABCDEF"

posle pritiska dirke RETURN na Stampaéu ce se odstampati niz:
ABCDEF
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LPRINT <naziv promenljive >

Ovom _naredpom se Stampaju na Stampaéu trenutne vrednosti promenljive, koja
se odreduje nazivom promenljive. Primeri prihvatljivih naredbi su:

LPRINT A$

LPRINT A

LPRINT A$,A

2.12. NAREDBA ULAZA

Pl_'ogrami u kqjima postoje samo naredbe obrade i naredbe izlaza, daju pri sva-
kom lz_vréavanju iste rezultate. Ovakve programe ima smisla izvrsiti samo jednom.
Medutim, programi koji sadrze promenljive koje dobijaju vrednosti pri izvravanju
programa, preko ulaznog organa <tastature>, daju razlidite rezultate pri svakom
1zvrsavanju programa u zavisnosti od ulaznih veliéina.

Naredba kojom se dodeljuju vrednosti promenljivim preko ulaznog organa
racunara, zove se naredba ulaza. Ova naredba prenosi podatke sa ulaznog organa
(tastature) u memoriju raéunara. Naredba ulaza ima format

INPUT <naziv promenljive >, <naziv promenljive >

INPUT < naziv promenljive niza >

Kada rac¢unar naide na neku ulaznu naredbu on se zaustavlja i izdaje na ekranu
znak pitanja. Tada éeka na odgovor programera. Posle naredbe INPUT moZe da se
pojavi niz naziva promenljivih. Svaki od naziva promenljive mora biti odvojen zare-
zom. Kao odgovor na upitnik (?) programer mozZe da odgovori nekim izrazom ili gru-
pom izraza odvojenih zarezima.

Razmotrimo sledeéi program

10 INPUT A,B,C

20 D=A+B+C

30 PRINT D

Kada startujemo ovaj program, na ekranu se pojavljuje znak pitanja.

Rac¢unar otekuje unosenje podataka, neophodnih za izvrSenje programa. Mora-
mo uneti 3 podatka, medusobno odvojena zarezima. Unosenje podataka zavrsavamo
pritiskom na dirku RETURN. Posle toga, racunar ¢e izvrsiti potrebne operacije nad
unetim podacima (sabrace ih), a rezultat ¢e prikazati na ekranu. Na primer, ako po-
sle postavljenog znaka pitanja unesemo sledece:

?71,2,3 Lo . .
posle pritiska na dirku RETURN, na ekranu ¢e se odStampati zbir ova tri broja

& 2
Sta znade sledeéa dva programska reda?

10 INPUT AS

20 PRINT A$

U ovom primeru naredba INP
za. Posle postavljenog znaka pitanja, _ , VISim
ta niza, jedan za drugim bez razdvajanja zarezima. UnoSenje niza z

UT koristi se za unosenje elemenata odredenog ni-
od strane racunara, vrsimo unoSenje elemena-
avr§avamo priti-

65



skom na dirku RETURN, posle ¢ega ¢e raéunar nastaviti izvrSenje programa Stampa-
njem unetog niza.

Naredbom INPUT ne sme istovremeno da se unosi vrednost brojne promenljive
i elementi niza. Svaka naredba INPUT moze da sadrZi jedan i samo jedan naziv ni-
za. Prihvatljive naredbe INPUT su: '

10 INPUT A,B,C(1)

10 INPUT A(1), A(B)

10 INPUT A$

10 INPUT B$(B)

Sledeée naredbe INPUT su pogresSne:

10 INPUT AB - nema zareza izmedu promenl1jivih

10 INPUT A$,B$ — zabranjeni su visestruki nazivi niza

Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program za izratunavanje vredno-
sti polinoma:

P(x)= x3—2,5x2 +4,2
Algoritamska Sema je data na sl.2.1.

\UNETI X 7

[P:xfa-z.s-xn.a.z

[éTAMPATl:X,P X

(KRA))

Sl2.1

Na postav!,!en znak pitanja, od strane ra¢unara, preko tastature unosimo vred-
nost promenljive X. Unoenje zavrSavamo pritiskom na dirku RETURN. U drugom
koraku rafunar izrafunava vrednost P za unetu vrednost X. U tre¢em koraku ratunar
Stampa na ekranu unetu vrednost X i vrednost polinoma za datu vrednost X.

Program po datoj algoritamskoj Semi je sledeci:

10 CLS

20 INPUT X%

30 P=X$3 - 2.5*X12 + 4.2

40 PRINT “ZA X=";X;" P(x)=";P

:RUN (RETURN) )
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Naredba INPUT moze da se koristi i u modifikovanom obliku:

INPUT "niz" <naziv promenljive>, <naziv promenljive >

Ova INPUT naredba je identi¢na sa pr im § i
1'na identi prethodnom, osim §to se direktno posle IN-
kPET nal:edbe javlja navodmk'ko_p. (_lopusta da se poruka prikaze pre prikazivanja zna-
pitanja. Pre prvog navodnika ili posle drugog ne koristi se zarez.
) ang_r: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program za izradunavanje vredno-
sti funkcije

y(x)=ax2+bx+c

Algoritamska Sema je data na s1.2.2.

"UNETI VREDNOSTI ZA
ABCiX":ABCX

Y=AsX$2+B+X+C

[STAMPATIEYIX)=" Y\

@AD

Sl.2.2

U ovom primeru INPUT naredbu primenjujemo u drugadijoj formi od prethod-
nog primera. Ovde vrednosti promenljivih unosimo nakon prikazivanja sledeée po-
ruke na ekranu "UNETI VREDNOSTI A,B,C,X". Dalji postupak izvrSenja programa
jeisti kao i u prethodnom primeru, s tom razlikom §to se vrednost funkcije izratuna-
va po drugoj formuli.

Program po datoj algoritamskoj Semi je sledeci:

10 CLS

20 INPUT "UNETI VREDNOSTI ZA A,B,C,X"A,B,C,X

30 Y=A*X$2+B*X+C

40 PRINT "Y(X)=";Y

Posle startovanja programa na ekranu se Stampa poruka

UNETI VREDNOSTI ZAA,B,C,X? ) . .
nakon koje unosimo vrednosti za A,B,C,X. Vrednosti za svaku promenljivu moraju

biti razdvojene zarezom. Posle unosenja poslednje vrednosti, pritiskom na dirku RE-
TURN ratunar nastavlja izvrSenje programa sa programskim redom 30.
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2.13. NAREDBA ZA KRAJ PROGRAMA

Format ove naredbe je:

END

Ova naredba (kraj programa) sluzi za zaustavljanje ili zavrsetak programa ivraca
BASIC na rezim dirketnog izvrsenja. Naredba END moZe da se koristi bilo gde u pro-
gramu u BASIC-u i to proizvoljan broj puta. Ona se, ako se Zeli, moZe izostaviti u pro-
gramu.

2.14. NAREDBA ZA KOMENTAR U PROGRAMU

U programu je &esto potrebno pisati komentare, koji objasnjavaju program ili de-
love programa. Ovo je omogudéeno naredbom za komentar REM, koja ima format:

REM <osnovni simbol >

Kada se REM postavi na pocetak nekog programskog reda, ceo red se prikazuje
kod listanja, ali i ignorise za vreme izvrsenja programa. njena svrha je da omoguci
programeru da komentarise program tekstom, zadanim u osnovnom simbolu.

2.15. ELEMENTARNE FUNKCIJE

Elementarne funkcije mogu biti:
— aritmetike (numericke)
— slovne

— konverzione

— ostale

2.15.1. Aritmeticke funkcije

'Ar.i!:metjf‘,ke funkcije omogucéavaju izraéunavanje trigonometrijskih i algebarskih
fgugkcua na jednostavan naéin. Ove funkcije se piSu na slian naéin kao i u matema-
tici. Vrednost ovakvih funkcija je brojni podatak.

U aritmeticke funkcije spadaju: INT, FNUM, INUM, MOD, ABS, SGN, SQR,
LOG, EXP, SIN, COS, ATN, PL

Koris¢enje celih brojeva

U skoro svim programima, koji kao rezultat izvrSenja treba da daju grafi¢ki pri-
kaz na ekt:anu, peophodno je pretvaranje decimalnih brojeva u cele. Za obavljanje
takvih aktivnosti programeru na raspolaganju stoji nekoliko funkcija: INT, FNUM,
INUM, MOD. Ove funkcije sa razli¢itom taénoséu vrie zaokrugljivanje decimalnih
brojeva na cele.

INT <brojni izraz>
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Kao rezultat ova funkcija daje celobrojni deo brojnog izraza sa pokretnim zare-
zom, odbacuj}lél razlomljeni deo. Rezultat je i dalje u rezimu pokretnog zareza. Na-
piSimo sledeéi program:

10 A=26.47

20 B=2.99

30 PRINT INT (A)

40 PRINT INT (B)

:RUN (RETURN)

i Kao rezultat izvrSenja ovog programa raunar ¢e na ekranu odstampati broj 26,
sto‘predstgvlja gel,obrojni deo broja A. Taénost ove funkcije zavisi od broja koji se na-
lazi u brojnom izrazu. Kao §to éemo kasnije videti, i drugim funkcijama bi se broj
26.47 zaokruzio na 26. MeSutim, ako funkcijom INT zaokruzujemo broj 2.99 na ceo,
dobiéemo kao rezultat broj 2, to u mnogim sluéajevima nije dovoljna taénost.

FNUM <brojni izraz >

Za. razliku od funkcije INT, funkcija FNUM zaokruZuje vrednost brojnog izraza
na najbliZi ceo broj i pretvara ga u broj sa pokretnim zarezom. NapiSimo sledeci pro-
gram:

10 A=26.47

20B=2.99

30 PRINT FNUM (A)

40 PRINT FNUM (B)

:RUN (RETURN)

Funkcija FNUM ¢e broj 26.47 zaokruZiti na 26. kao i funkcija INT, ali ée zato broj
2.99 zaokruZiti na 3.

Ako je vrednost brojnog izraza ceo broj, funkcija FNUM nece imati potrebe za
zaokruZivanjem na najbliZi ceo broj, ali ée zato taj broj pretvoriti u broj sa pokretnim
zarezom. Na primer, naredba

PRINT FNUM (2*3)
imace za rezultat

6.

INUM <brojni izraz>

Za razliku od funkcije FNUM, funkcija INUM vrednost brojnog izraza, sa pplfret-
nim zarezom, pretvara u rezim celobrojnog broja sa zaokruzivanjem na naJl?hil ceo
broj. Funkcija INUM pruza mogucénost za prebacivanje neke posebne funkcije u ceo
broj. Napisimo sledeéi program:

10 A=26.47
20 8=2.99
30 PRINT INUM (A)
40 PRINT INUM (B)

:RUN (RETURN) ) ) B )
Funkcija INUM ¢e brojeve 26.47 i 2.99 zaokruziti, kao i funkcija FNUM, na naj-

blizi ceo broj, s tom razlikom Sto vrednost zaokruzenog broja postaje celobrojna (ne-
ma tatke iza najnize cifre).
Na kraju ovog dela objasni¢emo posebnu funkciju
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MOD <brojni izrazl >,<brojni izraz2>

koja kao svoju vrednost daje sledeéi ekvivalent _
<brojni izrazl > — <brojni izrazl >/ <brojni izraz2>*<brojni izraz2> gde se svaki
brojni izraz prvo pretvara u ceo broj, pa je i vrednost funkcije ceo bro;j. ‘
Na primer, naredba
PRINT NOD (10,3.)
imacde za rezultat
1

Odredivanje apsolutne vrednosti i znaka broja

U BASIC-u, za dobijanje apsolutne vrednosti broja postoji funkcija ABS, koja ima
sledeci format

ABS(<brojni izraz >)

Ova funkcija daje apsolutnu vrednost brojnog izraza. Funkcija ABS ne menja
vrednost pozitivnog broja, ali zato ignorise znak negativnog. Na primer, naredba
PRINT ABS (-10*2)
imace za rezultat
20
Znak broja dobija se funkcijom SGN, formata

SGN (<brojni izraz>)

Vrednost ove funkcije je +1, 0ili —1, zavisno od znaka brojnog izraza:
— ako je brojni izraz pozitivan, funkcija SGN ima vrednost +1

— ako je brojni izraz 0, funkcija SGN ima vrednost 0

— ako je brojni izraz negativan, funkcija SGN ima vrednost —1

Korenovanje i stepenovanje na raé¢unaru

Od matematickih funkcija najéesée se koriste one za korenovanje i stepenovanje
brojeva.

~ Kvadratni koren nekog brojnog izraza izratunava se naredbom SQR, ¢iji je for-
mat

SQR (< brojni izraz>)

Ova funkcija daje kvadratni koren vrednosti brojnog izraza i to u pokretnom za-
rezu.

Stepenovanje se obelezava stelicom nagore (1). Na primer, 23 se piSe 2183. S cbzi-
rom da programi za stepenovanje rade sporije i neta¢no, pozeljno je stepenovanje iz-
begavati i prevoditi ga u mnozenje kada je to moguce. Na primer, naredba

PRINT 243
imacde za rezultat

7.99999
a naredba

PRINT 2*2*2
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imacde za rezultat
8.

Logaritamska i eksponencijalna funkcija

BASIC PECOM-a 64 moze da izvrsava prirodan logaritam, odnosno logaritam za
osnovu e=2.71828. U tu svrhu koristi naredbu LOG, formata

LOG(<brojni izraz>)

Ova funkcija daje broj sa pokretnim zarezom, &ija je vrednost jednaka prirodnom
logaritmu vrednosti brojnog izraza. Na primer, naredba

PRINT LOG (2.71828) .
imacde za rezultat

.999999 .

Operacija suprotna logaritmovanju je eksponenciranje. Eksponencijalna funkci-
Jja ima format )

EXP(<brojni izraz>)

Ova funkcija daje broj sa pokretnim zarezom, ¢ija je vrednost broj e=2.71828 di-
gnut na stepen vrednosti brojnog izraza. Na primer, naredba

PRINT EXP (2)

imace za rezultat

7.38906

Trigonometrijske funkcije

BASIC moZe da izraéunava trigonometrijske funkcije: sinus, kosinus, arcus tan-
gens, dok se ostale funkcije mogu izraziti pomocu ovih.

SIN (<brojni izraz>)
Ova funkcija daje sinus ugla odredenog vrednoséu brojnog izraza i'zraienog ura-
dijanima. Rezultat funkcije SIN je broj sa pokretnim zarezom. Na primer, naredba

PRINT SIN (P1/6) o
izraéunavace vrednost sinusa ugla PI/6 u radijanima, kome odgovara ugao od 3Q ste-

peni. Rezultat izvrSenja naredbe je
.5

COS(<brojni izraz>)

Ova funkcija daje kosinus ugla odredenog vrednoscu brojnog izraza, izraZenog u
radijanima. Rezultat funkcije COS je broj sa pokretnim zarezom. Na primer, nared-
ba

PRINT COS (P1/3)
imace za rezultat

.500001

ANT <brojni izraz>

71



ij ju vr j izraz radijanima, ¢&iji je tangens

Ova funkcija kao svoju vrednost daje ugao izrazen u radijanima S

jednak wedrfgstj brojnog izraza. U matematici se ova funkcija zove ARCUS TAN
GENS. ’

Ostale aritmeticke funkcije
PI _
Ova funkcija daje kao svoju vrednost broj 3.14159.

2.15.2. Slovne funkcije

Slovne funkcije kao vrednost mogu imati slova ili brojni podatak. Ako funkcija
ima vrednost slovo, tada se ime funkcije zavrSava znakom $. Drugatije, ove funkcije
se nazivaju funkcije niza. U ovu grupu spadaju funkcije LEN i MIDS$.

Definisanje duzine specificiranog niza
U ovu svrhu BASIC koristi funkciju LEN, formata:

LEN(<naziv niza>)

Ova funkcija daje kao svoju vrednost broj znakova u nizu specificiranom nazivom
niza. Vrednost se daje u pokretnom zarezu osim ako joj ne prethodi neki ceo broj ili
funkcija, u kom sluéaju se automatski pretvara u ceo broj. Na primer, u programu:

10 A=1

20A$="ARITMETIKA"

30 PRINT LEN (AS$)

40 PRINT A*LEN (AS)

:RUN (RETURN)
naredba

PRINT LEN (AS$)
daje

10. (broj znakova u nizu A$)

a

- PRINT A*LEN (A$) .
daje 10 (pretpostavlja se da je promenljiva A definisana kao ceo broj sa jedinicom
upamcenom kao njenom vrednoséu). Vazno je napomenuti da niz mora biti prethod-
no definisan. .

Primer: Napisati program koji ¢e izraéunavati koliko znakova sadrzi proizvoljno
unet tekst. U tekstu se i znak za blanko tretira kao znak.

Program je slede¢i:

10 CLS

20 INPUT AS

30 PRINT "TEKST SADRZI ";LEN A$;" ZNAKOVA."

:RUN (RETURN)

Posle startovanja programa, na postavijen znak pitanja treba uneti proizvoljan
tekst (do 95 znakova). Posle pritiska na dirku RETURN ra¢unar odgovara tekstom:

TEKST SADRZI xx ZNAKOVA
gde je xx broj znakova koje sadrzi proizvoljno unet tekst.
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Definisanje podniza iz specificiianog niza

BASIC poseduje funkciju kojom se iz datog niza moze izdvojiti deo niza. Format
ove naredbe je: -

MID$ <naziv niza>, <brojni izrazl >, <brojni izraz2 >

Ovom funkcijom se vrsi izvlaéenje dela niza definisanog nazivom niza. Podsetimo
se da naziv niza mora da sadrZi slovo i znak $. <brojni izrazl> definiSe koji znak sle-
va treba da zapo¢ne podniz <brojni izraz2> definise broj znakova koji treba da se
upotrebe za generisanje podniza, pocev od znaka zadatog brojnim izrazom1l

Na primer;iz niza

A$(10)="EKSPERIMENT" N
izdvojiéemo podniz B$, definisan funkcijom MID$ na sledeéi naéin

B$=MID$(A$(10),4,6)

Podniz B$ generisemo od elemenata niza A$(10) na taj naéin §to ¢e prvi element
podniza B$ biti éetvrti element niza A$(10), i jos pet elemenata sleva udesno. Podniz
B$ ¢e tada biti

B$="PERIME"

§to se moZe proveriti sfedeéim programom:

10A$="EKSPERIMENT"

20B$MID$(A$(10),4,6)

30 PRINT B$

:RUN (RETURN)
koji nakon 5to se izvr$i stampa na ekranu podniz B$:

PERIME

Funkcija MID$ moze se koristiti u formatu

MID$ < naziv niza>, <brojni izrazl >

Kada se izostavi brojni izraz2, tada ¢e funkcija MID$ koristiti sve znakove desno
od znaka definisanog brojnim izrazom1. U ovom slu¢aju program iz prethodnog pri-
mera bio bi sledeéi

10A$="EKSPERIMENT"

20B$=MID$(A$(10),4)

30 PRINT B$

:RUN (RETURN)

a posle njegovog izvrienja na ekranu se stampa podniz

PERIMENT

2.15.3. Konverzione funkcije
Konverzionim funkcijama se vr§i prebacivanje slovnog podatka u brojni i obrnu-
to. Funkcije ove grupe su: ASC, FVAL, PEEK, CHR$, STR$.

Konverzija slovnog podatka u brojni podatak

Ova funkcija daje, kao svoju vrednost, decimalnu vredpost prvog znakau nizu de-
finisanog nazivom niza, i to u pokretnom zarezu..Ako ovoj funkeiji prethodi neka ce-
lobrojna funkcija, pretvoriée se u ceo broj. Na primer, program:
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10A$(5)="ARITMETIKA"

20B=ASC(A$(5))

30 PRINT B-

:RUN (RETURN) . . o
posle izx('réenja, na ekranu §tampa vrednost promenljive B, koja ¢e kao svoju vr ed
nost sadrzati broj 65, decimalni kod slova A. - o . .

Za izratunavanje izraza niza kao aritmeticki izraz koristi se funkcija FVAL, for-
mata

FVAL(<niz>)

Ova funkcija izratunava izraz kao aritmeticki izraz i daje njegovu vrednost. Na
ovaj naéin korisnik moze da kreira matematicke f}lnkcue.

Primer datog formata funkcije FVAL je sledeéi

10 PRINT FVAL ("SQR(3)")

:RUN (RETURN) .

Na ekranu se Stampa vrednost niza "SQR(3)", a to je

1.73205

Funkcija FVAL se moZe koristiti i u formatu

FVAL <naziv niza>

gde niz specificiran nazivom niza mora biti prethodno definisan. Primer ovakvog for-
mata naredbe FVAL je sledeéi:

10 A$="8+4"

20 PRINT FVAL (A$)

30 PRINT FVAL(A$+"/2")

:RUN (RETURN)

Izvriavanjem programskog reda sa brojem 20 raéunar ée na ekranu Stampati vred-
nost prethodno definisanog niza A$. U programskom redu 30 raéunar nizu A$ pri-
dodaje niz “/2" i definiSe novi:

"8+4/2"

a zatim na ekranu §tampa njegovu vrednost.

Posle izvrSavanja programa na ekranu se stampa rezultat

12

10

Kod funkcije FVAL duzina niza je ograni¢ena na 48 znakova.

PEEK (<brojni izraz >)

Ova funkcija daje decimalnu vrednost sadrZaja memorijske lokacije &ija je vred-
nost odredena decimalnim brojem brojnog izraza. Decimalni rezultat prikazuje se u
pokretnom zarezu. Na primer:

10 PRINT PEEK (36864)

Posle izvrSenja ove naredbe ra¢unar ée na ekranu Stampati broj 113. Proverimo
Sta smo dobili ovom naredbom. Brojni izraz u PEEK naredbi je decimalni broj, a me-
morijske lokacije u ra¢unaru su numerisane heksadecimalnim brojevima. Prevede-
mo li decimalni broj 36864 u heksadecimalni, dobi¢emo broj 9000. Naredba PEEK i
sadrZaj odredene memorijske lokacije prikazuje decimalnim brojem. Prevedemo li
decimalni broj 113 u heksadecimalni, dobi¢emo broj 71. Sada mozemo zakljuéiti da
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se u memorijskoj lokaciji sa heksadecimalnom adresom 9000 nalazi heksadecimalni
podatak 71.

Ovaj zakljuéak moZemo proveriti prikazivanjem sadrzaja memorijske lokacije sa
adresom 9000 na ekranu. U tu svrhu moramo upotrebiti neke od naredbi masinskog
jezik:l,{ koje ¢e kasnije biti objasnjene. Za nas je dovoljno da sprovedemo sledeéi po-
stupak:

1. preko tastature ukucajmo naredbu PROB i pritisnimo dirku RETURN

2. kada se pojavi znak ">" ukucajmo D9000 i pritisnimo dirku za blanko a zatim
dirku RETURN

3. na ekranu ¢e se odstampati tekst
9000 71

Na osnovu ovoga zakljuéujemo da je u memorijskoj lokaciji 9000 smesten poda-
tak 71. Za povratak u BASIC dovoljno je pritisnuti dirku B.

:

Konverzija brojnog podatka u slovni podatak

CHRS$ (<brojni izraz>, <brojni izraz>,...)

Funkcija CHRS$ se prepoznaje i koristi samo u naredbi PRINT. Ona brojni izraz
tretira kao decimalni kod odredenog znaka i taj znak stampa na ekranu. Brojni izraz
moZe biti decimalni ili heksadecimalni broj. Ako je brojni izraz decimalni broj, on
moZe uzimati vrednost od 0 do 127. Na primer, naredba

PRINTCHR$(65)
imace za rezultat stampanje na ekranu znaka A. o

AKko je brojni izraz heksadecimalni broj, tada se mora ozna¢iti znakom # i moZe
uzimati vrednosti od 0 do 7F.

Naredba

PRINTCHR$ (#42)
imaée za rezultat Stampanje na ekranu znaka B.

Naredba

PRINTCHRS (#41,#42,#43)
imacde za rezultat

ABC

Primer: Na ekranu ispisati tekst

0vV0 JE

TEST
primenom samo jedne naredbe CHRS. L

Da bismo resili ovaj zadatak treba da znamo decimalne kodove upotrebljenih zna-
kova:

0=79 T=84
V=86 $=83
J=74 blanko=32
E=69

Decimalni kod naredbe LF (pomeranje kursora za jedan red nanize) je 10. Deci-
malni kod naredbe CTRL-H (pomeranje kursora za jednu pozicju ulevo) je 8.

Nizom decimalnih kodova

79,86,79,32,74,69
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ispisujemo tekst OVO JE. U novi red prelazimo sa decimalnjm ko@om 1.0. Da bismo
kursor vratili ispod slova V moramo 5 puta vrsiti pomeranje decimalnim kodom 8
(CTRL-H). Ostatak teksta ispisujemo nizom decimalnih kodova

84,69,83,84

Program je slede¢i:

10 CLS

20’RINEHR$(79.86,79.32,74.69,10.8.8.8,8,8,84,69.83.84)

:RUN (RETURN)

Rezultat ovog programa je ispisivanje teksta

0vV0 JE

TEST

STR$(< brojni izraz>)

Ovom naredbom cifre brojnog izraza postaju elementi novonastalog niza.

Primer: Slede¢im programom: .

10A$=STR$(55555)

20 PRINT A$

:RUN (RETURN)
nizu A$ dodeljuje se vrednost cifara koje se nalaze u brojnom izrazu naredbe STRS.
Novi niz A$ Stampa se na ekranu.

Brojni izraz ne mora biti iskljudivo numericka vrednost, ve¢ to moZe biti i neki
izraz.

Primer:

10 A$="TEST"

20PRINTSTRS$(ASC(MID$(AS,1,1)))

:RUN (RETURN)

Naredbom MID$(A$,1,1) izdvaja se prvi znak niza A$. Naredbom ASC dodeljuje
se funkeiji MID$ decimalni kod izdvojenog prvog znaka niza A$, koji postaje element
novoformiranog niza. Isti efekat se postiZe slede¢im programom:

10 D$="TEST"

20 E=ASC(D$)

30E$=STR$(E)

40 PRINT ES$

:RUN (RETURN)

2.15.4. Ostale funkcije

Generisanje sluéajnih brojeva
RND

Ova funkcija, kao rezultat, daje sluajan broj sa pokretnim zarezom koiji je veéi ili
Jjednak nuli a manji ili jednak jedinici. "

RND(<brojni izraz >)

Qva f_unkcija daje sludajan broj veéi ili jednak nuli a manji ili jednak vrednosti
brojnog izraza.
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Uredenje izlaznog reda
TAB (<brojni izraz>)

Ova funkcija nije funkcija u istom smislu kao prethodne funkcije zbog toga §to ne
daje nikakvu vrednost. Ona se koristi i prepoznaje samo u naredbi PRINT i postav-
lja kursor u horizontalni polozaj odreden vrednoséu brojnog izraza. Novi polozaj kur-
sora odreduje se u odnosu na kolonu 1, a ne u odnosu na prethodni polozaj kursora.
Prikazivanje se nastavlja od te kolone pa nadalje.

Na primer, naredba

PRINTTAB(10};1-
prikazuje znak 1 u koloni 10

Naredba

PRINTTAB(10);1;TAB(20);2
prikazuje 1 u koloni 10 a 2 u koloni 20.

Naredba

PRINT TAB(A);"*" , As-39
prikazuje zvezdicu u koloni A.

Postavljanje jedinice mere za ugaone funkcije

DEG

Ova funkcija postavlja jedinicu mere za ugaone funkcije na stepene. ]

Kada ukljuéimo raéunar, njegov BASIC ugaone funkcije izradunava u radijani-
ma. Na primer, naredba

PRINTSIN(10) .
posle pritiska na dirku RETURN na ekranu stampa vrednost funkcije SIN(10) u ra-
dijanima

-.544022 o

Naredbom DEG raéunar prelazi u rezim rada u kome ugaone funkcije izra¢una-
va u stepenima. Ako ponovo unesemo naredbu

PRINT SIN(10) ) ..
i pritisnemo dirku RETURN, raéunar ¢e na ekranu Stampati vrednost ove funkcije
u stepenima

.173684

RAD

Ovom funkcijom ponovo moZemo postaviti jedinicu mere za ugaone funkcije na
radijane. Funkciju RAD mozemo upotrebiti u bilo kom delu programa.

Odredivanje decimalnog ekvivalenta koda pritisnute dirke
na tastaturi

KEY'

Kada ra¢unar naide na ovu naredbu on ispituje ko_)? je od dn}_g na tastaturi pri
snuta. Kada se pritisne neka dirka, tada ra¢unar dodeljuje funkciji KEY vrednost ko-
ja odgovara decimalnom kodu pritisnute dirke.
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Naredba za definisanje programskog kasnjenja

Cesto je u toku izvrSavanja programa potrebno da se odredena poruka ili uput-
stvo odredeni vremenski interval prikazu na ekranu, a da se zatim nastavi sa 1zvrse-
njem programa. U BASIC—u postoji naredba WAI’Ij kojom se moZe uneti Zeljeno kas-
njenje u izvrSenju programa. Format ove naredbe je

WAIT (<brojni izraza>)

Ova naredba omogucava unogenje kasnjenja u izvrienje programa. Duiu'la.ka's-
njenja je jednaka broju ciklusa odredenim brojnim izrazom. Jedan ciklus kasnjenja
traje oko 8 mili sekundi. ] . o

Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program koji ée prnl;az:vatl poru-
ku na ekranu oko 4 sekundi (500 ciklusa kasnjenja) a zatim ée obrisati ekran.

Algoritamska Sema je data na sl.2.3.

POLETAR)
\ UNETI PORUKU 7

BRISANJE
EKRANA

/STAMPATI PORUKU \

PROGRAMSKO]
KASNJENJE

BRISANJE
EKRANA

Sl.2.3

Program za datu algoritamsku Semu je slededi:
10 INPUT AS

20 CLS

30 PRINT "PORUKA JE":";A$

40 WAIT (500)

50 CLS

60 END

:RUN (RETURN)

Posle startovanja programa na ekranu se pojavljuje znak pitanja, posle koga uno-

simo Zeljeni tekst. UnoSenje zavrsavamo pritiskom na dirku RETURN. Uneseni tekst

se Stampa. Posle 4 sekunde ekran se brise i izbacuje poruku o zavrsetku programa
(READY). progt
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Naredba za trasiranje programskih redova

Prilikom analize i ispitivanja taénosti sloZenijih programa moze se javiti potreba
da se prati redosled izvriavanja naredbi startovanog programa. U BASIC-u postoji
naredba TRACE koja omogucuje da se na ekranu pored poruka, koje izdaje racunar
u toku izvrSavanja programa, prikazuju i brojevi onih programskih redova koji se tre-
nutno izvrsavaju. '

Naredba TRACE je posebno pogodna za analizu razgranatih programa, kod ko-
Jih redosled izvrsavanja naredbi nije unapred poznat, ve¢ zavisi od trenutnih vred-
nosti parametara programa. Na taj naéin programer taéno zna koji se deo programa
u datom trenutku izvrsava (trasira svoj program).

Format naredbe TRACE je

TRACE (<brojni izraz>) '

Ako je brojni izraz bilo 5ta osim nule, vrsice se trasiranje, odnosno svaki broj pro-
gramskog reda koji se izvr§ava Stampace se na ekranu. Poruka o trasiranju je:

TR 8<broj programskog reda>¢

Primer: Izvrsiéemo trasiranje slededeg programa:

1 TRACE

10 PRINT "0VO JE'

20WAIT(500)

30 PRINT "ISPITIVANJE"

40 WAIT(500) )

50 PRINT "NATEDBE TRACE"

60 END

:RUN (RETURN) : _

Posle startovanja programa raéunar ée na ekranu Stampati sledeci tekst:

TR §810¢

0vV0 JE

TR §20¢

TR 830¢

ISPITIVANJE

TR 840¢

TR 850¢

NAREDBE TRACE

TR 865535¢ . . .

Poruka na kraju teksta govori da je ispitana svaka memorijska lokacija do kraja
korisni¢kog memorijskog prostora.

2.16. NAREDBE SKOKA

iranj j \ \ iti redosled
U toku kreiranja programa &esto je potrebno bezuslovno promeniti re
izvrsavanja programskih redova. Ovo se postiZe narec!bom bezqsl‘ovnog skoka (GO
TO). Pored nje postoji naredba uslovnog skoka (IF) koja omogucuje skok_ na.u.ka.z‘an
broj programskog reda u zavisnosti od toga da li je navedeni uslov ispunjen ili nije.
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2.16.1. Naredba bezuslovnog skoka

Cesto je potrebno da se neki deo programa preskofii. iu odredemrp uslov1_ma, ne
izvrsi. Za vracanje na neki prethodni programski red, ili za preskakanje nekohl.(o s]e:
decih, koristi se naredba GO TO. PECOM 64 prepoznaje naredbu .ako_.s.u reéi GO i
TO napisane spojeno. GO TO bukvalno znaéi IDI NA, pa u kombinaciji sa b'rpje’m
programskog reda BASIC programa omoguéava da se delovi programa ponove ili pre-
skoce.

Format naredbe bezuslovnog skoka je

GO TO <brojni izraz>

Kada raéunar u toku izvrsavanja programa naide na ovu naredbu, on vrsi bgm_l-
slovno grananje i prenosi izvrSenje programa na broj progrgmskog rgda k(?]l' je
odreden brojnim izrazom. Ako ne postoji programski red sa brojem zadatim brojnim
izrazom, generiSe se poruka o greski. . )

Primer 16.1.1. Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program koji ¢e neprekid-
no prikazivati odredeni sadrzaj na ekranu.

Algoritamska Sema je data na sl.2.4

/ STAMPATI TEKST\

o
-

PROGRAMSKO
KASNJENJE

|

Sl.2.4

Posle stampanja odredenog teksta na ekranu, radunar ée izvrsiti naredbu pro-
gramskog kaSnjenja. Posle toga ¢e naredbom bezuslovnog skoka preéi na ponovno
izvrSenje naredbe kasnjenja. Na taj nacin je formiran beskonaéni ciklus koji se moze
prekinuti naredbom za prekid programa (izvrava se pritiskom na dirku BREAK).
Program prema datoj algoritamskoj semi je slededi:

10 CLS

20 PRINT "OVO JE PROGRAM ZA DEMONSTRIRANJE"

30 PRINT "NAREDBE GOTO."

40 PRINT "PROGRAM CE SE IZVRSAVATI SVE DOTLE"

S0 PRINT "DOK NE PRITISNETE DIRKU BREAK."

60 WAIT (10)

70 GOTO 60

Primer: Funkcija F(x) definisana je sa:

x0g<x<1
F(x)=411¢x<2
x—12g<x<3

Napisati program kojim se izra¢unava i Stampa vrednost funkcije F za vrednost
argumenta X, koji se uéitava. '
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Algoritamska Sema je data na s1.2.5.

/ STAMPATI:XF \

SL.2.5

Program za datu algoritamsku Semu je sledeci:

10 INPUT"X="X

20 GOTO INT(X)+30

30 F=X:G0TO 40

31F=1:G0T040

32 F=X-1

40 PRINT "ZA X=";X;"F=";F

50 END

U programskom redu 20 naredba INT(X) izdvaja celobrojni deo unete vrednosti
argumenta X. Za vrednost promenljive X izmedu 0 i 1 vrednost funkcije INT(X) je 0
i program se nastavlja sa naredbom u programskom redu 30, gde je F=X.

Za vrednost promenljive X izmedu 1 i 2, vrednost funkcije INT(X) je 1i program
se nastavlja sa naredbom u programskom redu 31, gde je F=1. »

Za vrednost promenljive X izmedu 2 i 3, vrednost funkcije INT(X) je 2 i program
se nastavlje sa naredbom u programskom redu 32, gde je F=X—1.

U svim sluéajevima se prelazi na izvrsenje naredbe u programskom redu 40
(Stampanje vrednosti promenljive i funkcije F).

2.16.2. Naredba uslovnog skoka

Moguc¢nost donosenja odluka je jedna od najznaiajnijih prednosti ra¢unara nad
kalkulatorima, i zasniva se na naredbama grananja, lSOJe obezbedu_Jl_J qpravl!ame re-
dosledom izvrsavanja naredbi programa u zavisnosti od toga da li je ispunjen neki
uslov. o . )

IF..THEN (ako...onda) je jedna od naredbi prenosa upravljanja koja moZe na-
ruditi uobiéajeni redosled izvrsavanja naredbi. Podrazumeva se da se naredbe
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izvréavaju onim redom kojim su fizitki smestene u program. Na pof;etku se izvr§ava
prva n‘g:dba, kada se njefla realizacija okonéa prelazi se na sledecu i tako redom. Da
bi se ovaj redosled mogao promeniti, imamo mogupnost da ngrqdbama dodehbmo
adrese (brojeve programskih redova), na koje prenosimo upravljanje naredbama be-
zuslovnog skoka (GO TO) ili naredbama uslovnog skoka (IF..THEN).

Format naredbe IF...THEN je

IF <relacijskii zraz> THEN <naredba>

Ova naredba je uslovna naredba ali nije uslovno grqnanje kao kOfi ostalih verzija
BASIC jezika. Ona testira uslov i ako je uslov zadovoljen, nax:edba i grupa naredbi
(odvojenih dvema tatkama) se izvode. Ako uslov nijg_zadovoljgn, tada se izvodenje
nastavlja sa slede¢im programskim redom. Relacijski izraz moze biti:

— izraz nizova

— aritmeticki izraz L

izmedu kojih se nalaze relacioni operatori. Kada se upot.reblja_\_mu izrazi nizova
jedini prihvatljivi operatori su znak jednako i nejednako. Prihvatljive naredbe IF sa
izrazima nizova date su u slede¢em programu:

10 A$="ACA"

20 B$="ANA"

30 IF A$=B$ THEN GOTO 50

40 IF A$=B$ THEN GOTO 60

50 PRINT "NIZOVI SU JEDNAKI"

60 PRINT "NIZOVI SU NEJEDNAKI"

70 END .

U datom programu, naredbama u programskim redovima 30 i 40 vrSi se upo-
redivanje nizova zbog jednakosti. Ako su nizovi jednaki izvrsava se naredba u pro-
gramskom redu 50, a ako su nejednaki izvrsava se naredba u programskom redu 60.

U sludaju aritmeti€kih izraza prihvatljivi operatori su:

= jednako

<> nejednako

vece od

< manje od

>= vece ili jednako

<=manje i1i jednako

Tip prvog izraza definiSe tip drugog izraza. Primer uslovne naredbe je:

10 IF A=B THEN PRINT A:WAIT(200):CLS:GOTO 200

20 PRINT B

U ovom sluéaju, ako je vrednost za A jednaka vrednosti za B, tada ée se vrednost
za A prikazati, do¢i ¢e do programskog kasnjenja, ekran ¢e biti obrisan i izvrsenje ¢e
se nastaviti sa programskim redom 200. Ako vrednost za A nije jednaka vrednosti za
B, tada se vrednost za B prikazuje, a izvrSenje programa se nastavlja od program-
skog reda 20 pa nadalje.

Jos jedna stvar koju treba napomenuti je da je kljuéna re¢ THEN opciona i ne
mora da se upotrebi. Uobi¢ajena greska koja treba da se izbegne je:

IF A>N THEN 200

Sve zdesna od THEN, ako se javi, treba da bude izvrina naredba. Broj 200 nije
izvrSna naredba. Ta&na verzija bi bila:

IF A>B THEN GOTO 200
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ili

IF A>B 60TO 200

Obratimo paZnju na sledeéu naredbu:

10 IF A=INT(S/5) THEN IF B>10 THEN IF C<5 THEN GOTO 500

U ovom primeru postoje visestruki uslovi. Ako neki od uslova nisu zadovoljeni
izvrSenje se nastavlja u sledecem programskom redu. Ako se zadovolje svi uslovi,
izvrSenje ¢e se kona¢no preneti na programski red 500 pomoéu naredbe GOTO. Ume-
sto naredbe GOTO mozZe stajati bilo koja izvrsna naredba.

Primer: Napravi¢emo kratak test program iz istorije. Na postavljeno pitanje: Ka-
daje odrzano drugo zasedanje AVNOJ-a?, treba dati odgovor. Raéunar odluéuje o to-
me da li je odgovor tacan ili ne.

Algoritamska Sema za dati primer je data na sl.2.6.

[PRINT"TACNO™\ PRINT'NETACNO" |

S1.2.6

Taéni podaci su dati vrednostima za promenljive A,B,C. Na postavljeno pitanje
unosimo vrednosti za promenljive D,E,F. Racunar ispituje dalije D=A.E= B,F=Ci
ako su svi uslovi ispunjeni stampa poruku o taénosti reSenja. Ako bar jedan 9d uslo-
va nije ispunjen javlja se poruka o neta¢nosti reéepja i daje prikaz taénog resenja.

Program po datoj algoritamskoj Semi je sledeci:

10 REM *** TEST IZ ISTORIJE ***

20 CLS

30 PRINT "KADA JE ODRZANO DRUGO ZASEDANJE AVNOJ-a"

40 A=29

50 B=11

60 C=1943

70 INPUT "DAN(DD):"D

80 INPUT "MESEC(MM) : "E

83



90 INPUT "GODINA(GGGG):" F

100 IF D<>A GOTO 150

110 IF E<>B GOTC 150

120 IF F<>C GOTO 150

130 PRINT "ODGOVOR JE TACAN"

140 END .

150 PRINT "ODGOVOR NIJE TACAN"

160 PRINT "DRUGO ZASEDANJE AVNOJ-a ODRZANO JE"

170 PRINT "29.11.1943. GODINE"

180 END B ) -

Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program koji za uneti ceo broj iz-
daje poruku da li je paran ili neparan.

Algoritamska Sema za ovaj primer data je na sl.2.7.

( POCETA@

DEFINISATI PROMENLJIVE
AiB KAO CELOBROJNE

;UNETI A ;

| B=INUM(A/2)

STAMPATI " UNE Tl ETAMPATI " UNETI
BROJ JE PARAN BROJ JE NEPARAN’

KRAJ

S1.2.7

Na poéetku programa se promenljive A i B defini$u kao celobrojne. Posle unose-
nja broja A, ra¢unar izraunava vrednost promenljive B po obrascu:

B=INUM(A/2)

B se definise kao najbiliZi ceo broj broja A podeljenog sa 2. Vrednost promenljive
C se izratunava po obrascu:
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C=A-2*B

IF naredba ispituje vrednost za C: ako je jednako 0, tada se stampa poruka da se
radi o parnom broju, a ako taj uslov nije ispunjen stampa se poruka da se radi o ne-
parnom broju.

Program za datu algoritamsku emu je sledeéi:

10 DEFINT B

20 INPUT A

30B=INUM(A/2)

40 C=A-2*8

50 IF C=0 THEN GOTO 80

€0 PRINT "UNETI BROJ JE NEPARAN"

70 GOTO 90

80 PRINT "UNETI BROJ JE PARAN"

30 END

Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program za izrafunavanje vredno-
sti funkcije:

x2+1 x>5
y=4<1 x=5

2

x +1 x<5

Algoritamska §ema je data na sl.2.8.

STAMPATEX,Y

KRAJ
Sl.2.8

Program po datoj algoritamskoj Semi je sledeci:
1 REM *** RESAVANJE KVADRATNE JEDNACINE ***

10 CLS

20 INPUT X

30 IF X>5 GOTO 70

40 IF X<5 GOTO 90



50 Y=1

60 GOT0100

70 Y=X*X+1

80 GOTO 100

90 Y=1/1X*X+1)

100 PRINT "ZA X=";X

110 PRINT "y=";Y

120 END

U mnogim programima, gde se komunikacija programera sa ra¢unarom vrsi pre-
ko tastature, koristi se kombinacija IF naredbe sa naredbom KEY kao relacijskim
izrazom. U tom sluéaju, format naredbe IF mogao bi glasiti:

IF KEY = <brojni izraz1> THEN GOTO <brojni izraz2>

de je
g<br.:)jni izraz1> — decimalni kod nekog od 128 znakova <brojni izraz2> — broj ne-
kog programskog reda u programu. )
Kada raéunar naide na programski red sa ovakvom kombinacijom naredbi, on
ocekuje pritisak one dirke ¢iji je decimalni kod jednak vrednosti brojnog izraza 1. Ako
je taj uslov ispunjen vrsi se bezuslovni skok na programski red é&iji je broj odrede:n
brojnim izrazom 2. Ukoliko odgovarajuca dirka nije pritisnuta nastavlje se izvrSenje
programskog reda koji sledi.
U primeru koji sledi ilustrovaéemo primenu kombinacije naredbi IF i KEY.
Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program koji ée pnkazwatl na ekra-
nu poruku o pritisnutoj dirci sa tastature.
Algoritamska Sema za ovaj primer je data na s1.2.9.

(__PROGRAMSKO KABNENEE]
SlL.2.9
Program za datu algoritamsku semu je sledeéi:
10 CLS
20 IF KEY>32 GOTO 40
30 GOTO 20
40 A=KEY

50 PRINT "PRITISNULI STE DIRKU KOJA GENERISE"
60 PRINT "ZNAK"; CHR$(A)

70WAIT(300)

80 GOTO 10



2.17. PROGRAMSKI CIKLUSI

koje ¢ine programski ciklus mora postojati barem jedna naredba koja omoguéava
izlazak iz ciklusa. Ukoliko takva naredba ne postoji, takav ciklus nazivamo besko-
naénim programskim ciklusom.

Ako je izlaz iz ciklusa uslovljen brojem ponavljanja ciklusa, tada se ciklus zove
broja¢ki programski ciklus.

Programski ciklusi mogu slediti jedan iza drugog u programu i takav program na-
zivamo linijski formiran ciklus. Ako se programski ciklusi nalaze jedan unutar
drugog tada imamo koncentriéno formiran ciklus.

2.17.1. Naredbe programskog ciklusa -

U programiranju se najéescée koriste brojacki programski ciklusi. BASIC posedu-
je skup naredbi koje omoguéavaju lako programiranje ovakvih programskih ciklusa.
Jedan programski ciklus mozemo predstaviti sledeéim algoritmom (sl.8.10).

POCETAK
CIKLUSA

l

TELO
CIKLUSA

l

KRAJ
CIKLUSA

SL2.10

Telo ciklusa predstavlja skup naredbi BASIC-a, kojima se izvravaju obrade po-
dataka u okviru jednog koraka programskog ciklusa. )
Sada éemo detaljnije obraditi naredbe pocetka i kraja programskog ciklusa.

Naredba pocetka programskog ciklusa
Svaki programski ciklus poéinje naredbom

FOR <kontrolna promenljiva > = < poetna vrednost>TO

<krajnja vrednost> STEP < prirastaj >

Ova naredba kontrolnoj promenljivoj dodeljuje vrednost pocetne vrednosti. Pro-
gram nastavlja sa izvriavanjem sve dok ne naide na naredbu N EX:I‘ U tom momen-
tu vrednost promenljive se uveéava za iznos koji se deﬁpnée prirastajem i }(9_]1 moze
biti ili pozitivan ili negativan. Krajnja vrednost promenh;ve se on_d'a procenjuje i upo-
reduje sa znakom prirastaja. Pretpostavlja se da .nula ima pozitivan znak. Ako ne
dode do poklapanja znaka izvr$enje se preuzima pri prvo) naredbi posle po.sledn.!.e ng];
redbe FOR i nastavlje se kroz petlju. U bilo kom momentu za vreme petlje korisni
moze da modifikuje vrednost kontrolne promenljive nekim raspolozivim sredstvom
(na primer, naredbom LET).
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Pogetna, krajnja vrednost i prirastaj mogu biti pozitivni ili negati'vni' br‘ojev-i, celi
ili brojevi sa pokretnim zarezom. Ako se u naredbi izostavi STEP i prirastaj, racunar
pretpostavlja da je veli¢ina prirastaja 1.

Naredba kraja programskog ciklusa

Svaki programski ciklus zavrsava se naredbom kraja programskog ciklusa, koja
ima format:

NEXT

NEXT <kontrolna promenljiva >

Ova naredba zatvara programski ciklus kao 5to je opisano u naredbi FOR. Ako se
izostavi naziv kontrolne promenljive, naredba NEXT vraéa upravljanje na poslednju
naredbu FOR i proces se nastavlja. Ako je dat naziv kontrolne promenljive, BASIC
¢ée izvrsiti proveru da ustanovi da li on odgovara nazivu kontrolne promenljive
upotrebljene u poslednjoj naredbi FOR. Ako ne odgovara, izdaje se na ekranu poru-
ka o greski.

Formiranje FOR/NEXT petlje

Programski ciklus drugaéije nazivamo FOR/NEXT petljom. Ako su poznati poéet-
na, krajnja vrednost i prirastaj, mozZe se izra¢unati koliko puta se obavljaju naredbe
iz tela programske petlje, primenom sledeée formule:

n=INT Roslednja vrednost-poéetna vrednost | ¢

prirastaj

) Primer: Napisati program za stampanje na ekranu sa svim jednocifrenim broje-
vima.
Algoritamska Sema je data na s1.2.11.

()
(2)

(3)

da

Sl.2.11



Program ya datu algoritamsku Semu je slede¢i:

10 PRINT "SVI JEDNOCIFRENI BROJEVI SU:"

20 FOR I=0 TO 9

30 PRINT I

40 NEXT I

50 END

Primer: Napisati program za sabiranje prvih 100 celih pozitivnih brojeva.
Algoritamska Sema je data na s1.2.12.

\ 5:0/

[=1 70100 STEP 1

!

S=S+1

n
£ ()

da
[ ETAMPATI S X

Sl.2.12
Program za datu algoritamsku Semu je sledeci:
10 DEFINT I
20 S=0
30 FOR I=1 TO 100 STEP 1
40 S=S+1
50 NEXT I
60 PRINT “SUMA PRVIH 100 CELIH BROJEVA JE";S
70 END

Naredbom DEFINT u programskom redu 10 definiSemo promenli@vu u
FOR/NEXT petlji kao celobrojnu. Naredba FOR u redu 30 definiSe pocetnu i kraj-
nju vrednost, kao i prirastaj promenljive. U toku svakog izvrSavanja ciklusa
FOR/NEXT petlje vrednost sume S se uvecava za trenutnu vrednost promenljive .
Posle izlaska iz petlje radunar na ekranu Stampa rezultat programa:

SUMA PRVIH 100 PRIRODNIH BROJEVA JE 5050.



Primer: Sastaviti program koji za uneti tekst Stampa na ekranu tekst koji se do-
bija kada se uneti tekst pro¢ita sdesna nalevo.
Algoritamska Sema je data na sl.2.13.

POSETAK

DEFINISANJE BROJA B
ZNAKOVA U NIZU A$

— FOR1=B 10 1 STEP-1 |

[ &tampati MID$(A$11);\

S1.2.13

Program po datoj algoritamskoj Semi je sledeci:

10 INPUT AS

20B=LEN(AS)

30 FOR I=B TO 1 STEP -1

40 PRINT MID$(AS,1,1)

50 NEXT I

Ako je proizvoljno uneta re¢ BEOGRAD, ra¢unar ¢e posle izvrSenja programa na
ekranu prikazati tekst

DARGOEB

Naredba za prevremeni izlazak iz FOR/NEXT petlje

EXIT <brojni izraz>

Ova naredba je u stvari bezuslovno grananje na broj programskog reda definisa-
nog brojnim izrazom. Namenjena je za prevremeniizlazak iz FOR/NEXT petlje. Tre-
ba obratiti paZnju na jednu meru predostroznosti. Ako imamo sluéaj koriséenja
FOR/NEXT petlje u petlji, naredba EXIT sluzi da prenese upravljanje na broj reda

koji je za jedan nivo niZi od povezivanja. Ova naredba se koristi umesto standardne
GOTO naredbe.
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Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program koji iz dva skupa brojeva
mnoZi iste brojeve.
Algoritamska Sema je data na s1.2.14.

{1 1020 STEP 3|

—J1 1020 STEP 2 |

da

1=J

S

da

e 5TAMPATI B

ne

2P
da

KRAJ

Sl.2.14

Program za datu algoritamsku Semu je slededi:
10 FOR I=1 TO 20 STEP 3

20 FOR J=1 TO 20 STEP 2

30 IF I=J EXIT 50

40 NEXT J

50 B=I*J

60 PRINT B

70 NEXT I

80 END

Izmena trenutne vrednosti promenljive u FOR/NEXT petlji

U jednoj FOR/NEXT petlji vrednost promenljive se menja sa zadatim prirasta-
jem. Pomocu naredbe LET moZe se u nekom koraku promemp vrednost promenljive
u neku drugu vrednost. Ako Zelimo da se program i dalje izvrSava u FOR/NEXT pet-
lji, tada dodeljena vrednost promenljivoj mora biti u granicama potetne i krajnje
vrednosti zadate u naredbi FOR. Ako to nije slu¢aj program ¢e odmah u tom istom
koraku izadi iz petlje. Ovakvu moguénost ilustrovacemo primerom.
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Primer: Stampati na ekranu sve cele brojeve od 1 do 4 i od 7 do 10.
Algoritamska Sema je data na sl.2.15.

[ ZAGLAVLJE | m

—{A17010 | (2)

(3)
(4)

/STAMPATI A 5 (s)
ne @ (6)

da

KRAJ
Sl.2.15

Da bi izvrsio ovaj program raéunar treba da obavi sledeée aktivnosti, oznagene po
koracima: .

(1) — Stampa na ekranu poruku "TRAZENI BROJEVI SU."

(2) — postavlja ulaznu naredbu FOR/NEXT petlje

(3) — ispituje da li je promenljiva A dobila vrednost 5. Ako nije izvrsava se korak
(5), a ako jeste onda se obavlja korak (4).

(4) — promenljivoj A dodeljuje novu vrednost

(5) — Stampa na ekranu trenutnu vrednost promenljive A

(6) — ispituje uslov kraja FOR/NEXT petlje

Program po datoj algoritamskoj Semi bice:
10 PRINT "TRAZENI BROJEVI SU:"

20 FOR A=1 TO 10

30 IF A=5 LET A=7

40 PRINT A

50 NEXT A

60 END



2.17.2. Linijska struktura FOR/NEXT petlje

U §102eniiim programima javlja se cesto vise FOR/NEXT petlji.
_ Primer: Stampati na ekranu sve parne a u nastavku sve neparne jednocifrene bro-
jeve.

Algoritamska Sema je data na s1.2.16.

ZAGLAVLJE

b

—{1:=0 709 STEP 2 ]

STAMPATI |

]

ne

&é'

!

1=1 70 9 STEP 2 |

STAMPATI I

]

ne

@
o
agi"

U ovom primeru ilustrovana je primena algoritamske strukture sa dve
FOR/NEXT petlje. Prvom FOR/NEXT petljom se Stampaju svi parni, a drugom
FOR/NEXT petljom svi neparni jednocifreni brojevi.

Redosled algoritamskih koraka odgovara redosledu programskih redova u progra-
mu;

10 PRINT "PARNI JEDNOCIFRENI BROJEVI SU:"

20 FOR I=0 TO 9 STEP 2

30 PRINT I

40 NEXT I

50 PRINT "NEPARNI JEDNOCIFRENI BROJEVI SU:"
60 FOR I=1 TO 9 STEP 2

70 PRINT I

80 NEXT I

90 END



2.17.3. Koncentri¢ne FOR/NEXT petlje

Osnovno pravilo za koncentri¢tne FOR/NEXT petlje je da jedna petlja mora za-
podeti i zavrsiti se u okviru druge petlje. Presecanje petlji nije dozvoljeno.

Funkcionisanje dve koncentriéne FOR/NEXT petlje analiziraéemo slede¢im pri-
merom.

Primer: Napraviti kombinaciju svih neparnih sa svim parnim jednocifrenim bro-
jevima.

Algoritamska Sema je data na s1.2.17.

POCETAK

A=1TO9 STEP 2

:

B=2TO 8 STEP 2

[STAMPATL:A, B\

S1.2.17

~ Uovom primeru imamo dve FOR/NEXT petlje: petlju A i unutar nje petlju B. Za
jednu vrednost promenljive u petlji A obradice se kombinacije sa svim vrednostima
pror-qenljlve u petlji B. Kada se ovaj korak zavrsi uveéaée se vrednost promenljive u
petlji A za vrednost prirastaja. Program po datoj algoritamskoj Semi bice:

10 FOR A=1 TO 9 STEP 2

20 FOR B=2 TO 8 STEP 2

30 PRINT B, PRINT A

40 NEXT B

50 NEXT A

60 END



Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program za nalaZenje svih
medusobno razliéitih podreéi date reéi. -

Algoritamska Sema je prikazana na sl.2.18. Preko tastature unosimo niz &ije ra-
zli¢ite podreci rac¢unar treba da pronade. U narednom koraku definiSemo broj zna-
kova unetog niza, koriSéenjem naredbe LET. Podreéi odredujemo pomocu dve
FOR/NEXT petlje. Prvo FOR/NEXT petljom definiSemo od kog znaka, unetog ni-
za (gledano sleva udesno), po¢injemo generisanje podniza. Ako je duZina unetog ni-
za ceo broj, tada se vrednost promenljive u prvoj FOR/NEXT petlji menja od 1 do
tog celog broja.

(POCETB ’

S INPUT A$ /

DEFINISANJE
DUZINE NIZA A$

|
— ka1 10 LElN(AS) |

L= TO LEN(AB) -K1 |

B$-MIDS(AS K, L),

/PRINT B$ \
<>

Sl.2.18
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Drugom FOR/NEXT petljom definiSemo koliko znakova iz unetog _niza uzimamo
potev od rednog broja znaka niza odredenog prvom FOR/NEXT pet:ljom. Vregnost
promenljive u drugoj FOR/NEXT petlji zavisi od trenutne vrednosti promenljive u
prvoj FOR/NEXT petlji. . .

U algoritmu smo upotrebili sledece oznake promenljivih:

A$ — oznaka unetog niza

D — broj znakova unetog niza .

K — promenljiva prve FOR/NEXT petlje, koja uzima vrednosti odl1doD

L — promenljiva druge FOR/NEXT petlje, koja uzima vrednosti od1doD—K+1

U okviru FOR/NEXT petlji odredujemo a zatim Stampamo na ekranu trenutnu
vrednost podniza B$.

Program prema datoj algoritamskoj Semi bice sledeci:

10 CLS

20 INPUT "REC JE:"A$

30D=LEN(AS)

40 FOR K=1 TO D

50 FOR L=1 TO D—K+1

60B$=MID$(AS$ .K,L)

70 PRINT BS

80 NEXT L

90 NEXT K

Proveriéemo izvrSenje programa na jednom konkretnom primeru. Posle startova-
nja programa na postavljen znak pitanja REC JE:? unosimo niz A$. UnoSenje niza
zavrsavamo pritiskom na dirku RETURN. Nakon toga ra¢unar ¢e Stampati sve ra-
zligite podreéi niza A$. Ako smo uneli niz PECOM’, ra¢unar ¢e Stampati sledece po-
dregi:

4 C
PE co
PEC CoM
PECO O
PECOM OM
E M
EC -

ECO

ECOM

2.18. NESTANDARDNE NAREDBE BASIC-A

Standardni BASIC jezik ne sadrzi naredbe iz ove grupe, pa su zato i nazvane —
nestandardnim. Formate i funkcije ovih naredbi odreduje sam proizvodaé ra¢unara.
U grupu nestandardnih naredbi za BASIC PECOM-a 64 spadaju: SCR, TONE,
CPOS, COLOR, CHRGEN. Koriste se za definisanje oblika znakova, njihovo
pozicioniranje na ekranu, zadavanje boja znakova i pozadine i generisanje tona.



2.18.1. Generisanje boje ekrana
Za generisanje boje ekrana koristi se naredba SCR, ¢iji je format

SCR<brojni izraz>

Vrednost brojnog izraza definise boju ekrana prema sledeéoj tabeli:

brojni izraz boja ekrana
crna
zelena
plava
maslinasta
crvena
Zuta
ljubicasta
bela

Primer: Napisati program koji ¢e prikazivati svaku boju ekrana odredeni vremen-
ski interval. ‘

Algoritamska Sema je data na s1.2.19.

Na podetku programa raunar brise sadrZaj ekrana. Zatim postavlja parametre

NSO WN-=O

BRISANJE
EKRANA

[z:0TO0 7

PROGRAMSKO]
[ KASNJENJE
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FOR/NEXT petlje za promenljivu I. U svakom koraku petlje ekr'an se boji onom bo-
jom koju definise promenljiva I. Programskim kasnjenjem zadrzava se boja ekrana
odredeni vremenski interval.

Program za datu algoritamsku Semu je sledeci:

10 CLS

20 FOR I=0 TO 7

30 SCR I

40 WAIT (300)

50 NEXT I

60 END

2.18.2. Generisanje tona

Za generisanje zvuénih efekata BASIC PECOM-a 64 koristi naredbu TONE &iji
je format:

TONE (<brojni izrazl >, <brojni izraz2>,<brojni izraz3>)

Naredba TONE daje kontinualni ton pri ¢emu:
brojni izrazl — odreduje uéestanost i moze da uzima vrednosti od
0do 127
brojni izraz 2 — vrsi izbor jedne od 8 oktava i uzima vrednosti od
0do7
brojni izraz 3 — odreduje amplitudu (jaéinu) tona i moze da uzima
vrednosti od 0 do 15
Koriséenjem naredbi TONE i WAIT u programu, mogu se dobiti razli¢ite melo-
dije. Na primer, generisanje tona C u lestvici vrsi se slede¢im programom:
10 TONE (119,4,8)
20 WAIT(32)
30TONE(0,0,0)
40 END

U programskom redu 10 generiSe se ton naredbom TONE. Naredbom WAIT

odreduje se trajanje tona, a naredbom TONE (0,0,0) ukida se gerferisani ton.
Naredba

TONE (<brojni izrazl >, <brojni izraz2>)

je mala modifikacija prethodne naredbe. Ona se koristi za generisanje belog Suma,
kojim se mogu simulirati razni pucnji i sl. U ovoj naredbi:
brojni izraz 1 — odreduje frekventni opseg belog suma i moze da variraod 1 do 8
brojni izraz 2 — odreduje amplitudu i moze da varira od 0 do 15.

Nakon unoSenja naredbe

TONE(1,1)
i pritiska na dirku RETURN ¢ucée se efekat belog Suma. Naredbom

TONE (1,2)
tuce se pojatanje Suma (ili amplitude).

Za ukidanje Suma unosi se:

TONE(0,0)
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Za komponovanje melodija potrebno je znati uéestanosti tonova u osnovnoj ton-
skoj skali. U tabeli su date vrednosti ucestanosti (brojnog izrazal u naredbi TONE)
za osnovne tonove.

ton C D E F G A H Cc

ucestanost 119 105 94 89 79 7 0 62 119

Primer: Napisati program za komponovanje muzike. Dirke:A,S,D,F,G,H,J,K da-
juredom tonove C,D,E,F,G,A,H,C. Oktavu i jaéinu izabrati sam. Uestanosti tonova
uzeti iz prethodne tabele. Komponovanje prekinuti pritiskom na dirku RETURN.

Algoritamska Sema je data na s1.2.20.

!

TONE (119,0,J)

TONE (105,0,J)

TONE(94,0,J) .

TONE(89,0,J)

TONE(79,0,J)
TONE(70,0,J)

It

TONE(62,0,J)

!

TONE( 119,0+1,J)

S1.2.20
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Program za datu algoritamsku Semu je sledeci:
10 REM *** KOMPONOVANJE MUZIKE ***
20 SCR 2
30 PRINT"DIRKEASDF G H JK"
40 PRINT"DAJU TONOVE CDEF GAHC"
50 PRINT"AKO NE ZELITE VISE DA KOMPONUJETE PRITISNITE DIRKU RETURN"
60 PRINT"IZABERITE JEDNU 0D 8 OKTAVA":INPUT O
70 PRINT"IZABERITE JACINU OD 0 DO 15": INPUT J
71 PRINT"POCNITE SA KOMPONOVANJEM"
75 IF KEY=13 GOTO 270
80 IF KEY=65 GOTO 170
90 IF KEY=83 GOTO 180
100 IF KEY=68 GOTO 190
110 IF KEY=70 GOTO 200
120 IF KEY=71 GOTO 210
130 IF KEY=72 GOTO 220
140 IF KEY=74 GOTO 230
150 IF KEY=75 GOTO 240
160 GOTO 75
170 TONE (119,0,J):60T0 250
180 TONE(105,0,J) :GOTO 250
190 TONE(94,0,J) :GOTO 250
200 TONE(89,0,J) :GOTO 250
210 TONE(79,0,J) :GOTO 250
220 TONE(70,0,J) :GOTO 250
230 TONE(62,0,J) : GOTO 250
240 TONE(11:,0+1,J): GOTO 250
250 WAIT(32)
260TONE(0,0,0)
265 6OTO 75
270 END

2.18.3. Pozicioniranje znaka na ekranu

U toku pisanja programa, koji kao rezultat treba da da odreden grafi¢ki prikaz na
ekranu, programeru je od velike koristi naredba CPOS, ¢iji je format:

CPOS(<brojni izrazl >, <brojni izraz2 >, <brojni izraz3>)

Ovom naredbom vrsi se pozicioniranje odredenog znaka na ekranu, pri éemu je:
brojni izrazl — redni broj kolone na ekranu, i kreée se od 0 do 39
brojni izraz2 — redni broj vrste na ekranu, i kreée se od 0 do 23
brojni izraz3 — decimalni kod znaka koji se pozicionira (uzima vrednost od 0 do 127).
Programom
10 CLS
20CP0S(19,12,67)
pozicionirace se slovo C na sredini ekrana.
Naredbom
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CPOS(<brojni izrazl >, <brojni izraz2>)

vrsi se pozicioniranje kursora na ekranu.

Naredba CPOS moze da se upotrebi zajedno sa naredbom PRINT za prikazivanje
poruka i zaglavlja, potev od definisanog polozaja na ekranu, ili sa naredbom
CHRGEN za kreiranje grafike u boji. Na primer, programom

10CPOS(14,14)

20 PRINT "0OVO JE TEST"
prikazace se poruka OVO JE TEST na sredini ekrana.

Naredba CPOS omogucéava korisniku lakse i efikasnije generisanje grafike na
ekranu. NaveSéemo neke elementarne primere koji, kada se kombinuju, mogu dati
dosta dobru grafiku. :

Primer: Za crtanje 10 znakova po vertikali koristimo $lede¢i program:
10 CLS

20 FOR I=5 TO 14

30CP0S(20,1,7)

40 NEXT I

50 END

Naredbom CPOS pozicioniramo karakter sa decimalnim kodom 7 (vertikalna
crta). Redni broj kolone je konstantan, dok je redni broj vrste sa promenljivom L
FOR/NEXT petljom se postize promena vrednosti promenljive I do 5 do 14.

Posle izvrsenja ovog programa, racunar ¢e na ekranu iscrtati vertikalnu liniju
duZine 10 karaktera.

Primer: Programom koji sledi postizemo kretanje odredene poruke na ekranu.
10 CLS

20 FOR I=0 TO 23

30 CPOS(0+I,12):PRINT" KRECE SE UDESNO "

40 NEXT I

45 CLS

50 FOR I=24 TO 1 STEP -1

60 CPOS(I,12):PRINT"KRECE SE ULEVO"

70 NEXT I

80 GOTO 10

Prvom FOR/NEXT petljom menja se vrednost kolone od koje pocinje §tar_npame
poruke "KRECE SE UDESNO". Kada se tekst ispise u krajnjem desnom poloZaju na
ekranuy, potinje izvrienje druge FOR/NEXT petlje. Ona omogucava menjanje vred-
nosti kolone od koje poéinje stampanje poruke "KRECE SE ULEVO". Kada se tekst
ispiSe na ekranu u krajnjem levom polozaju, prelazi se na izvrsenje prve FOR/NEXT
petlje (dejstvo naredbe GOTO 20 u programskom redu 80).

Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program koji Stampa na ekranu
10 znakova sa decimalnim kodom 2 na sluéajno odabranim pozicijama.

Algoritamska Sema je data na sl.2.21. _
Program za datu algoritamsku Semu je slede¢i:
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POCET

CLS,SCR1

DEFINISANJE CELOBRO-
JNIH PROMENLIJIVIH

1=1 7010

[ K=INUM(RNDI(39)) ]

| V=INUM(RND(23)) ]

/cPosik,v,2) \
[ToNEN0s1,1,7]

PROGRAMSKO|
KASNJENJE

TONE(0,0,0)

Sl.2.21

10 CLS

20 SCR1

30 DEFINT Z

40 FOR I=1 T0 10
50K=INUM(RND(39))
60V-INUM(RND(23))
70CPOS(K,V,2)
80TONE(1*10,1,7)
90 WAIT(50)

100 TONE(0,0,0)
110 NEXT 1

120 END
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Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program za crtanje kvadrata sa
10X10 znakova na sredini ekrana. Za crtanje koristiti slovo O &iji je decimalni kod 79.

Ovaj primer najjednostavnije moZemo resiti crtanjem svake stranice kvadrata po-
jedinaéno. U tom sluéaju upotrebi¢emo éetiri FOR/NEXT petlje (po jednu petlju za
crtanje svake stranice). Algoritamska Sema za ovakav naéin re§avanja zadatka data
je nasl.2.22.

e

1214 TO 23

]
[CPosu 679 \°

ne

da

I= ILTO 23

:
/ cposti,s,79) \

ne

da
J=7 1014

¥
fcposm,us) \

ne
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Za crtanje znakova na ekranu koristimo naredbu CPOS. U prve .dve FOR/}\IEXT
petlje broj vrste je konstantan, a broj kolone se menja za vrednosti prorqenlpve Iu
FOR/NEXT petlji. Za svaku vrednost promenljive I na ekranu se crta po jedan zna}c
(slovo O sa decimalnim kodom 79). Na taj nacin se dobijaju dve honzontalng strani-
ce kvadrata. Istim postupkom se crtaju i vertikalne stranice kvadrata. Razlika je u
tome §to je sada u CPOS naredbi broj kolone konstantan a broj vrste se menja kao
promenljiva J u trecoj i &etvrtoj FOR/NEXT petlji.

Prema datoj algoritamskoj Semi program je sledeci:

10 CLS

20 FOR 1=14 TO 23

30CP0S(1,6,79)

40 NEXT I

50 FOR I=14 TO 23

60CPOS(I,15,79)

70 NEXT I

80 FOR J=7 TO 14

80CPOS(14,J,79)

100 NEXT J

110 FOR J=7 TO 14

120CP0S(23,J,79)

130 NEXT J

140 END

Ako bolje analiziramo prethodni algoritam, moZemo uvideti da prve dve
FOR/NEXT petlje mozemo podvesti pod jednu. Isti sludaj je i sa treéom i éetvrtom
FOR/NEXT petljom. U ovom sluéaju program bi bio sledeéi:

10 CLS

20 FOR I=14 TO 23

30CP0S(1,6,79)

40CPOS(1i,15,79)

50 NEXT I

60 FOR J=7 TO 14

70CPOS(14,J,79)

80CP0S(23,J,79)

90 NEXT J

100 END

Prednosti ovako resenog zadatog primera su sledece:
— program je kraéi a samim tim i jednostavniji

— zauzima manji memorijski prostor

— brzina izvrSavanja programa je znatno veca.

Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program za crtanje funkceije SIN.

Algoritamska Sema je data na s1.2.23. Na poéetku programa sve promenljive u
programu definiSu se kao celobrojne. To &inimo iz razloga $to se kolone i vrste, u ko-
jima se vrsi prikazivanje znakova na ekranu, definiu vrednostima promenljivih iz
programa.

Posle brisanja ekrana, prvom FOR/NEXT petljom crtamo X-osu. To éinimo zna-
kom ¢iji je decimalni kod 14, koji se stampa na pozicijama sa konstantnom vrednoséu
vrste (12), a vrednost kolone se menja od 1 do 38.

104



DEFINISANJE CELOBRO-

JNIH PROMENLJIVIH

!

BRISANJE
EKRANA

!

=1 70 38

/cposti iz \

g

J=1 TO 22

:
fCPosn,J,ZZ) \

‘ ne
da

K=1 TO 30

:

V=12- INUM(IO'SIN(Z*PI»KBO))

CPOS(K‘I v, 1) X

S1.2.23
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Drugom FOR/NEXT petljom se cita Y-osa, znakom ¢&iji je decimalni kod 22. Znak
se Stampa na pozicijama koje imaju konstantnu vrednost kolone (1), a vrednost vrste
se menja od 1 do 22. .

Treéa FOR/NEXT petlja definiSe broj taéaka u kojima se izra¢unava vrednost fu
nkcije SIN. U ovom primeru, vrednost funkcije se izra¢unava u 30 taéaka. Funkci-
jom

V=12-INUM(10*SIN(2*PI*K/30))
definiSe se vrednost vrste u kojoj se crta znak sa decimalnim kodom 111 (malo slovo
) za datu vrednost kolone K, definisanom FOR/NEXT petljom.

Program za datu algoritamsku Semu je sledeci:

10 DEFINT Z

20 CLS

30 FOR I=0 TO 38

40CPOS(I,12,14)

50 NEXT I

60 FOR J=1 TO 22

70CPOS(0,J,22)

80 NEXT J

90 FOR K=0 TO 30

100/=12-INUM(10*SIN(2*PI*K/30))

110CPOS(K,V,111)

120 NEXT K

130 END

Primer: Za crtanje funkcije COS moze se upotrebiti isti program, kao u primeru
18.3.7., s tom razlikom §to bi programski red 100 bio sledeéi:

V=12-INUM(10*COS(2*PI1*K/30)) .

Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program za crtanje kruga na ekranu.

Algoritamska Sema je data na s1.2.24.

Na pocetku programa definisemo kao celobrojne one promenljive, koje koristimo
u programu. Jedino je promenljiva X u pokretnom zarezu. Posle brisanja ekrana crta-

ju se koordinate X i Y pomo¢u dve FOR/NEXT petlje. Trecom FOR/NEXT petljom
se definiu koordinate za crtanje znaka sa decimalnim kodom 111 (malo slovo ), ako-
je su odredene vrednostima funkcije kruga.

Program za datu algoritamsku semu je sledeci:

10 DEFINT V

20 CLS

30 FOR 1=0 TO 38

40CPOS(1,12,14)

50 NEXT I

60 FOR J=1 TO 22

70CP0S(20,J,22)

80 NEXT J

80 FOR X=0 TO 2*PI STEP P1/16

100V=12+INUM(10*SIN(X))

110K=20+INUM(10*COS(X))

120CPOS(K,V,111)

130 NEXT X

140 END
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DEFINISANJE CELOBRO-
JNIH PROMENLIJIVIH

'
BRISANJE
EKRANA

:

=0 TO 38

|
/ cPOS(112)4) \

e

J=1T0 22

;

/ CPOS(20,J,22) \

ne

J>22
da

X=0TO 2+P] STEP P1/16

!

V=12+INUM(10+SIN(X))

¢

K=20+INUM(10+COS(X))

/ CPOSIK,V,m \

ne >2P

i

KRAJ

’
Sl.2.24
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2.18.4. Generisanje boje znakova

Kada se uklju¢i PECOM 64, njegov karakter generator prikazuje znakove na_ekra-
nu u crnoj boji. Za bojenje tih istih karaktera u nekoj od 7 boja BASIC poseduje na-
redbu COLOR, ¢&iji je format:

COLOR(<brojni izrazl >, <brojni izraz2 >, <brojni izraz3>)
gde je: ' o
brojni izrazl — decimalni kod znaka od koga se potinje sa bojenjem
brojni izraz2 — decimalni kod znaka sa kojim se zavrsava sa bojenjem
brojni izraz3 — kod boje kojom se boje znaci i moze imati vrednost od 0 do 15

Tabela koja sledi prikazuje vrednosti za brojni izraz 3 i odgovarajuce boje pri
izvrSenju naredbe COLOR.

brojni izraz 3  boja znaka
0ili4ilii2 crna

1 crvena
2ili9 plava

3 ljubiéasta
61ili 10 zelena

7 Zuta

11 maslinasta

Primer:
10CP0S(20,12,1)
20COLOR(1,1,2)
30 END

U navedenom primeru znak sa decimalnim kodom 1 postavlja se u kolonu 20 i
vrstu 12 na ekranu. Naredbom COLOR ovaj znak se boji u plavu boju.
Primer: Stampati sva velika slova na sredini ekrana u crvenoj, plavoj i ljubicastoj
boji.”

Program je slede¢i:

10 CLS

20COLOR(65,74,1)

30COLOR(75,84,2)

40COLOR(85,94,3)

50CP0S(4,12)

60PRINT"ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZSCC"

70 END

Primer: Nacrtati algoritamsku $emu i napisati program koji omogucéava praéenje
na ekranu promene boja znakova datog niza.

U ovom primeru vrednost brojnog izraza3 u naredbi COLOR Je promenljiva, &ija
se vrednost definise FOR/NEXT petljom.

Algoritamska Sema je data na sl.2.25.
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(PoCE TA&

Afh="ABCDEF"

— 10707 |

COLOR |

PRINT A$

PROGRAMSKO
KASNJENJE

o>

da

KRAD

S1.2.25

Program za datu algoritamsku Semu je sledeci:
10 CLS

20 A$="ABCDEF"

30 FOR I=0 TO 7 STEP 1

40COLOR(65,91,1)

50 CPOS(17,12) :PRINT A$

60 WAIT(400)

70 NEXT I

80 END

2.18.5. Generisanje novih karaktera

Prilikom crtanja sloZenije grafike, skup raspolozivih specijalnih znakova na PE-
COM-u 64 nije dovoljan da zadovolji potrebe. Naredba CHRGEN omogucava progra-
meru da programski generie nove karaktere. Format ove naredbe je

109



CHRGEN(<brojni izraz>, "18 heksadecimalnih cifara”)

Nakon izvrenja naredbe CHRGEN, automatski se vrsi promena sadrZaja memo-
rije karakter generatora onog znaka koji je pregenerisan.

Brojni izraz je ceo broj koji je u stvari decimalni kod znaka, i moZze da uzima vred-
nosti od 0 do 127. Ukoliko znak koji se generise ima isti decimalni kod kao i znak ko-
jije prikazan na ekranu pre izvrSenja naredbe CHRGEN, mo¢i ¢emo, nakon izvrSe-
nja naredbe CHRGEN, na ekranu pratiti efekat ove naredbe.

Znak koji se generiSe naredbom CHRGEN, na ekranu se prikazuje tatkastom ma-
tricom 6X9 (Sest kolona i devet vrsta tataka). 18 heksadecimalnih brojeva, u forma-
tu naredbe CHRGEN, smestenih pod znacima navoda predstavljaju 9 parova heksa-
decimalnih brojeva vrsta znaka koji generiSemo.

Nadéin na koji se generise znak naredbom CHRGEN najbolje je objasniti na kon-
kretnom primeru. Najpre treba postaviti konkretne zahteve:

— koji decimalni kod treba da ima znak koji se generise

— u kojoj od éetiri boje (crna, crvena, plava i ljubiasta) generisati znak

— oblik znaka koji se generise.

Definisimo sada konkretne zahteve:

— novogenerisani znak treba da ima decimalni kod 65 (kod koji u normalnom

rezimu rada ima slovo A)
— generisati znak u crvenoj boji
— oblik znaka je sledeci:

Mgtrici 6X9 docrtacemo sleve strane jos dve kolone u koje smestamo po dva bita
za boju svake vrste. Bitove za boju biramo iz sledece tabele:

bitovi za boju  boja znaka

00 crna

01 crvena
10 plava

11 ljubidasta

U kasnjjim primerima videéemo da jedan znak moze sadrzati &etiri boje.
Nacrtajmo sada prosirenu matricu 8X9
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8 4 218 4 2 1
of{1]0|lo0|1]1]0
ol1y1{1[1]1]1]1
011111 1]1]1
ojl1{0j0f{1[1]0]0
o{1]0fof1]1|0f0
of1]0({o|1]1]0]0
of1|11l1]1]1]1
oj1[1]111]1]1]|1
of1]of{o0j1[1]0f0] -

U dve krajnje leve kolone upisujemo dva bita za boju znaka. Mi smo zahtevali da
_ie %nai( generisan u zelenoj boji, a iz gornje tabele vidimo da su bitovi za crvenu bo-
ju0il.

U zatamnjene kvadratice znaka upisujemo 1, a u preostale upisujemo 0. Matricu
dimenzije 8X9 podelimo na dve matrice dimenzija 4X9 i svakoj koloni dodelimo od-
govarajuéi tezinski kod.

Sada izra¢unavamo vrednosti leve i desne polovine vrsta. Svaka polovina vrste da-
je jedan heksadecimalni broj, a cela vrsta formirace par heksadecimalnih cifara. Ka-
ko imamo 9 vrsta, imaéemo 9 parova heksadecimalnih cifara, koji se smestaju u for-
matu naredbe CHRGEN pod znacima navoda.

Posto svaki kvadratié u jednoj od polovina vrste ima svoju tezinu (1,2,4 ili 8), sa-
bra¢emo one tezine kvadratiéa u koje je upisana 1. Dobicemo decimalne vrednosti
koje treba pretvoriti u heksadecimalne.

vrsta vrednost levog dela vrste  vrednost desnog dela vrste
1 4 12p=Cy
2 7 15p=Fgy
3 7 15p=Fy
4 4 12p=Cy
5 4 12p=Cyg
6 4 12p=Cyg
7 7 15p=Fg
8 7 15p=Fy
9 4 12p=Cyg

Vrednosti vrsta piSemo jednu do druge pocev od najvise vrste:

4C7F7F4CA4CACTFTFAC

§to &ini 9 parova heksadecimalnih cifara koje smestamo u'format naredbe pod
znacima navoda.

Naredba CHRGEN tada dobija oblik:

CHRGEN(65,"4C7F7F4CACACTFTFAC") )

Dejstvo naredbe CHRGEN proveriéemo konkretnim programom:

10 CLS

20PRIN"ABABABABA"

30 WAIT(300)

40 CHRGEN (65,"4C7F7F4CACACTF7F4C")
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Posle startovanja programa na ekranu mozemo pratiti sledece:

— ekran se brise (dejstvo naredbe CLS)

— odstampace se niz ABABABABA

— posle krace pauze (dejstvo naredbe WAIT) pregenerisace se slovo A u novi
znak koji smo generisali

Pored standardnog formata naredbe CHRGEN moze se koristiti i slede¢i format:

CHRGEN( <brojna promenljiva>,<ime niza>)

gde:
brojna promenljiva — predstavlja promenljivu kojom se definise decimalni kod zna-
ka koji pregenerisemo CHRGEN naredbom
ime niza — predstavlja naziv brojnog niza od 18 heksadecimalnih cifara koji definiSe
9 vrsta znaka koji se generiSe.

Format naredbe CHRGEN moZemo napisati u obliku:

CHRGEN(,A$)
gde je:

1 - brojna promenljiva
A$ - ime niza

Funkcionisanje ovakvog oblika naredbe CHRGEN ilustrova¢emo slede¢im prime-
rom. ‘

Primer: Nacitati algoritamsku Semu i napisati program za generisanje punog zna-
ka u crnoj boji sa decimalnim kodovima 65 do 69.

Za generisanje znaka koristimo sledeé¢u matricu:

oo [ [1[ ]
oo [ 1[0
DRNERNDE
oo [ [ ]]
oo 11|
olo[[1[]1]]7
olo A 1]
oo A1 [1[1]
0fo0f1]1]1]1]1]1,

Posto novoggnerisani znak treba da je u crnoj boji, u kolone koje definisu bitove
za odredivanje boje upisujemo vrednost O. Za generisanje punog znaka u svim kolo-
nama, koje definiSu bitove za oblik znaka upisujemo 1.

alkz :;rfx‘atnce moZemo videti da su heksadecimalne vrednosti svih vrsta u matrici
zn .

B Deﬁniéimp parametre koje ¢emo koristiti u programu. Neka vrednost promen-
ljxve! odl.‘edu_|e decimalni lgod zn_aka koji zamenjujemo novim znakom. A$ neka pred-
stavlja niz od 18 heksadecimalnih cifara za definisanje boje i oblika znaka. Na osno-
:fu.zaht,eva u zadatku, promenljiva I uzima vrednosti od 65 do 69, a nizu A$ se dode-

iuje:

A$="3F3F3F3F3F3F3F3F3F"
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?logﬁl)ilt\?gl}gl’rta Sema je data na s1.2.26.
petljom postizemo izvrsenj \ - ;
promenljive I p Senje naredbe CHRGEN za date vrednosti
Program za datu algoritamsku semu je sledeci:
10 FOR I=65,T0 69
208$="3F 3F 3F3F 3F3F 3F3F 3F "
30CHRGEN(I,A$)
40 NEXT I

S1.2.26

Naredbom u programskom redu 30 vriimo predefinisanje znakova &iji su deci-
malni kodovi od 65 do 69, u nove karaktere definisane nizom A$ u liniji 20.

Posle izvrSenja programa, pritiskom na dirke A,B,C,D,E, na ekranu ée se Stam-
pati znak koji smo generisali naredbom CHRGEN.

Generisanje novih boja znakova

Ranije smo naudili da PECOM 64 radi sa 128 znakova, &iji su decimalni kodovi od
0 do 127. Medutim, PECOM 64 u svom karakter generatoru sadrZi jo$ 128 znakova
sa decimalnim kodovima od 128 do 255. Oni su istog oblika kao i prethodni znaci, ali
u zelenoj boji. Ovu konstataciju ilustrova¢emo primerom.

Naredbom CPOS, koja moze da se izvrsi u direktnom rezimu rada (bez broja pro-
gramskog reda), pozicioniraéemo na sredini ekrana znak sa decimalnim kodom 65
(veliko slovo A):

CP0S(20,12,65)(RETURN) o ) .
Kao rezultat izvrienja ove naredbe raéunar ée na sredini ekrana Stampati slovo

A u crnoj boji. Uvecamo li decimalni kod slova A za 128, dobi¢emo:
65+128=193
Ponovnim kori$éenjem naredbe
CP0S(20,12,193)(RETURN)

radunar ¢e na ekranu, na istom mestu gd

slovo A u zelenoj boji. o ..
Standardnim oblikom naredbe CHRGEN mogli smo generisati znakove u Cetiri

boje (crna, crvena, plava i ljubiasta). Upotrebom decimalnih k_ocjovg znakova od 128

do 255, pomocu naredbe CHRGEN, mozemo generisati jos &etiri boje znakova: zele-

nu, belu, maslinastu i Zutu.
Nove boje znakova generisaé

e se nalazilo prethodno slovo A, Stampati

emo na primeru punog znaka zbog lakseg rada.
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Generisanje znaka u zelenoj boji
Matrica novog znaka bice sledeca:

0jof1]1]1{1]1]1
Ofof{1]1]1[1]1]1
eloi1|1[1]111]1
ojoj1[1[1][1]1]1
ofo|1[1[1]1]1]1
0jo0j1]1[1]1]1]1
ofof1{1|1]1[1]1
olo|1]1{1]{1]1|1
ojof1f1{1f1]1{1

— ukolone za definisanje boje znaka upisacemo sve 0
— u kolone za definisanje oblika znaka upisaéemo 1 (zato §to generiSemo pun
znak)

— sve vrste matrice imace vrednosti 3F

Sledeéim programom generisaéemo novi znak na decimalnom kodu dirke A
uvecanom za 128:

65+128=193

Tako generisan znak pozicioniraéemo i stampati na sredini ekrana koriSéenjem
naredbe CPOS:

1GHRGEN(193, "3F3F3F3F3F3F3F3F3F")

20CP0S(20,12,193)

Posle izvrienja ovog programa raéunar ¢e na ekranu Stampati pun znak u zelenoj
boji.

Generisanje znaka u beloj boji

Za generisanje znaka u beloj boji upotrebiéemo istu matricu kaoiu prethodnom
primeru, s tom razlikom, §to se u kolonama koje definisu bitove za boju uplsuje 1.
Vrste u matrici sada dobuagu vrednosti FF.

Program za ovaj sluéaj je sledeéi:

1GHRGEN(193,"FFFFFFFFFFFFFFFFFF")

20CP0S(20,12,193)

Kada se izvrsi ovaj program, raéunar ée na sredini ekrana odstampati novogene-
risani znak u beloj boji.

Generisanje znaka u zutoj boji

Za generisanje znaka u Zutoj boji u matrici znaka, u kolone za definisanje bitova
boje, upisujemo 01i 1. Vrste u matrici sada dobijaju vrednosti 7F.
Program za ovaj sluéaj je sledeéi:
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1GHRGEN(193,"7F7FIFIFIFIFIFTF7F")
20CP0S(20,12,193)
Ka

i da se izvrsi ovaj program, ra¢unar ¢e na ekranu Stampati novogenerisani znak
u Zutoj boji.

Generisanje znaka u maslinastoj boji

Za generisanje znaka u maslinastoj boji u matrici znaka u kolone za definisanje
bitova boje upisujemo 1 i 0. Vrste u matrici dobijaju vrednosti BF.
Program za ovaj sluéaj je sledeéi:
1EHRGEN( "BFBFBFBFBFBFBFBFBF ")
20CP0S(20,12,193)
Kada se izvrsi ovaj program, raéunar na sredini ekrana Stampa novogenerisani
znak u maslinastoj boji.

:

2.19. POTPROGRAMI

Cesto se prilikom reSavanja zadataka javlja potreba da se isti postupak ponovi na
viSe mesta u programu. Na primer, koriSéenje istih formula ali za razli¢ite vredno-
sti, ili izvrSavanje iste procedure koju nije moguce uklopiti u ciklus. Program, napi-
san za reSavanje takve vrste problema, sadrzavao bi isti niz naredbi na razli¢itim me-
stima. PoZeljno je da se takav niz naredbi izdvoji u posebnu celinu, koja se moze ko-
ristiti po potrebi. Niz naredbi, izdvojen na takav naé¢in naziva se potprogram.

Formiranje potprograma ima vise prednosti:

— kradi zapis programa

— lakSe prenoSenje programa na ratunar

— manje angaZovanje memorijskog prostora u racunaru

— lakse testiranje programa, jer se potprogrami kao posebne celine mogu odvo-

jeno testirati

— isti potprogram se moze koristiti u raznim programima.

Da bi se u programskom jeziku stvorila mogucénost koriséenja potprograma, mo-
raju biti definisani slede¢i problemi:

— kako se prepoznaje skup naredbi koji ¢ini potprogram

— kako se definiSu ulazne i izlazne veli¢ine potprograma

— kako se prelazi iz programa u potprogram

— kako se vraéa iz potprograma u program.

2.19.1 Naredba za pozivanje potprograma

Iz glavnog programa potprogram se poziva naredbom

GOSUB <brojni izraz>

Ovom naredbom se prekida izvrienje tekuceg programa i prelazi se na _izvrégnde
potprograma koji poéinje na adresi datoj brojnim izrazom. Ova naredba je identi¢éna
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naredbi GOTO sa izuzetkom §to program pamti gde je doslo do GOSUB. Kada BA-
SIC naide na naredbu RETURN, on ¢e se vratiti na izvrienje naredbe koja dolazi po-
sle poslednje izvr$ene naredbe GOSUB u tekuéem programu. Na ovaj na¢in potpro-
grami se mogu povezivati onoliko duboko koliko to memorija dopusta.

Takode se iz jednog potprograma naredbom GOSUB moZe preéi u drugi potpro-
gram, s tim $to se prvo vrsi povratak iz drugog potprograma u prvi potprogram a tek
onda u tekuéi program.

2.19.2. Naredba za povratak iz potprograma
Povratak iz potprograma u glavni program vrsi se naredbom

RETURN

Ovom naredbom oznacava se kraj potprograma. IzvrSenje glavnog programa
nastavlja se naredbom koja sledi iza poslednje izvrsene GOSUB naredbe.

2.19.3. Potprogramski segmenti

Posto smo se upoznali sa naredbama za poziv i povratak iz potprograma pristu-
piéemo analizi programskih segmenata. Potprogramskim segmentom sma-
trac¢emo niz programskih redova koji se zavrsava naredbom povratka u program.

U algoritamskim Semama prelazak na potprogramski segment oznacavaéemo
simbolom
gde je n — broj koji oznacava obelezje prvog programskog reda u programskom seg-
mentu.

Povratak iz potprograma oznaéava¢emo simholom:

Sada mozemo dati opstu algoritamsku $emu glavnog programa sa potprogram-
skim segmentom (s1.2.27.).

Primer: Nacrtati algoritamsku Semu i napisati program za izraunavanje vredno-
sti kvadratne funkecije

y=Ax2+Bx+C

Parametre A,B,C i promenljivu X uneti u glavni program a vrednost kvadratne
funkcije izradunati u potprogramu. Algoritamska Sema je data na s1.2.28.
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GLAVNI
PROGRAM

GLAVNI
PROGRAM

|
S1.2.27

]

[ Axt2BxeC |

POVRATAK

/ STAMPATE:X,Y '\

S1.2.28
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Program po datoj algoritamskoj Semi je sledeéi:
10 CLS
20CP0OS(2,3) : INPUT"UNETIA="A
30CPOS(2,5): INPUT"UNETIB="8
40CPOS(2,6): INPUT"UNETIC="C
50CPOS(2,7): INPUT"UNETI X="X
60 GOSUB 200
70CPOS(2,10) :PRINT"VREDNOSTKVADRATNEFUNKCIJE"
8EPOS(2,12) :PRINT"Y=";A"*X12";B;"*X+";
90 CPOS(2,14) :PRINT"ZAX=";X;" JE Y=";Y
100 END
Za A=1, B=2, C=3, X=4
jedan od izlaznih izveStaja moZe biti sledeéi:

VREDNOST KVADRATNE FUNKCIJE

Y=1*X12 + 2*X + 3

za X=4 JE Y=27

Primer: ReSicemo prethodni zadatak sa dva potprograma, gde se u drugi potpro-
gram ulazi iz prvog potprograma.

Algoritamska Sema je data na s1.20.29.

(CPOVRATAK )
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U glavnom programu se unose vrednosti parametara A,B,Ci vrednost promenljive
X. Racunar, zatim poziva potprogram 1 u kome se izra¢unava vrednost funkcije Y za
date parametre A,B,C i promenljive X. Iz ovog potprograma ragunar prelazi u pot-
program 2 u kome se izdaju naredbe za Stampanje vrednosti kvadratne funkcije.

Povratak iz potprograma 2 u glavni program ide preko potprograma 1. Direktan
povratak u glavni program nije mogué.

Program po datoj algoritamskoj semi je sledeéi:

10CPOS(2,4): INPUT"UNETI A="A

20CPOS(2,5) +INPUT"UNETIB="B

30CPOS(2,6): INPUT"UNETIC="C

40CP0S(2,7) : INPUT"UNETI X="X

50 GOSUB 200

60 END

Potprogram 1 je sledeci:

200 Y=A*X*X + B*X + C

210 GOSUB 300

220 RETURN

Potprogram 2 je slededi:

300CP0OS(2,10) :PRINT"VREDNOSTKVADRATNEFUNKCIJE"

31(IIPOS(2,12):PRINT"Y=";A;*X‘[2 + ";B 310 CPOS;"*X +";C

320 CPOS(2,14) :PRINT"ZA X=";X;" JE Y=";Y

330 RETURN

2.19.4. Opsti potprogram

Potprogram napisan na masinskom jeziku, koji je moguce pozYaﬁ iz BASIC-a zo-
ve se opsti potprogram. Naredba za poziv opSteg potprograma je

CALL(<brojni izraz>)

Ova naredba obezbeduje vezu izmedu BASIC-a i programiranja na masinskom
Jjeziku, ona sluZi kao poziv potprograma i prenosi izvrsenje. Adresa potprograma se
odreduje pomocu brojnog izraza. Kako su adrese memorijskih lokacug oznaﬁfen_e_hek-
sadecimalnim brojevima, tada i brojni izraz treba da bude heksadecimalni broj, ko-
me prethodi oznake &.

Naredba CALL se mozZe prosiriti na jo§ dva nacina:

1. Naredbom CALL &iji je format

CALL(<brojni izrazl >, <brojni izraz2>)
moZe se pozivati program napisan na masinskom jeziku, poégvéi od adrese definisa-
ne brojnim izrazom1. Ako se upotrebi brojni izraz2, tada se njegova .vred nost preno-
si na potprogram napisan na masinskom jeziku kao 16. bitni binarni ceo broj u regi-
star R8.

2. Format naredbe CALL

CALL(<brojni izrazl >, <brojni izraz2 >, <brojni izraz3>)

isti j X \ Stanj registar R8, potrebno
koristi se kada je u potprogramu, pored smestanja podgtaka u registar R8, p
smestiti i podat{ak upregistar RA. Sadriaj registra RA biée vrednost brojnog izraza 3.
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Pored potprograma koje korisnik piSe u masinskom jeziku ili asgmbleru, nared-
bom CALL se mogu pozivati i potprogrami koji ve¢ postoje smesSteni u ROM memo-
riji ra¢unara. Tu spadaju potprogrami za konverziju u rad sa ¢irilicom i latinicom i
sli¢no.

Ako Zelimo preéi u reZim rada sa ¢irilicom pozivamo potprogram koji je smeSten
na heksadecimalnoj adresi CE00:

CALL((&CEO00) .

Zelimo li ponovo da se vratimo u rezim rada sa latinicom, pozivamo potprogram
koji je smesten na heksadecimalnoj adresi CE70:

CALL(&CE70) . ) .

Pozovemo li potprogram na heksadecimalnoj adresi 8002 izvrSice seidenti¢na ope-
racija kao da smo iskljuéili ra¢unar i ponovo ga ukljucili (resetuje se sadrzaj ratuna-
ra):

CALL(&8002)

Sa ovom naredbom potrebno je krajnje oprezno baratati.

2.19.5. Funkcija za prelaz na masinski jezik
Funkcija ove‘grupe je USR, i mozZe imati sledeée formate:

USR(<brojni izraz>)

USR(<brojni izrazl >, <brojni izraz2>)

USR(<brojni izrazl >, <brojni izraz2 >, <brojni izraz3>)

Ova funkcija ima dejstvo kao naredba CALL koja je opisana u prethodnom ode-
ljku, ali s tom razlikom da je USR funkcija koja ée se upotrebiti kao deo nekog izra-
za. Kada se naide na USR, vrii se poziv potprograma na masinskom jeziku, ¢ija je
adresa definisana brojnim izrazom. Podaci se mogu preneti na potprogram na pot-
puno isti naéin kao naredbom CALL. Kod funkcije USR, kada se naide na naredbu
D5 u programu na masinskom jeziku, BASIC ée dati 32-bitni ceo broj kao vrednost
za funkciju USR. Ovaj 32-bitni broj obrazuje sadrzaj registara R8 i RA. Registar R8
daje 16 bitova niZeg reda a RA daje 16 bitova viseg reda. '

2.20. NAREDBA ZA PODATKE PROGRAMA

Do sada smo se upoznali sa dva naéina unoSenja numeric¢kih podataka potrebnih
raéunaru da izra¢unava i rdSava postavljene zadatke. Prvi naéin je bio preko nared-
be LET. Medutim, ako je taj podatak trebalo promeniti, morao se menjati program,
odnosno naredba LET.

Drugi naéin, koji je prihvatljiviji u komunikaciji sa ratunarom, jeste preko nared-
be INPUT.

Naredbe READ, DATA i RESTORE omoguéavaju treéu vrstu unosenja podata-
ka, koja pomalo podseca na natin unosenja podataka pomocu kartica.

Naredba READ nalaZe ratunaru da proéita podatak koji se nalazi upisan u nared-
bi DATA. Uz naredbu READ nalaze se samo nazivi promenljivih, &ije vrednosti
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ratunar mora da protita iz naredbe DATA. Naredba DATA nije nista drugo, nego
magacin podataka.

' Isto kao i naredbe FOR i NEXT, tako se i naredbe READ i DATA moraju pojavi-
ti u programu.

Naredba READ u programu dolazi na ono mesto koje odreduje korisnik ve¢ pre-
ma logici programa, a naredba DATA se moze nalaziti bilo gde unutar programa. Ka-
da radunar naide na naredbu READ, odmah trazi i odgovarajuéu naredbu DATA.

Osnovna razlika izmedu naredbi READ i INPUT je u vremenu uno$enja podata-
ka u-program. _Ifr__ogrami u kojima se za unoSenje podatka koristi naredba INPUT su
univerzalni i nikada se ne moraju prepravljati za izvrSenje sa novim podacima. Pre-
ko INPUT naredbe podaci se unose u toku samog izvrsavanja programa. Naredba
READ trazi da se podaci u naredbi DATA unesu u raéunar pre poé¢etka izvrSenja pro-
grama. Ako se takav program ponovo Zeli, ali sa novim podacima, stari podaci se iz-
bacuju a ukucavaju se novi.

Kada je potebno da se poéne sa &itanjem podataka ponovo iz pocetka, koristi se
naredba RESTORE, koja usmerava pokazivaé podataka na prvi podatak u prvoj na-
redbi DATA u programu.

2.20.1. Definisanje podataka

Za definisanje podataka, koji ¢e se koristiti u programu, upotrebljava se naredba
DATA, &ji je format:

DATA<podatak >, <podatak>,...

Naredba DATA sadrzi podatke koje ¢e koristiti naredba READ. Svaki podatak u
naredbi DATA mora biti odvojen zarezom. Podatak moZe biti i niz znakova, gde sva-
ki niz znakova mora biti pod navodnicima. Naredba DATA moZe se javiti bilo gde u
programu. Za sloZenije programe moze se koristiti viSe naredbi DATA, koje se
obaduju redom.

Primeri ispravnih naredbi DATA su:

10 DATA 1,2,3,4, - elementi su brojne konstante

20 DATA "ANA","MIRA","VESNA" - elementi su nizovi

30 DATA SIN(45), SIN(60),C0S(45),C0S(60) - elementi su funkcije

40 DATA 2*A,A*A,B,C,D - elementi su izrazi

2.20.2. Citanje podataka

Za &itanje podataka, koji su definisani u naredbi DATA, koristi se naredba RE-
AD, ¢&iji je format:

READ < promenljiva >, <promenljiva>,...

Naredba READ se koristi za éitanje podataka iz naredbe DATA sleva na desno i
za dodeljivanje ovih podataka nekoj novoj promenljivoj. Svaki put kada naredba RE-
AD zahteva jo§ podataka, Interni ukazatelj BASIC-a se pomera do sledeceg _podatka
u naredbi DATA. Kada je naredba DATA bez podataka, BASIC ¢e nastaviti sa pre-

trazivanjem zbog neke druge naredbe DATA. Kada ne nade ni jednu, Salje se poru-

ka o greski koja govori o nedostatku podataka. Vazno je voditi ratuna o vrstama
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promenljivih u naredbi READ i odgovarajuéih podataka u naredbi DATA. Qni mo-
raju biti saglasni po pitanju oblika: nizovi idu sa nizovima, brojevi sa brojevima itd.
Primer prihvatljivog para naredbi DATA/READ je:

5 DIM A(4)

10 DATA 10,20,30,40

20 FOR A=1 TO4

30 READ A(A)

40 NEXT A

50 READ A$(1),B,C

60 PRINT A$(1),B+C

70 DATA "B+C JEDNAKO JE", 20,30

Rezultat rada ciklusa sa kontrolnom promenljivom A bié¢e punjenje polja A na sle-
dedi nadin:

A(1)=10 A(2)=20 A(3)=30 A(4)=40

Rezultat reda sa obelezjem 60 bice:

B+C JEDNAKO JE 50

Primer: Program kojim se uéitavaju elementi matrice:

10 DIM A(3,3)

20 FOR I=1 T0 3

30 FOR J=1TO 3

40 READ A(I,J)

50 PRINT A(I,J);"";

60 NEXT J

70 PRINT

80 NEXT I

90 DATA 5,10,8,11

100 DATA 3,2,8

110 DATA 1,2,

Naredbom DIM u programskom redu 10 definiSe se matrica 3X3. FOR naredba-
ma (programski redovi 20 i 30) i naredbom READ (programski red 40) uéitavaju se
vrednosti elemenata matrice iz naredbe DATA (programski redovi 90,1001 110). Ka-
da se upotrebe svi elementi jedne naredbe DATA prelazi se na drugu.

- Ovim programom definisali smo matricu:

5 10 8
A= 111 3 2
8 1 2

?nmer: Napisati program za Stampanje poruke na ekranu primenom naredbi DA-
TAiREAD.U ovom primeru demontriran je jedan od na¢ina prikazivanja teksta na
ekranu. Decimalni kodovi znakova koji se stampaju, smestaju se u memoriju nared-
bama DATA. Na potetku programa vriimo dimenzionisanje polja A, kome ée se dode-
Jjivati vrednosti iz DATA.
~ Prvom FOR/NEXT petljom Stampa se prvi red teksta. Naredbom READ A(J) &ita-
juse re(_lom pod.ac.l iz naredbe DATA u programskom redu 110. Pozicije u kojima se
Stampaju pojedini znaci su u funkeiji promenljive I, &je su vrednosti definisane
FOR/NEXT petljom.
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Drugom FOR/NEXT petljom se obavljaju iste aktivnosti kao i u prethodnoj
FOR/NEXT petlji, s tom razlikom sto se u polje A(J) vr3i &itanje podataka iz nared-
be DATA u programskom redu 120.

Program bi izgledao ovako:

10 DIM A(30)

20 CLS

30 FOR I=1 TO 21

40 READ A(1I)

S0CPOS(10+i,11): PRINT CHR$(A(I))

60 NEXT I -

70 FOR J=1 TO 19

80 READ A(J)

90CPOS(11+J,13) :PRINTCHR$(A(J))

100 NEXT J

110 DATA 79,86,32,74,69.32,68,69,77.79,78,83,84, 82.73,82,65,78,74,69

120 DATA 78,65,82,69,68,68,73,32,88,65,84,65,32,73,32,82.89,85.88,

130 END '

2.20.3. Naredba RESTORE

Ova naredba resetuje ukazatelj BASIC-a na pocetak prve naredbe DATA u pro-
gramu, dopustajuéi na taj naéin visestruku upotrebu iste naredbe DATA u jednom
programu.

Primer: Program kojim se uéitava matrica sa istim vrednostima u svakoj od vrsta:
10 DIM A(10,10)

20 INPUT "N"N

30 FOR I=1 TO N

40 FOR J=1 TO N

50 READ A(1,J) '
60 PRINT A(I,J)

70 NEXT J

80 RESTORE

80 PRINT

100 NEXT I
110DATA1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
120 END

Naredbom DIM definise se matrica A sa maksimalno 10 kolona i 10 vrsta. Nared-
bom INPUT bira se dimenzija matrice k~ja se generise. N a%'e.dqu_DATA u program-
skom redu 110 defini$u se podaci za elemete vrsta u matrici. Cikli¢nom strukturom
dve FOR/NEXT petlje definisu se kolone i vrste matrice. o

U toku izvr$avanja unutrasnje FOR/NEXT petlje, naredbom READ ¢itaju se po-
daci za elemente vrste matrice. Podaci se ¢itaju iz naredbe DATA. Poslg za\'-n_'setlfa
svakog ciklusa unutraénje FOR/NEXT petlje, naredbom _RESTOBE vraéa se cnta.nje
na prvi podatak iz naredbe DATA. Na ovaj naéin se generise matrica gde su sve vrste
sa istim elementima.
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Za uneto N=2 program generiSe matricu:

1 2
A=
1 2
Za N=3 matrica je:
1 2 3
A=]1 2 3
1 2 3

Primer: Nacitati algoritamsku Semu i napisati program koji ée prikazati pune zna-
kove u svih 8 boja u 20 redova. __

Algoritamska Sema je data na sl.2.30. Na pogetku programa raéunar brise e}n‘aq
i boji ga zelenom bojom. Zatim dimenzioniSe polje kojim ée se ¢itati podaci smesteni
uDATA. Spoljasnjom FOR/NEXT petljom se postiZe citanje znakova u vrstama od
1do 20. UnutraSnjom FOR/NEXT petljom definise se promenljiva K od 1 do 4, ko-
jom se obavljaju sledeée aktivnosti:

1 — ¢ita se K-ti podatak iz naredbe DATA

2 — definiSu se decimalni kodovi znakova koji se pregenerisu

3 — Stampaju se svi pregenerisani znaci.

Za generisanje novih znakova koristimo metode koje su obradene u poglavlju
3.18.5. Naredbu CHRGEN koristimo u obliku

CHRGEN(K,A$)
gde je:

K — decimalni kod pregenerisanog znaka

A$ — niz od 18 heksadecimalnih cifara koje generisu boju i oblik znaka

U svakom od 4 koraka unutrasnje FOR/NEXT petlje naredbom READ A$(K) ¢ita
se K-ti niz iz naredbe DATA. Posle izlaska iz unutrainje FOR/NEXT petlje, nared-
bom RESTORE vrsi se povratak na prvi podatak iz naredbe DATA, a zatim zapodi-
nje-naredni korak spoljasnje FOR/NEXT petlje.

Nizovi 18 heksadecimalnih cifara za naredbu CHRGEN su definisani u naredbi
DATA na kraju programa.

- Program za datu algoritamsku Semu je sledeci:

10 CLS

20 SCR 1

30 DIM A(10)

40 FOR V=1 TO 20

50 FOR K=1 TO 4

60 READ A$(K)

70 CHRGEN(100+K,A$(K))

80 CHRGEN(228+K,A$(K))

80 CPOS(2*K+14,V):PRINT CHR$(100+K) ; CHR$(228+K)

100 EXT K

110 RESTORE

120 NEXT V

130 DATA "3F3F3F3F3F3F3F3F3F","7F7F7F7F7F7F7F7F7F",

“BFBFBFBFBFBFBFBFBF", "FFFFFFFFFFFFFFFFFF™
140 END
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Gotarad

DIMENZIONISANJE
POLJA A(10)

1JV=1 TO 20 I

K=1 TO 4 |

CITANJE K-TOG
PODATKA IZ DATA

[CHRGEN(100.K,A$(K)) |

CHRGEN(228+K,A$(K))|

TAMPATI CHR$(100:K))
CHR$(228+K)

POVRATAK NA CITANJE
PRVOG PODATKA U DATA

Ne V>0

da

DEFINISANJE PODATAKA U DATA |

S1.2.30
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40 FOR V=1 TO 20

50 FOR K=1 TO 4

60 READ A$(K)

70 CHRGEN(100+K,A$(K))

80 CHRGEN(228+K,A$(K))

30 CPOS(24K+14,V):PRINT CHR$(100+K) ; CHR$(228+K)

100 EXT K

110 RESTORE

120 NEXT V

130 DATA "3F3F3F3F3F3F3F3F3F","7FIFIFTFIFTFIFTFTE",

“BFBFBFBFBFBFBFBFBF", "FFFFFFFFFFFFFFFFFF"

140 END _ o

Kada se startuje program, raéunar na ekranu Stampa 8 raznobojnih vertikalnih
linija duzine po 20 karaktera.

2.21. NAREDBA ZA PRELAZAK IZ REZIMA RADA
BASIC-a U REZIM RADA MONITOR-a+

Iz rezima rada BASIC-a racunar moze preci u rezim rada MONITOR-a+ nared-
bom

M+

Posle pritiska na dirku RETURN, ra¢unar na ekranu postavlja znak >, nakon
¢ega se mogu unositi naredbe MONITOR-a +.

2.22. NAREDBA ZA PRELAZAK IZ REZIMA RADA
BASIC-a U REZIM RADA EDITOR-a
Iz rezima rada BASIC-a ra¢unar moZe preci u rezim rada EDITOR-a naredbom
ED

‘ Posle pl"itiska nadirku RETURN ekran se brie a u gornjem levom uglu se postav-
lja trepéuéi kursor, éime je raéunar presao u rezim rada EDITOR-a.

2.23. PRELAZAK 1Z BASIC-a U RAD
NA MASINSKOM JEZIKU
Prelazak iz BASIC-a na masinski jezik vrsi se komandom

PROB
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Nakon uno$enja PROB sa tastature i pritiska na dirku RETURN, na ekranu se
pojavljuje znak >. On nas upozorava da se sada nalzimo u rezimu rada sa masinskim
jezikom. Na primer, ako unesemo

: PROB ... pritisnimo dirku RETURN

. rezim rada na masinskom jeziku .

Sada se nalzimo u novom rezimu rada i na raspolaganju nam stoji 8 novih koman-

di: D,I,P,R,W,B,S,N.

P- .

Ova komanda sluZi za prikazivanje sadrzaja memorijet Iza znaka D unosi se hek-
sadecimalna adresa memorijske lokacije sa kojom se pocinje prikazivanje sadrzaja
memorije. Nakon toga se unosi znak za blanko i heksadecimalni broj koji definise ko-
liko ée se memorijskih lokacija prikazati. Na primer, komanda

D220 10
daje .

220 FFFFFFFFFFFFFFFFFF  FFFFFFFFFFFFFFFFFF
§to znadi da je 16 memorijskih lokacija pocev od adrese 0220 prazno. Kao §to se iz
primera zakljuéuje, memorijska lokacija ne mora da se adresira sa ¢etiri heksadeci-
malne cifre. Adresa moze da poéne sa prvom cifrom najvece teZine razlicite od nule.

I

Ova komanda sluzu za unosenje programa na masinskom jeziku kao i za njegove
korekecije prilikom testiranja. Takode ona sluZi za izmenu sadrZaja bilo koje memo-
rijske lokacije. Tako na primer,

1300 FB00AA
znaéi da se u memorijske lokacije sa heksadecimalnom adresom 0300, 0301 i 0302
upisuje sadrzaj F800AA. Tri bajta na masinskom jeziku upisuju konstantu 00 u nizi
bajt registra A.

P

Kada napisemo program na masinskom jeziku i zelimo da ga pozovemo na i;\'n*ée-
nje to ¢emo uéiniti komandom P. Pre nego $to izvr$§imo komandu P, poZeljno je pre-
kontrolisati program koristeé¢i komandu D.

R

Kao 5to se naredbom PLOAD u BASIC-u &ita program sa kasete, tg!{(_) seu rezimu
rada sa masginskim jezikom komandom R ¢ita program sa kasete koji je prethodno
upisan na nju komandom W.

w

Ovo je komanda za upis programa na masinskom jeziku na kasetu.

B
Ovom komandom vri se prelaz iz rezima rada (na masinskom jeziku) na BASIC.
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S

Eunkcija ove komande je da obezbedi programsku vezu sa Stampalem (ulfoliko je
prikljucen). Posle ove komande, za Stanipanje sadrZaja memorije na Stampacu, kori-
sti se komanda D.

N

Ovom komandom vrsi se programski prekid veze sa Stampalem. Pl:i px‘glasku iz
rezima rada sa masinskim jezikom u rezim rada u BASIC-u treba koristiti ovu ko-
mandu.

2.924. KORISCENJE GRAFIKE SREDNJE REZOLUCIJE
NA PECOM-u 64

Ako vas PECOM nakon ukljuéenja na ekranu ispisuje sledecu poruku
C Ei PECOM 64 VER. 4.0.
READY

tada je u njegovoj RAM memoriji (EVROM-u) smesten program koji omogucava
koriscéenje finije grafike od one koju pruza standardna verzija PECOM:a 64. U tu
svrhu, korisniku na raspolaganju, stoji gornja polovina ekrana, dok se druga polovi-
na moze koristiti za prikazivanje odredenog teksta, poruke ili tabela.

Grafika se realizuje pomocu taéaka, gde se svaka tatka moZze prikazati u 108 vrsta
i 229 kolona.

Ova grafika je realizovana posebnim programom, koji vrsi pregenerisanje karak-
tera, na naéin koji najblize aproksimira trenutne pozicije tataka. Ako uzmemo u ob-
zir &injenicu da PECOM 64 poseduje skup od 128 karaktera, tada postoje izvesna
ogranicenja u upotrebi ove grafike. Ona se ogledaju u tome, da se kod crtanja slozeni-
jih slik moraju upotrebiti svi raspolozivi znaci. Ako dode do takve situacije, ratunar
¢e crtati sve dotle dok ne upotrebi i zadnji raspoloZivi znak, a zatim ¢e nastaviti sa
izvrSavanjem programa, s tim §to neée nista prikazivati na ekranu.

Za realizaciju ovakve grafike koristi se naredba PLOT, formata

PLOT (<brojni izraz 1>,<brojni izraz 2>)

gde je:
brojni izraz 1 — redni broj kolone i moZe uzimati vrednosti od 1 do 229
brojni izraz 2 — redni broj vrste i moze uzimati vrednosti od 1 do 108
. Zarazliku od naredbe CPOS, kod naredbe PLOT je pozicija vrste sa rednim bro-
jem 1 na sredini ekrana, a pozicija vrste sa rednim brojem 108 u krajnjem gornjem
delu ekrana. Pozicije kolona sa najniZim i najvisim rednim brojem iste su kao i kod
naredbe CPOS.

Na podetku svakog programa treba upotrebiti naredbu

_CALL(&CE?O)
kojom se svi karakteri u ratunaru pregenerisu u oblik kakav imaju u trenutku kada
se raéunar ukljuéi. Ovo ¢inimo iz sledecih razloga:
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POKE(&7E30,#3C)

Posle brisanja ekrana moze se pristupiti programu koji ¢e definisati krivu koja se
prikazuje na ekranu.

U nastavku teksta dajemo programe za crtanje nekuh elementarnih slika:

1. Za crtanje horizontalne linije koristimo program:

10 CALL (&CE70)

20 POKE (&7E30,#3C)

30 CLS

40 V=54

50 FOR K=1 TO 229 .

60 PLOT (K,V)

70 NEXT K

80 END

Ukoliko Zelimo da crtamo liniju sa proredom, potrebno je u naredbi FOR u pro-
gramskom redu .50 uvesti prirastaj veéi od 1. Na primer:

50 FOR K=1 TO 229 STEP 5
crtace svaku petu ta¢ku horizontalne linije.

2. Za crtanje vertikalne linije koristimo program:

10 CALL (&CE70)

20 POKE (&7E30,#3C)

30 CLS

40 K=100

50 FOR V=1 TO 104

60 PLOT (K,V)

70 NEXT Vv

80 END

3. Za crtanje kose linije moZzemo koristiti programe:

10 CALL (&CE70)

20 POKE (&7E30,#3C)

30 CLS

40 FOR V=1 TO 104

50 K=2*V

60 PLOT (K,V)

70 NEXT V

80 END

Pomocu datih programa mozemo crtati i sloZenije figure.

129



3.

Za

Arhitektura
mikroprocesora
CDP 1802 :

pisaﬁje programa na masinskom jeziku i asembleru potrebno je detaljno’

poznavanje arhitekture mikroprocesora CDP 1802 i uloge njegqvih pojedinih regi-
stara. Zato ¢emo se detaljnije upoznati sa pojedinim delovima mikroprocesora.
Arhitektura mikroprocesora CDP 1802 prikazana je na sl.3.1. Ona obuhvata:

Re

registarsku matricu R od 16 16-bitnih registara opste namene (Scratch Pad
Registers)
grupu 4-bitnih registara N,P,X,I.
privremeni 8-bitni registar T A
akumulator D
aritmetic¢ko-logi¢ku jedinicu ALU
kolo za poveéanje/smanjenje INCR/DECR
upravljacku logiku
adresni (privremeni) registar A .
flip-flopove: registar DF, flip-flop dozvole prekida IE, izlazni flip-flop'Q
8-bitnu magistralu za adrese
8-bitnu magistralu za podatke.
gistri opste namene R mogu se koristiti: - :
kao broja¢ naredbi PC (Program Counter), &iji je zadatak da adresira tekucéu
naredbu u programskoj memoriji. Po zavrsetku ciklusa pripreme naredbe,
vrednost broja¢a naredbi automatski se uveéava za 1,
kao ukazatelj podataka (Data Pointer) da ukaZe na memorijsku lokaciju gde
je podatak smesten, ili gde ga treba smestiti,

kao pomocni registar za podatke SPR (Scratch Pad Register) &ija je uloga da
¢uva 2 bajta podataka,

kao memorija (SCRATCH PAD MEMORY), posto se bitovima manje i veée
teZine moZze pristupiti posebno preko magistrale za podatke.

Sadrzaj bilo kog R registra moze biti upucen, preko registra A:
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na adresnu magistralu

u akumulator (bilo koji od 2 bajta moze se smestiti u 8-bitni akumulator D)

u kolo za povec¢anje/smanjenje, gde se uveéava ili smanjuje za jedan i vraca
unazad u izabrani registar R.



Posto su broja¢ naredbi i ukazatelj podataka 16-bitni, moguce je adresiranje me-
morije do 64 Kbajta.

. dvosmerna
memorijske U/1 komande ili u/1 magistrala
adrese serijski podaci komande podataka

)] (3)

o fio 51
(11 I : 1
A KONTROLNA N
N6) IE" LOGIK A L L&)
/\
ﬁ(lﬁ) il -
4
INCR/|  [Ri011|R01.0| g se(u)sm (4)
DECR R0 |R1D.0 [
R2.1 [Ri2).0 T]
' 1 (8)
: ! -REGISTRI
' i | oPSTE X
ue) || L R9).1 |R9.0| NAMENE | ()
RIA).1 |R{A).O
1] 1 l
. (L)
1 ]
RE).1 [RE).O D FYaw
[re.1 [RFLO pFk o) L (g
(8 (8)

8- bitna magistrala

Sl.3.1

Cetvorobitni registar P ukazuje na registar iz registarske matrice R koji ima
ulogu brojaca naredbi. SadrZaj registra moze se menjafti samo jednom naredbom.
Promenom sadrzaja registra P menja se broja¢ naredbi ) o
Cetvorobitni registar X ukazuje na adresni registar pri ulazno-izlaznim i ne-
kim aritmeticko-logickim operacijama. SadrZaj registra X odreduje koji ¢e registar iz
registarske matrice R ukazivati na memorijske lokacije iz kojih se uzimaju podaci.
Cetvorobitni registri I i N koriste se da prihvate protitanu n?redbu, i to’tal';o
da se 4 bita veée tezine bajta naredbe smestaju u registar I, a u registar N smestaju
4 bitna manje tezine. Zavisno od tipa naredbe, N mozZe imati. sledeée_funkcug: )
— da adresira jedan od 16 registara iz registarske matrice R koji se koristi kod
operacija sa registrima ) .

— daukaZe na smer prenosa kod ulazno/izlaznih naredbii da definise da seizlaz-
ni bajt interpretira kao kod za izbor ulazno/izlaznih uredaja, kontrolni kod ili
bajt podataka . )

— da ukaZe na odredene operacije koje se izvrsavaju kod ALU naredbi, na tipo-

ve testova kod naredbi grananja
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— sadrZi vrednost koja se smesta u registar P, kako bi se oznaéio novi registar
koji se koristi kao broja¢ naredbi R(P) ‘
— sadiZi vrednost koja se smesta u registar X, kako bi se oznacio novi registar
koji se koristi kao ukazatelj podataka R(X) .

Privremeni registar T je 8-bitni registar u koji se po prihvatanju zahteva za
prekid; privremeno pamte sadrzaji P i X registara tekuéeg programa.

Registar za podatke D je 8-bitni registar koji se koristi pri prenosu podataka
izmedu registara R i magistrale za podatke. Registar D ima ulogu akumulatora.

Aritmetiéko-logiéka jedinica — ALU je 8-bitna mreZa koja nad dva 8-bitna
operanda moze da izvrSava aritmeti¢ke i logicke operacije. Jedan operand se uzima
iz akumulatora, a drugi iz memorije.

Registar DF je 1-bitni registar koji se postavlja pri izvrSenju naredbi sabiranja,
oduzimanja i pomeranja i ¢iji se sadrZaj moze testirati naredbama grananja.

Flip-flop Q se moZe programski postavljati i resetovati. Sadrzaj flip-flopa Q se
moze ispitivati nekim naredbama grananja. Stanje ovog flip-flopa se moze koristiti
kao serijski izlaz iz mikroprocesora. '

Flip-flop dozvole prekida IE je 1-bitni registar koji se koristi kod prekida. Ako
je IE postavljen u stanje logi¢ke jedinice mikroprocesor prihvata zahteve za prekid,
a ako je IE postavljen u stanje logicke nule zahtev za prekid se ignorise. Prihvata-
njem zahteva za prekid, IE se resetuje i novi zahtevi za prekid se ignorisu.

3.1. PRELAZAK IZ REZIMA BASIC-a U MONITOR +,
EKRANSKI EDITOR I ASEMBLER KOD PECOM-a 64

Deo memorijskog prostora ROM memorije od heksadecimalne adrese C000 do
F400 iskoriScen je za smestanje slede¢ih sistemskih programa:
— MONITOR+

— ekranski EDITOR-CREDIT

— ASEMBLER, simboligki programski jezik za mikroprocesor CDP 1802

— program za konverziju latinica-¢irilica

— program za podrSku rada rafunara u ra¢unarskoj ucionici

— karakter generator za ¢irilicu

MONITOR + sadrzi programe za rad sa memorijom i programe za rad u masin-
skom kodu. Ekranski EDITOR-CREDIT sluzi za unosenje programa u radunar, a
omogucava i prevodenje programa iz ASEMBLERA u masinski jezik.

U rezim rada MONITOR + moZe se uéi na dva naéina. Prvi nadin je da se iz BA-
SIC-a naredbom

PROB

i.prit.iskom na dirku RETURN prede u rezim rada u masinskom kodu, a zatim
pozivanjem programa koji poéinje na adresi D000

P D000
i priﬁskqm na d_irku RETURN, prede u MONITOR +.

Drugi natin je mnogo jednostavniji, jer postoji naredba

M+
kojom se direktno iz BASIC-a prelazi u MONITOR +.
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Ako iz MONITOR-a+ Zelimo pre¢i u EDITOR, to mozemo postié¢i naredbom
b3
Za direktan prelazak iz BASIC-a u EDITOR postoji naredba

ED

Posle pritiska na dirku RETURN briSe se ekran, a trepéudi kursor se pojavljuje u
gornjem levom uglu ekrana. Prelazak u komandni naéin rada EDITOR-a vrsi se pri-
tiskom na dirku BREAK. Na ekranu se pojavljuje horizontalna crta sa trepéuéim
kursorom u gornjem levom uglu.

Iz komandneg natina rada EDITOR-a moze se pozvati ASEMBLER naredbom

ASS ) !

i pritiskom na dirku RETURN.
Povratak iz komandnog na¢ina rada EDITOR-a u datoteku vrsi se pritiskom na
dirku LINE FEED.
Prelazak iz komandnog naé¢ina rada EDITOR-a u MONITOR + vrsi se istovreme-
nim pritiskom na dirke CTRL i C.
Prelazak iz rezima rada MONITOR-a u BASIC vrsi se naredbom
»B

3.2. UPOTREBA MONITOR-a+

MONITOR + obuhvata sve naredbe za rad sa memorijom, i to:

— startovanje masinskih programa

— prikazivanje sadrzaja memorijskih lokacija

— unosenje sadrZzaja memorijskih lokacija »

— prenoSenje blokova podataka iz memorije PECOM-a na kasetu
— utitavanje blokova podataka sa kasete u memoriju PECOM-a

3.2.1. Stampanje sadrzaja memorije

Naredba
>D
sluzi za stampanje sadrzaja memorijskih lokacija u heksadecimalnom kodu na _ekra-
nu ili stampaéu. Na pitanje FROM korisnik unosi pocetnu adresu bloka koji se Stam-
pa. Potrebno je uneti najmanje jedan, a najvie etiri znaka. Ukoliko se unese vise od
Setiri znaka, u obzir se uzimaju poslednja &etiri otkucana znaka. Prikazivanje tece
toliko dugo, koliko se drzi pritisnuta dirka CTRL. Prekidanje prikaza obavlja se pri-
tiskom na dirku BREAK. Na primer:
>0
FROM 5500 (RETURN)
daje
5500 00 00 00 00 00 00 00 00
§to znaéi da je 8 memorijskih lokacija, po¢ev od 5500, prazno.
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3.2.2. Upisivanje sadrzaja u memoriju
Nareduom

I

upisuje se sadrzaj u memorijske lokacije. Na pitanje FRQM unpsi se adresg na kojoj
se zapoéinje upis. Vrednost sadrzaja unosi se u heksadecimalni kod. Na primer:

I

>FROM 5500

5500 F8 01 B8 F8 00 A8 .
Sto znaéi da se u memorijske lokacije sa heksadecimalnom adresom, pocev od 5500
do 5505, upisuje sadrzaj F801B8F800A8. Ovih 6 upisanih bajtova na masinskom je-
ziku upisuju konstantu 0100 u registar R8.

3.2.3. Pozivanje EDITOR-a
Naredbom

E
poz;la se ekranski EDITOR-CREDIT.

3.2.4. Pretrazivanje memorije
Naredba

S

je naredba za pretrazivanje. Njome se u delu, definisanom poéetnom i poslednjom
adresom, traze mesta na kojima se nalazi specificirani niz znakova. Po¢etna adresa
memorijskog bloka, u kome se obavlja pretraZivanje, unosi se na pitanje FROM, a
njegova konaZna adresa na pitanje TO. Na pitanje WHAT unosi se sadrzaj niza u
heksadecimalnom kodu. MONITOR + javlja adrese na kojima se nalazi definisani
niz. Naredno prikazivanje reda vrsi se pritiskom na dirku RETURN.

3.2.5. Punjenje dela memorije jednim podatkom

Naredbom

F

se sve lokacije nekog memorijskog bloka pune vrednoséu datom u heksadecimalnom
kodu. Na pitanje FROM unosi se pocetna, a na pitanje TO krajnja adresa bloka. Na
pitanje WHAT unosi se jednobajtna vrednost, kojom se pune memorijske lokacije
bloka. Na primer, ako je potrebno sve memorijske lokacije od 3000 do 300C napuni-
ti podatkom 08, onda je postupak rada sledeci:
)F

FROM 3000

T0 300C

WHAT 08
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Dalije naredba F korektno izvrSena moze se proveriti naredbom D, koja je pret-
hodno opisana.
*D
FROM 3000
3000 08 08°08 08 08 08 08 08
3008 08 08 08 08 08 00 00 €0

3.2.6. Pomeranje memorijskog bloka
Naredbom . .
M - N

vrsi se pomeranje memorijskog bloka u memoriji. Na pitanje FROM unosi se pocet-
na, na pitanje TO krajnja adresa bloka, a na pitanje WHERE adresa na koju se po-
mera blok.

Primer: Memorijski blok iz prethodnog primera od 3000 do 300C sa podatkom 08
pomeriti poéev od memorijske lokacije 3500.

M

FROM 3000

T0 300C

WHERE 3500

Dali je naredba M korektno izvriena, moZe se proveriti naredbom D.

D

FROM 3500

3500 08 08 08 08 08 08 08 08

350c 08 08 08 08 08 00 00 00

3.2.7. Snimanje bloka na kasetu
Naredbom

W

snima se blok na kasetu. Potrebno je uneti samo poéetnu i kraj'nju adrgsu'b_lok.a:
Snimanje se moze prekinuti pritiskom na dirku BREAK. Po zavrsetku snimanja (ili
posle prekida) kontrolu preuzima originalni MONITOR raé¢unara.

3.2.8. Ucitavanje bloka sa kasete
Naredbom
CTRLR

umemoriju se uditava blok sa kasete i to na iste adrese sakojih je bilo izvr$eno snima-
nje. Prekidanje naredbe mogude je izvrsiti jedino pritiskom na taster za ukljucivanje
i iskljudivanje radunara.
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3.2.9. Startovanje programa

Naredbom

C

Vr$i se startovanje programa u masinskom kodu. Na pitanje FROM unosi se p'oéey
na adresa programa. Zavisno od toga kako je napisan, zavretak programa moZe bi-
ti sledeéi:

— po izvrSenju, program se vraéa u MONITOR +

— program skaé&e u originalni monitor

— program skate w BASIC

P oy .

3.2.10. Stampanje sadrzaja dela memorije na starhpaéu

Naredbom

1

racunar se priprema za Stampanje sadrZaja dela memorije na stampaéu. Sve Sto bi
se nakon ove naredbe prikazalo na ekranu, odstampalo bi se i na Stampadu
>1

>0
FROM (adresa) i stampanje obavlja se sve dok je pritisnuta dirka CTRL.
Prekidanje Stampanja na Stampacu vrsi se naredbom

0

3.2.11. Konverzija teksta u ¢éirilicu
Naredbom

K

vrsi se konverzija teksta u ¢irilicu.

3.2.12. Konverzija teksta u latinicu

Naredbom

L

vrii se prebacivanje teksta iz ¢irilice u latinicu.
3.2.13. Povratak u rezim BASIC-a
Naredbom
B
vrsi se prelazak iz rezima MONITOR-a+ u BASIC.
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3.3. CREDIT-EKRANSKI EDITOR

Za unosenje nekog programa ili teksta u ra¢unar, potrebno je da se znakovi, ot-
kucani na tastaturi, prikladno protumace i smeste u memoriju raéunara. PoZeljno je
korisniku obezbediti preglednost u toku rada i moguénost unosenja ispravki i izme-
na u tekstu, brisanje i oblikovanje teksta. Ekranski EDITOR-CREDIT pruZza i mno-
go viSe od toga. On omoguéava:

— kreiranje programa, proizvoljnih datoteka, podataka i tekstova

— pozivanje ASEMBLER-a za mikroprocesor CDP 1802.

U tu svrhu CREDIT koristi dve grupe naredbi: .

1 — naredbe za obradu teksta (pomeranje kursora, brisanje i dodavanje znakova,
definisanje, prebacivanje, brisanje i pretrazivanje blokova itd.)

2 — naredbe za komandni naéin rada (zapis i éitanje na kaseti, Stampanje, poziva-
nje ASEMBLER-a i prekidanje rada)

Ukoliko neka od naredbi ne moze da se izvrsi, EDITOR javlja gresku.

Veéina naredbi za rad sa EDITOR-om odnosi se na datoteke. Da bismo §to lakSe
shvatili problematiku definisaéemo datoteku. Radi se o skupu povezanih podataka
koje smo objedinili u jednu celinu i smestili na zajedni¢ki memorijski medijum. Na
engleskom, datoteka je file-fascikla. Na3a re¢ datoteka potice od teka(=sveska) sa po-
dacima (=data). Osnovne datoteka prepoznaje se nazivom koji ima 8 alfanumeri¢kih
znakova. Nazive datoteka kreira korisnik. Naziv datoteke sastoji se od jednog do 6
afanumerickih znakova a prosirenje se sastoji od 2 alfanumericka znaka. Prvi znak
naziva i proSirenja datoteke mora biti slovo.

3.3.1. Pozivanje EDITOR-a
EDITOR se iz MONITOR-a + poziva naredbom

YE
a iz BASIC-a naredbom

ED (RETURN)

Ukoliko je pre pozivanja EDITOR-a u memorijskom delu raunara, koris¢enog za
smestanje teksta, ranije postojao neki tekst kreiran EDITOR-om, onda ¢e se na ekra-
nu pojaviti ona strana teksta sa koje je izvrsen izlazak iz EDITOR-a. Ako se EDITOR
poziva prvi put, pojavljuje se prazan ekran sa trepéuc¢im kursorom u gornjem levom
uglu ekrana. Tada se moze otpoéeti sa unosenjem teksta. Na rasp_olagamu su svi zna-
kovi abecede, numeri¢ki znaci, razne oznake i neki posebni znaci.

3.3.2. Naredbe za obradu teksta

Ovaj skup naredbi sluzi za pomeranje kursora po datoteci, brisanje znakova i ope-
racije sa blokovima. Nazivi i dejstva naredbi za obradu teksta dati su u tabeli 3.1.
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TABELA 3.1.

NAREDBA DEJSTVO

CTRL= Pomeranje kursora udesno. Ukoliko se nalazi na kraju reda kursor
se pomera na pocetak sledeéeg'reda.

CTRLé— - Pomeranje kursora ulevo. Ukoliko se nalazi na pocetku reda kursor-
se pomera na kraj prethodnog reda.

CTRLW Pomeranje kursora na-kraj tekuceg reda. Ukoliko se vec nalazi na
kraju reda kursor se pomera na kraj sledeceg reda.

CTRL?® Pomeranje kursora na kraj prethodnog reda.

CTRLE Skok kursora na kraj datoteke.

CTRL S Skok kursora na potetak datoteke.

CTRLK Skok kursora na poéetak prethodne reéi.

CTRL L Skok kursora na pocetak sledece reéi.

CTRL blanko * Skok kursora na kraj reéi.

CTRL A Na mestu na kojem se nalazi kursor ubaci se blanko znak.

DEl Brisanje znaka levo od kursora.

CTRLV Ova naredba se koristi kada se na mestu na kojem se nalazi kursor

7eli umetnuti neki tekst. Ulogu kursora preuzima trepéuci znak *.
Sve §to se od tog trenutka otkuca na tastaturi, ostaje umetnuto u
tekst. Upotrebom neke od naredbi za pomeranje zavriava se umeta-
nje, vracéa se stari kursor, izvrsava se pomeranje i rad dalje tece na
uobiéajen naéin.

LI_NE FEED Skok kursora na sledeéu stranu.
ESC Skok kursora na jednu stranu unazad.
CTRL Q Za poéetak strane postavi se red u kojem je kursor.

CTRL RETURN Na mestu na kojem se nalazi kursor ubaci se znak za novi red
(CR) i skaée se do prve tabulacione tacke.

BREAK Prelazak u komandni naéin rada.
CTRL B Prelazak iz komandnog naéina rada EDITOR-a u BASIC.

3.3.3. Naredbe za rad sa blokovima

. Blok moze biti bilo koji deo datoteke, moze da sadrZi od jednog znaka pa do neko-
h]_xo strana. Svrha bloka je da omoguéi jednostavno prebacivanje, brisanje ili kopira-
nje dela programa, &ime se Stedi na nepotrebnom kucanju. Za ove operacije EDITOR
oqubeduje dodatni deo memorije za rad (bafer). DuZine bafera iznosi 1 Kbajt, koli-
ko iznosi ograni¢enje za veli¢inu bloka.
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Blok je definisan svojim pogetkom i krajem. EDITOR uzima za poéetak bloka me-
" sto na kojem se nalazi (nevidljivi) znak CTRL Y, koji se naziva marker. Kraj bloka
definisan je trenutinim polozajem kursora (naravno, marker mora prethoditi kurso-
ru). Pocetak bloka se predefinise tako da se na Zeljeno mesto otkuca CTRL Y.
Nazivi i dejstva naredbi za rad sa blokovima dati su u tabeli 3.2.

TABELA 3.2.

NAREDBA DEJSTVO

CTRLY _..-Postavljanje poéetka bloka

CTRLU Sadrzaj bloka od markera do kursora ubacuje se u bafer

CTRL SHIFT DEL  Sadrzaj bloka brise se iz datoteke

CTRLC Zamena pozicije kursora i markera bloka

CTRLI Sadrzaj bafera ubacuje se na mesto na kojem se trenutno nalazi kur-
sor :

CTRL R Rolovanje kursora na liniji: trenutni poloZaj kursora, poéetak dato-
teke i pocetak bloka

CTRLP . Ako se u datoteci od kursora nadalje nalazi niz znakova koji je u pot-

punosti identiéan nizu znakova smestenom u baferu, onda kursor
skace na poéetak prvog takvog niza. Ako ovakvog niza u baferu ne-
ma, kursor ostaje nepomeren.

CTRL O Prilikom pretraZivanja ne pravi razliku izmedu malih i velikih slo-
va.

3.3.4. Komandni na¢in rada

Naredbe komandnog naéina rada i njena dejstva data su u tabeli 3.3.
TABELA 3.3

LOAD xxxx  Ovom naredbom se sa kasete u memori_ju rafunara uéitg prva po re-
du datoteka koja je bila zapisana pod tim imenom, gde je xxxx ime
datoteke.

LOAD Na ovaj nadin se, bez obzira na ime, uéitava prva po redu datoteka
koja se nade na kaseti.

SAVE xxxx  Ovom naredbom se sadrzaj editovane datoteke ;nimi na kasetu pod
imenom definisanim nizom xxxx. Ime datoteke je neophodno nave-
sti.

BSAVE xxxx Pomoéu ove naredbe se sadrzaj bloka snimi na kasetu pod imenom
odredenim nizom Xxxx.

ESC Pritiskom na dirku ESC ponovo se otkuca poslednja upotrebljena na-
redba u komandnom naéinu rada.
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ASS Pozivanje ASEMBLER-a

PRINT Ovom naredbom se blok definisan markerom i kursorom odStampa
na Stampadu.

LINE FEED Povratak u datoteku iz komandnog natina rada.

CTRLC Povratak iz komandnog naéina rada EDITOR-a u MONITOR +.

TAB Podesavanje tabulacije, odnosno, omogucavanje skoka kursora od

jegovog trenutnog polozaja do najblize, unapred, utvrdene tabulacio-
ne tacke, vrii se na sledeéi naéin: kada se otkuca naredba TAB na
ekranu se pojavi tabulaciona osa, tj. niz oznaka od 0 do 9, kojima se
oznadavaju kolone. Pomeranje kursora do tabulacione tatke vrsi se
dirkama — i<, a postavljanje ili brisanje tabulacione tatke ostvaru-
je se dirkom4. Skakanje na postavljene tabulacione take vrsi se dir-
kom /. Zavrsetak postavljanja tabulacije vrsi se pritiskom na dirku
BREAK.

3.4. ASEMBLER ZA MIKROPROCESOR CDP 1802

Skup svih naredbi mikroprocesora, kodiranih brojevima, ¢ini masinski jezik tog
mikroprocesora. Program pisan na masinskom jeziku mikroprocesor izvrsava direkt-
no, odnosno ¢ita naredbu po naredbu iz memorije. Masinski program je jedini prog-
ram koji ra¢unar razume.

Ako svakoj naredbi, koja je predstavljena brojem, pridruzimo neki naziv dobija-
mo simboli¢ki masinski jezik ili asembler. Simboli¢ka imena izmislja proizvoda¢ mi-
kroprocesra tako da se $to slikovitije opiSe Sta neka naredba radi. Ako je na$ prog-
ram napisan na simbolickom masinskom jeziku, da bi ga procesor razumeo moramo
ga prevesti u niz brojeva i slova, odnosno u niz masinskih instrukecija. To moZzemo
uciniti uz pomo¢ nekog drugog programa, koji nazivamo asembler. Njegova uloga je
da proéita simboli¢ku instrukeiju, zameni je kodom odgovarajuce masinske instruk-
cije i taj broj upiSe u memoriju.

Pored originalnih naredbi za mikroprocesor CDP 1802 ovaj asembler na ra¢una-
ru sadrZi i neke dodatne (korisne) naredbe, koje se inaée pojavljuju kod nekih dru-
gih mikroprocesora napredne arhitekture. To se, pre svega, odnosi na operacije pu-
njenja registara i memorijskih lokacija. Koriséenjem ovakvih naredbi korisnik izbe-
gava ;1;02221 jednu istu operaciju stalno ponavlja niz originalnih naredbi mikroproce-
sora .

Asembliranje izvornog programa, koji je trenutno pod kontrolom EDITOR-a, vrsi
se nakon pozivanja ASEMBLER-a naredbom ASS u komandnom naéinu rada. Vazno
je znati da se asemblirani program smeSta u memoriju poéev od heksadecimalne
adrese 0300.

ASEMBLER prelazi preko izvornog programa dvaput. U toku prvog prelaska krei-
rase tabela sa imenima labela i tabela sa vrednostima labela. U toku drugog prelaza
vrsi se dekodiranje naredbi i upis masinskog koda u memoriju. U slu¢aju neke sin-
taksne greske u izvornom programu ASEMBLER ¢e prekinuti dalji rad i vratiti se u
EDITOR. Pri tome se kursor postavlja na mesto na kojem je detektovana greska.

140



Sve naredbe EDITOR-a mozemo svrstati u nekoliko grupa:
— naredbe za rad sa registrima
— naredbe za rad sa memorijom
— naredbe kratkog grananja
— naredbe dugog grananja
— naredbe preskoka
— naredba za logicke operacije
— naredbe za aritmeticke operacije
— upravljagke naredbe
— posebne naredbe. ,
Osim specijalnih naredbi opsti oblik naredbe u ASEMBLER-u je:
MNEMONIC (operand 1),(operand 2)
pri éemu operandi mogu biti
— registar (ili deo registra)
— parametar. ‘
Za obeleZavanje registara koriste se sledeé¢i simboli:
— R — oznaka za registar
— n,m — heksadecimalni brojevi koji mogu imati vrednosti 0,1,...,E ili F (na pri-
mer, oznaka RA govori da je operand deseti registar iz grupe registara opste
namene)
— q,p — promenljive koje mogu imati vrednosti H (high) ili vrednost L (low).
Vrednost H se uzima onda kada se Zeli oznaditi bajt vece teZine, a L za bajt
manje teZine.

Razlikujemo tri vrste parametara:
— konstante

— labele

— matematicki izraz.

3.4.1. Konstante

Pod pojmom konstante podrazumeva se neka jednobajtna ili dvobajtna re¢. Moze
se izraziti u binarnom, heksadecimalnom i decimalnom kodu. Natin oznatavanja je
sleded¢i:

a) binarni iziaz: %xxxx L o )

nakon znaka % sledi najviSe 8 (za jednobajtni) ili 16 (za dvobajtni operand) zna-
kova 1ili 0.

b) heksadecimalni broj: &xxxx. . - - i sdnobait

Nakon znaka & slede heksadecimalni brojevi 0,1,...,E ili F (1ili 2 znaka jednobajt-
neili 1 do 4 znaka za dvobajtne operande)
¢) decimalni broj: xxxx. e - im broi

Vrednost operanda moze se izraziti pozitivnim ili negativnim celim brojem.

d) ASCII znak: "x" .

Vrednost jednobajtnog operanda jednaka je kodu znaka navedenog izmedu na-

vodnika.
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3.4.2. Labela

Labela je niz alfanumerickih znakova kojima se u programu oznacava neka meo-
rijska lokacija. Svakoj labeli pridruzena je dvobajtna vrednost koju jojf ASEMBLER
do- ~li prilikom prvog prolaska kroz program.

3.4.3. Matematic¢ki izraz

Matematicki izraz predstavljaju dva ili vise operanda (labele ili konstante) koji su
medusobno povezani nekom aritmetickom ili logickom operacijom (+,—,
AND,OR,XOR).

Konaéna vrednost matematickog izraza izracunava se prilikom drugog prolaska
ASEMBLER-a kroz izvorni program. Operacije se izvode redom kojim se navode.
Upotreba zagrada nije moguca.

3.4.4. Naredbe za rad sa registrima

Naredbe za rad sa registrima koriste se za izmenu sadrZaja registra odbrojava-
njem ili upisom novog podatka. Programi na masinskom jeziku slobodno koriste re-
gistre R8,RA,RC,RD i RE. Ako treba da se upotrebe neki drugi registri, sadrzaj tih
registara treba prvo da se smesti u memoriju i obnovi pre vraéanja u BASIC. Stan-
dardne naredbe za rad sa registrima date su u tabeli 3.4.

One pored simboli¢kog koda sadrze i masinski kod operacije koji se moze koristi-
ti za pisanje programa u masinskom jeziku. U tabeli 3.5. date su dodatne naredbe za
rad sa registrima, koje ne sadrze masinski kod operacije i ne mogu se koristiti za pisa-
nje programa u masinskom jeziku.

TABELA 3.4.

SIMBOLICKI MASINSKI DEJSTVO

KOD KOD

GHI Rn ili parametar 9N Sadrzaj viseg bajta registra n smesta se u
akumulator

GLO Rn ili parametar 8N Sadrzaj niZeg bajta registra n smesta se u
akumulator

PHI Rn ili parametar BN Sadrzaj akumulatora smesta se u visi bajt
registra n

PLO Rn ili parametar AN Sadrzaj akumulatora smesta se u nizi bajt
registra n

INC Rn ili parametar 1N Sadrzaj registra n uveda se za 1

IRX 60 Sadrzaj registra X uvecava se za 1

DEC Rn ili parametar 2N Sadrzaj registra n umanji se za 1

LDI parametar F8

Akumulator se puni vredno$éu parametra
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TABELA 3.5.

SIMBOLICKI KOD DEJSTVO

LD Rn, Rm Sadrzaj registra m prepiSe se u registar n. Prvobitni sadrzaj akumu-
latora se menja.

LD Rn.q,Rm,p Visi (niZi) bajt registra n puni se vrednoséu viseg (niZeg) bajta regi-

stra m.
LD Rn.q, A  Visi (niZi) bajt vegistra n puni se vrednoséu akumulatora.
LD Rn.q, Visi (niZi) bajt registra n puni se vredndséu parametra. Prvobitni
parametar sadrzaj akumulatora se menja.
LD Rn, Registar n puni se vrednoséu parametra. Po zavrSetku ope racije

parametar sadrzaj akumulatora se menja.

LD A,Rn.q Akumulator A puni se sadrzajem viSeg (niZeg) bajta registra n. Ova
naredba ekvivalentna je naredbama PHI i PLO

LD A, Akumulator A puni se vrednoséu parametra. Ova naredba je ekviva-
parametar lentna naredbi LDI.

PUSH Rn Sadrzaj registra n smesta se u stek.
PUSHRn.q SadrZaj viSeg (niZeg) bajta registra n smesta se u stek.

PUSH A Sadrzja akumulatora smesta se u stek.

POP Rn Sadrzaj registra n obnavlja se iz steka.

POP Rn.q Sadrzaj viSeg (niZeg) bajta registra n obnavlja se iz steka.
POP A Sadrzaj akumulatora A obnavlja se iz steka.

3.4.5. Naredbe kratkog grananja

Ovim naredbama vrsi se grananje programa na memorijske ‘lokacije unutar te-
kuce strane. Sve naredbe iz ove grupe su standardne naredbe mikroprocesora CDP
1802. U tabeli 3.6. dati su simbolicki i masinski kodovi ovih naredbi.

TABELA 3.6.

SIMBOLICKI MASINSKI DEJSTVO

KOD KOD ‘

BR parametar 30 Vréi se bezuslovni skok na e}dl’esu na tekucoj
strani pri ¢emu je sadrZaj niZeg bajta adrese
jednak vrednosti parametra. -

BNZ parametar 3A Kratak skok ako sadrzaj akumulatora nije
jednak nuli. .

BZ parametar 32 Kratak skok ako je sadrZaj akumulatora D
jednak nuli.
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BDF parametar
BNF parametar
BQ parametar
BNQ parametar
B1 parametar
BN1 paranietar
B2 parametar
BN2 parametar
B3 parametar
BN83 parametar
B4 parametar
BN4 parametar

‘Kratak skok ako je DF registar na 0
Kratki skok ako je DF resetovan.
Kratki skok ako je Q setovan.
Kratki skok ako je Q resetovan.
Kratki skok ako je EF1 setovan.
Kratki skok ako je EF1 resetovan.
Kratki skok ako je EF2 setovan.
Kratki skok ako je EF2 resetovan.
Kratki skok ako je EF3 setovan.
Kratki skok ako je EF3 resetovan.
Kratki skok ako je EF4 setovan.
Kratki skok ako je EF4 resetovan.

3.4.6. Naredbe dugog grananja

Kod naredbi dugog grananja operand je dvobajtan i predstavlja adresu lokacije u
memoriji na koju se eventualno vrsi skok. I ove naredbe su iz grupe standardnih na-

redbi mikroprocesora CDP i 802.

U tabeli 3.7. dati su simboli¢ki i masinski kodovi ovih naredbi.

TABELA 3.7.

SIMBOLICKI KOD MASINSKI KOD

DEJSTVO

LBR parametar Co Bezuslovni skok na lokaciji ¢ija je adresa
jednaka vrednosti parametra.

LBZ parametar C2 Dugi skok ukoliko je vrednost sadrzaja
akumulatora D jednaka nuli.

LBNZ parametar CA Dugi skok ukoliko sadrzaj akumulatora D
nije nula.

LBDF parametar C3 Dugi skok ukoliko je DF setovan.

LBNF parametar CB Dugi skok ukoliko je DF na nuli.

LBQ parametar C1 Dugi skok ukoliko je Q setovan.

LBNQ parametar C9 Dugi skok ukoliko je Q resetovan.

3.4.7. Naredbe preskoka

Naredbe preskoka koriste se za izvodenje uslovnog ili bezuslovnog preskoka i mo-

gu biti u kratkom i dugom formatu. Simboli¢ki i maginski kodovi naredbi preskoka
dati su u tabeli 3.8. :
TABELA 3.8.
SIMBOLICKI MASINSKI DEJSTVO
KOD KOD
SKP 38 Naredba kratkog preskoka.
LSKP C8 Naredba dugog preskoka.
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LSz CE Dugi preskok ukoliko je vrednost u
akumulatoru D nula.

LSNZ Cé Dugi preskok ukoliko vrednost u

akumulatoru nije nula.
LSDF CF Dugi preskok ukoliko je DF na logi¢koj jedinici.
LSNF C17 Dugi preskok ukoliko je DF na logi¢koj. nuli.
LSNQ CD Dugi preskok ukoliko je Q setovan
LSNQ C5 Dugi preskok ukoliko je Q resetovan.

LSIE CC Dugi preskok ukoliko je IE na logi¢koj jedinici.

3.4.8. Naredbe za rad sa memorijom

Naredbe ove grupe koriste se za upis i ¢itanje podataka iz memorije. Simbolicki i
masinski kodovi naredbi za rad sa memorijom dati su u tabeli 3.9.

TABELA 3.9.

SIMBOLICKI MASINSKI DEJSTVO

KOD KOD

LDN Rn ili parametar ON Memorijski bajt adresiran sadrzajem registra n
prenosi se u akumulator.

LDA Rn ili parametar 4N Memorijski bajt adresiran sadrZajem registra n
prenosi se u akumulator, a sadrZaj registra n
uveéava se za jedan.

STR Rn ili parametar 5N Sadrzaj akumulatora se prebacuje u
memorijsku lokaciju adresiranu sadrZajem regi-
stra n.

LDX FO Sadrzaj memorijske lokacije adresirane
sadrzajem ukazatelja steka prebacuje se u aku-
mulator.

LDXA 72 Sadrzaj memorijske lokacije adresirane sadrza

jem ukazatelja steka prebacuje se u akumu-
lator, a ukazatelj steka se uveca za jedan. .
STXD 73 Sadrzaj akumulatora prebacuje se u memory
sku lokaciju adresiranu sadrzajem ukazatelja
steka, a ukazatelj steka se smanji za jedan.

3.4.9. Naredbe za logi¢ke operacije

Naredbe ove grupe koriste se za izvodenje logi¢kih 'operacija nad dva operanda.
Jedan operand se nalazi u akumulatoru, a drugi se eksplicitno ngvodl uz kod opera-
cije ili se nalazi u memorijskoj lokaciji koja je adresirana sadrZajem ukazgtelja stg-
ka. Rezultat se smesta u akumulator. Simboli¢ki i masinski kodovi naredbi ove gru-
pe dati su u tabeli 3.10.
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TABELA 3.10.

SIMBOLICKI
KOD

OR

ORI parametar
XOR

XRI parametar
AND

ANI parametar
SHR

SHRC

SHL
SHLC

DEJSTVO

Logi¢ka "ili" operacija
Operacija "ekskluzivno ili"
Logicka "i" operacija

Sadrzaj akumulatora se pomera za jedno mesto
udesno (bez ili uz pomo¢ BIT-a za prenos)

Sadrzaj akumulatora se pomera za jedno mesto
ulevo (bez ili uz pomo¢ BIT-a za prenos)

3.4.10. Naredbe za aritmeticke operacije

Naredbe ove grupe se koriste za izvodenje aritmetickih operacija nad dva operan-
da. Jedan operand stoji u akumulatoru, a drugi je kao parametar naveden uz kod
operacije ili se nalazi u memorijskoj lokaciji na koju ukazuje ukazatelj steka. Simbo-
li¢ki i masinski kodovi ovih naredbi dati su u tabeli 3.11.

TABELA 3.11.
SIMBOLICKI MASINSKI DEJSTVO
KOD KOD
ADD F4
ADI parametar FC
ADC 74
ADCI parametar 7C Sabiranje (bez i sa prenosom)
SD F5
SDI parametar FD
SDB 75
SDBI parametar 7D Oduzimanje od akumulatora (bez i sa pozajm
ljivanjem)
SM F7
SMI parametar FF
SMB 77
SMBI parametar 7F Oduzimanje od memorije (bez i sa pozajm

ljivanjem)
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3.4.11. Upravljacke naredbe

Upravljaék_e naredb.e omogucavaju upravljanje prekidom, grananje i povezivanje
potprograma i postavljanje stanja kontrolnog bita Q. Simboli¢ki i masinski kodovi

ovih naredbi dati su u tabeli 3.12.

TABELA 3.12.
SIMBOLICKI ... MASINSKI DEJSTVO
KOD KOD

SEP Rn ili parametar DN
SEX Rn ili parametar EN

IDLE 00
SEQ 7B
REQ 7A
SAV 78
MARK 79
RET 70
DIS 71
NOP C4

L

Registar n postavlja se kao programski brojac.
Registar n postavlja se kao ukazatelj memorijs-
ke lokacije M(R(x)).

Ceka se DMA ili prekid.

Postavlja se Q flip-flop.

Resetuje se Q flip-flop.

Sadrzaj registra T upisuje se u memorijsku
lokaciju adresiranu sa R(x).

Sadrzaj registra X i P upisuje se u registar

T i u stek. :

Memorijski bajt M(R(X)) prenosi se u registre X
i P. Flip-flop. za dozvolu prekida IE se resetuje
Memorijski bajt M(R(X)) prenosi se u registre X
i P. Flip-flop za dozvolu prekida se setuje.
Naredba bez dejstva.

3.4.12. Specijalne naredbe

Naredbe iz ove grupe mogu se koristiti samo za rad u asembleru .(ne-spadaju u
grupu standardnih naredbi za mikroprocesor 1802). Simboli¢ki kodovi ovih naredbi

dati su u tabeli 3.13.
TABELA 3.13.

SIMBOLICKI KOD
CALL parametar

RETS

BYTE parametar 1,...,parametar

WORD parametar 1,.,parametar 2

DEJSTVO

Ovom naredbom se poziva potprogram na
adresi jednakoj vrednosti parametra. )
Naredba za povratak iz potprograma u glavni
program.

Kada ASEMBLER naide na ovu naredbu, on ce
vrednosti navedenih parametara ubaciti u me-
morijske lokacije koje su u programu. Pri tome
broj parametara nije ograniéen.

Ova naredba je sli¢na naredbi BYTE, s tom ra-
zlikom §to parametri predstavljaju dvobajtne
vrednosti koje se pakuju unutar programa.
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TEXT "niz znakova" Ova naredba sluzi za kreiranje tabela. Pri}ikom
asembliranja u memoriji se pakuju kodovi zna-
kova navedenih u nizu. . -

TEXTO "niz znakova" Prilikom asembliranja na kraju niza postavi se
znak END OF FILE (kod 00). Ova naredba se
koristi sa rutinom (Potprogramom) za Stampa-
nje nizova znakova.

3.4.13. Posebne naredbe ASEMBLER-a

EQU

To je specijalna naredba koja sluzi za definisanje vrednosti labela. Format nared-
be je:

Labela: EQU parametar

Ova naredba se koristi na poéetku programa. Na primer:

A900: EQU & 4800 .

Ograniéenje za ime labele je da ima najviSe Sest znakova, s tim §to prvi znak mo-
ra da bude alfanumericki. ‘

ORG

Ova naredba obavezno dolazi na poéetak svakog programa, njome se definiSe adre-
sa memorijske lokacije na kojoj se asemblira program. Format naredbe je slede¢i:
ORG parametar 1 (parametar 2)
gde je:
— parametar 1 — adresa na koju se asemblira
— parametar 2 — relocirana adresa na koju moze ASEMBLER da asemblira pro-

gram.
Na primer, naredba
ORG & 80BF, &5000
znati da se program koji sledi asemblira na adresu &80BF. Adresa &8-BF kod
"PECOM-a 64 je u stvari adresa EPROM-a. Na ovaj natin korisnik moZe da pripremi
sadrzaj za eventualnu promenu sadrzaja EPROM-a.
Program se istovremeno smesta od adrese &5000 u korisni¢ku oblast (RAM).

OPT n

Ovom naredbom se bira jedan od na¢ina ASEMBLER-a. Zato je to obavezno prva
naredba programa. Broj n moze da uzima vrednosti od 0 do 15. Predstavimo ga u bi-
narnom kodu:

N=(D3) (Dp2) (D1) (DO)

Natin rada zavisi od vrednosti pojedinih bitova:

DO0=1 prevedeni kod se upisuje u memoriju

D1=1 listing datoteke se stampa na ekranu

D2=1 na kraju listinga datoteke napravi se tabela upotrebljenih labela

D3=1listing datoteke se Stampa na Stampagu.
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Na primer, ako se upotrebi naredba OPT 1, nakon poziva ASEMBLER-a, preve-
deni kod ¢e se upisati u memoriju, a ukoliko ima gresaka one ée se pojaviti na ekra-
nu. Ako se koristi naredba OPT 15, prevedeni kod se upisuje u memoriju, listing da-
toteke se prikazuje na ekranu sa tabelom upotrebljenih labela, a listing datoteke se
Stampa na Stampacu.

SUBS

Ova naredba se koristi u sluéaju da se u programu treba zameniti naziv neke la-
bele. Format naredbe je

SUBSb: TEXT1:TEXT2
gde je: . .

SUBS - naziv naredbe

b - oznaka za blanko

TEXT1 - niz koji se zamenjuje

TEXT2 - niz kojim se vr$i zamena.

3.5. KORISCENJE CIRILICE

Ako se Zeli ispisivanje teksta na ekranu ¢irilicom potrebno je da prva naredba pro-
grama, napisanog u BASIC-u, bude:

:1 CALL (&CE00)

Normalno, broj linije moZe biti bilo koji ali je bitno da naredba CALL bude pre
prve PRINT naredbe u programu. Posle startovanja programa sa RUN, tekst koji se
prikazuje na ekranu bice ispisan éirilicom. Ako se dalje Zeli neka izmena u progra-
mu (na primer, dodavanje nekih naredbi ili sliéno) potrebno je pre¢i u rezim rada la-
tinicom na slede¢i naéin:

:CALL(&CE70)

3.6. PRIMERI PROGRAMA NA ASEM3LER-u

Primer: Napisati program za smestanje konstante 1234 u registar RA. SadrZaj re-
gistra RA uveéan za jedan preneti u registar RB. SadrZaj registra RB preneti u me-
morijske lokacije sa adresama 6000 i 6001. ) )

Adresu memorijske lokacije u koju se upisuje sadrZaj registra RB smesti¢emo u
registar R8.

Unosenje programa vr$imo u rezimu EDITOR-a, potev od osme kolone, ostav-
liajuéi 7 kolona za labele.

OPT 7

ORG &4000

START:

LD RA, & 1234

LD R8, & 6000



INC RA

LD RB, RA
GHI RB
STR R8
INC R8
GLORB |
STR R8
RETS

Ovako napisan program treba asemblirati. To éinimo tako Sto prvo prelazimo u
komandni naéin rada EDITOR-a pritiskom na dirku BREAK. Kao znak da smo presli
u komandni nadin rada EDITOR-a javlja se horizontalna crta sa trepéué¢im kurso-
rom. Naredbom ASS vr3i se pozivanje ASEMBLER-a.

Program koji se unosi u ASEMBLER-u smesta se u memoriju pocev od adrese
0300. To treba imati na umu kada se bira po¢etna izvrina adresa programa. Ako bi-
smo uzeli za poéetnu izvrsnu adresu programa 0300, tada bi on bio uniSten.

Program koji se dobija posle asembliranja je sledeéi:

ASS

0000 OPT 7

4000 ORG 84000
4000 START

4000F 812BAF834AA LD RA, &1234
4006F 860B8F800A8 LD R8, &6000
400C 1A INC RA

400D 9ABBSAAB LD RB, RA
4011 98 GHI RB

4012 58 STR R8

4013 18 INC R8

4014 8B GLO RB

4015 58 STR R8

4016 D5 RETS

START 4000

Izvré.enje programa vrsi se u rezimu rada MONITOR-a, u koji se vraéamo isto-
vremenim pritiskom na dirke CTRL i C. Za startovanje programa u masinskom ko-
du koristi se naredba C. Na pitanje FROM unosi se pocetna adresa programa, 4000.

>C

FROM 4000

>
_ Kada se izv_réi program u gnemorijske lokacije sa adresama 6000 i 6001 se upisu-
Ju podaci 12 i 35. _Taénost.;. izvrSenja programa moZemo proveriti prikazivanjem
s:fil{)zaJS memorijskih lokacija sa adresama od 6000 nadalje. U tu svrhu koristimo na-
redbu D.

>D

FROM 6000

6000 12 35 00 00 00 00 00 00

Primer: Od adrese 5000 uneti sledec¢e podatke
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adresa podatak

5000 01
5001 23
5002 45
5003 AB
5004 CD
5005 EF

Napisati i istestirati program za prenoSenje prva tri bajta u istom redosledu, a sle-
deéa tri bajta u-obrnutom redosledu u novo polje sa startnom adresom 500A. Za
adresiranje polja koristiti registre RA i RB. Rezultat obrgde je:

adresa podatak
500A 01

500B 23

500C 45

500D EF

500E CD

500F AB

Memorijske lokacije pogev od 5000 treba napuniti podacima 01 23 45 AB CD EF.
To ¢inimo naredbom I iz rezima MONITOR-a:

I

FROM 5000

5000 01 23 45 AB CD EF 00 00

Naredbom E prelazimo u rezim EDITOR-a i vr§imo unoSenje programa:

OPT 7

ORG &4000

START

LD RA,&5000 ...u RA smestamo adresu 5000

LD RB, &500A ...u RB smestamo adresu 500A

LDARA ... sadrzaj memorijske lokacije ¢ija je adresa sme
&tena u RA prenosi se u akumulator D. Nadalje ko-
ristimo skracenicu M(RA)—D, RA+1—>RA

STR RB ... 1. podatak u M(RB)

INC RB ... RB+1—RB

LD RA ... 2. podatak u D, RA+1—>RA

STR RB ... 2. podatak u M(RB)

INC RB

LDA RA ... 3. podatak u D, RA+1—RA

STR RB 3. podatak u M(RB)

INC RB

INC RB

INC RB

SEX RB ...X=B datak u D
... 4. podatak u

gQDRA ... 4. godatak u M(RB), RB-1—RB

LDA RA

STXD ... 5. podatak u M(RB), RB-1—>RB
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LDN RA

STR RB ... 6. podatak u M(RB)
RETS

Posle asembliranja program je sledeci:
ASS

0000 OPT 7
4000 ORG &4000
4000 START:
4000F850BAF800AA LD RA, &5000
4006F850BBF 80AAB LD RB, &500A
400C 4A LDA RA
4000 58 STR RB
400E 18 INC RB
400F 4A LDA RA
4010 58 STR RB
4011 1B INC RB
4012 4A LDA RA
4013 58 STR RB
4014 18 INC RB
4015 1B INC RB
4016 18 INC RB
4017 EB SEX RB
4018 4A LDA RA
4019 73 STXD
401A 4A LDA RA
4018 73 STXD
401C OA LDN RA
401D 58 STR RB
401E DS RETS
START 4000
Program startujemo iz MONITOR-a+:

C.

FROM 4000

Za proveru ispravnosti programa koristimo naredbu D:
D

FROM 5000

5000 01 23 45 AB CD EF 00 00

5008 00 00 01 23 45 EF CD AB
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4. Racunarska
ucionica (RU)

Rac¢unarska uéionica je nastala kao logi¢éna posledica usavrsavanja nastavnih me-
toda iz predmeta programiranja u osnovnom i srednjoskolskom obrazovanju, gde se
javila potreba za istovremenim radom viSe korisnika sa glavnim ra¢unarom i korisée-
njem svih njegovih moguénosti.

Na sl.4.1. prikazana je blok §ema organizacije jedne raunarske uéionice. Takva
jedna konfiguracija sadrzi:

— modularni mikroraéunarski sistem MMS 1800 RU kao glavni ra¢unar koji
sadrzi i dodatne module za povezivanje radnih stanica (MULTIPLEKS) i za
spregu radnih stanica sa centralnom jedinicom glavnog raéunara

— maksimalno 16 radnih stanica (PECOM-a 64 sa monitorom ili TV prijem-
nikom) od kojih je jedna glavna (nastavnicka) radna stanica

— operatorski terminal, koji moze biti PECOM 64 sa monitorom ili asinhroni
video terminal VIP 7251P sa standardnom tastaturom ‘

— dvostruka disk jedinica, koja koristi IBM kompatibilne diskete veli¢ine 3,5
inéa kapaciteta 1 Mbajt.

— serijski Stampaé sa interfejsom RS 232C (sa 80 ili 132 znaka u koloni), gde se
Stampanje vrsi preko nastavnicke radne stanice. U autonomnom reZimu ra-
da svaka radna stanica moze da koristi isti Stampac.

4.1. RAD RACUNARSKE UCIONICE

Ispita¢éemo postupak uspostavljanja rada racunarske uéionice po odredenim ko-
racima aktivnosti:

— KORAK 1

Priklju¢ujemo raspoloziv broj radnih stanica (maksimalno 16) na glavni racunar,
operatorski terminal (PECOM 64) povezujemo sa MMS 1800 RU preko konektora
sa oznakom TERMINAL i prikljuéujemo na sistem serijski stampaé i dvostruku flo-
pi disk jedinicu.
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GLAVNA RADNA RADNA STANICA RADNA STANICA

STANICA 1 15
PECOM PECOM e o6 0 0 o o o o
64 64
OPERATORSKI
TERMINAL
MULTIPLEKS
RAM
TERMINAL DVOST- CPU 6LKb
ILI RUKI
PECOM UART FLOPI DISK
— KONTROLER
STAMPAC |
I |
DIsK A| |DIsk B
312" 31/2"
4.1
— KORAK 2

Aktiviramo rad radunarske uéionice startovanjem programa za terminalski rad
sa operatorskog terminala (PECOM 64). Program startujemo iz rezima rada MONI-
TOR-a+ unoSenjem sa tastature naredbe

>C

Pojavice se poruka
FROM CEEO

a p;sle pritiska dirke RETURN kursor ée se naci u prvoj lokaciji na mestu karakte-
raF.
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— KORAK 3

Vrsimo inicijalizaciju sistema na taj naéin sto se pritisnu tasteri RESET i RUN-
u na prednjoj plo¢i centralne jedinice MMS 1800 RU.

— KORAK 4

Sada treba uditati operativni sistem sa diskete. Sistemsku disketu stavljamo u
drajv sa oznakom 0, a sa tastature se unosi naredba $C. Ukoliko je uspostavljena ko-
munikacija izmedu operatorskog terminala i centralnog ra¢unara poéinje uéitavanje
operativnog sistema (svetli dioda na disketnoj jedinici 0).

" Ako komunikatija nije uspostavljena, na ekranu operatorskog terminala prikazu-
je se samo prvi karakter $. U tom sluéaju treba proveriti da li je kablom dobro
uspostavljena veza operatorskog terminala sa centralnim raéunarom.

Ako smo prethodnim postupkom uspostavili komunikaciju, onda smo startovali
uditavanje operativnog sistema. Posle uéitavanja na operatorskom terminalu se
pojavljuje poruka: '

CDOS VI.O

— KORAK 5

Sada pristupamo uéitavanju programa za rad racunarske ucionice, koji se takode
nalazi na sistemskoj disketi. Program se poziva unosenjem naredbe RU i pritiskom
na dirku RETURN.

Nakon uéitavanja programa RU uspostavljamo automatsko startovanje i na ekra-
nu se pojavljuje poruka:

CK.DRIVE

PRESS ANY KEY

TO START PROGRAM

Ova poruka znaéi da radnu disketu treba postaviti u drajv jedinicu 1, i pritiskorp
bilo kog tastera na operatorskom terminalu, sistem racunarske ucionice spreman je
za rad. Ukoliko je radna disketa vec bila postavljena u drajvu 1, poruka se ne pojav-
ljuje, vec je program za rad u raéunarskoj uéionici automatski startovan.

— KORAK 6

U ovom koraku centralni raéunar selektuje pojedinaéno radne stanice.

— KORAK 7

Centralna jedinica testira da li je selektovana radna stanica postavlla zahtev za
obradu. Ukoliko zahtev ne postoji selek:uje se slede¢a radna stanica, a posle selekci-
je poslednje potinje se od podetka selekcijom nulte radne stanice. A}to je _s.elektc.).vana
radna stanica postavila zahtev za obradu, centralni ra¢unar prelazi u reZim prijema
zahteva (korak 8).

KORAK 8

Kada se primi kompletni zahtev, v1si se testiranje ispravnqgt.i prenetog zahtﬁva.
Ako je zahtev ispravan prelazi se na odgovarajuci program, koji je naveden u zahte-
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vu. Ukoliko zahtev nije ispravan, centralni raunar vraca radnoj stanici, koja je upu-
tila zahtev, informaciju da zahtev nije uspesno primljen.

Ovde treba istaéi da sve radne stanice osim glavne imaju ravnopravnu ulogu ura-
du racunarske ucionice i jednak nivo prioriteta. Glavna radna stanica je namenjena
nastavniku i ima dodatne mogucnosti i dodatni broj funkcija.

4.2. DATOTEKE I NAZIVI DATOTEKA

U daljem razmatranju naredbi za rad u raéunarskoj ucionici stalno ¢emo pomi-
njati termin "datoteka’. Da bismo 3to lakse shvatili problematiku definisacemo dato-
teku. Radi se o skupu povezanih podataka koje smo objedinili u jednu celinu i sme-
stili na zajednicki memorijski medijum.

Osnovna datoteka koja se smesta na disketu identifikuje se nazivom koji ima 8 al-
fanumerickih znakova. Nazive datoteka kreira sam korisnik. Naziv datoteke sastoji
se od jednog do Sest alfanumerickih znakova a prosirenje se sastoji od dva alfanume-
ri¢ka znaka. Prvi znak naziva i prosirenja mora biti slovo. Standardni format za na-
ziv datoteke je:

NAZIV.SUF
gde je:

NAZIV - naziv od 1 do 6 znakova

SUF - prosirenje 1 do 2 znaka

Imenik (direktorijum) je datoteka smestena na pisti 0 svih disketa. U direktoriju-
mu se vodi ratuna o imenu i sufiksu datoteke. Svaka prikljuéena radna stanica po-
seduje svoj imenik sa nazivima svih datoteka smestenih na disketi. Primeri korekt-
no napisanih naziva datoteka su:

PR1.SR, PRIM.H, P10.H1, DIODA.BA i s1.

4.3. NAREDBE ZA RAD U RACUNARSKOJ UCIONICI

U ovom delu bi¢e obradene naredbe koje stoje na raspolaganju korisnicima za rad
u ratunarskoj uionici. Obratimo paznju na sl.1. gde je prikazana blok $ema organi-
zacije jedne kompletne ra¢unarske uéionice. Zapazamo da PECOM 64 moze vrsiti
ulogu operatorskog terminala, radne stanice (mesto uéenika) ili glavne radne stani-
ce (radne stanice nastavnika). Treba ista¢i da je PECOM 64 tako opremljen da moze
obavljati bilo koju od ovih uloga. U zavisnosti od toga, sa kojeg dela sistema raéunar-
ske ucionice sa naredbe generisu, moze se izvrsiti sledeca podela:

— naredbe koje aktivira operatorski terminal

— naredbe koje se aktiviraju sa bilo koje radne stanice (mesto uéenika)
— naredbe koje se aktiviraju sa radne stanice nastavnika
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4.3.1. Naredbe koje se aktiviraju sa operatorskog
terminala

Diskete, koje nazivamo radnim, a koje sluze za smestanje programa koje sam ko-
risnik formira, su neformatirane. Kao takve one su neupotrebljive. Zato ih, pre bilo
kakve njihove upotrebe, treba formatirati i inicijalizovati.

Formatirati disketu zna¢i formirati je tako da sadrzi 77 krugova za smestanje po-
dataka (pisti) numerisanih od 0 do 76. Svaka pista se podeli na 32 jednaka dela (sek-
tora) numerisanih od 1 do 32. Posle formatiranja svaki sektor sadrzi podatke kojima
se pronalazi pista i sam sektor.

Inicijalizovati disketu znaé¢i dodeliti joj datum njenog kreiranja u formatu koji se
traZi i naziv, kako bi je pronalazili u kasnijem radu.

Postupak formatiranja'i inicijalizacije diskete vrsi se preko operatorskog termi-
nala.

Naredbom $C vr$imo uéitavanje operativnog sistema sa diskete smestene u draj-
vu 0. Kao rezultat toga dobija se poruka na ekranu:

>CDOS V1.0

Disketu koju formatiramo stavljamo u drajv 1 a sa tastature unosimo naredbu za
formatiranje:
>FORM (RETURN)
Posle uéitavanja ovog programa Stampa se poruka:
PRESS ANY KEY TO START FORMATTING IN DRIVE 17
(pritisnite bilo koju dirku za startovanje formatiranja u drajvu 1).
Nakon pritiska na bilo koju dirku potinje formatiranje nove diskete. Posle
formatiranja Stampa se poruka:
>END
Sada se sa tastature moze pozvati program za inicijalizaciju diskete:
>SYSGEN
Na ekranu ¢e se pojaviti poruka:
INPUT USERID>
posle koje unosimo naziv diskete i pritisnemo dirku RETURN. Ispod prethodne po-
javice se nova poruka:
INPUT DATE (MM/DD/YY) .
posle koje unosimo mesec, dan i godinu inicijalizacije. Nakon toga
unosimo
S (RETURN)
C(RETURN)
IS IT OK TO COPY TO DRIVE 1?7 o
Na postavljeno pitanje treba odgovoriti sa Y. Na ovaj nacin pocinjé 1mc1jallzac11;|r§
prethodno formatirane diskete. Po zavrsetku inicijalizacije unosi se komanda QUIT:
Q (RETURN) ) v sist
i ntrola vraéa na operativni sistem. )
élmls'effel((i%ognoRU aktiviranfo rad rac¢unarske uéionice. Sa tastature unosimo:
>RSl:1((iiEsTg Rrr;jpre vrsi uditavanje programa za rad u raéupal_‘skoj l..lélon‘lCI, p}cl)slfa tega
je centralni raéunar MMS 1800 RU opremljen za ra@. Pnk]_]vl._légn_]em. radnih stanica
u mrezu i slanjem raznovrsnih zahteva sistem prakti¢no pocinje sa radom.
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4.3.2. Naredbe koje mogu da se aktiviraju sa bilo koje
radne stanice (sa uéenickog PECOM-a)

U prethodnim poglavljima analizirali smo rezime rada PECOM-a 64 i zaklju¢ili
smo da on moZe raditi u rezimu: BASIC, MONITOR+, i EDITOR. Na osnovu ovog
zakljucka moze se izvrsiti podela naredbi za rad PECOM-a, kao radne stanice u
rac¢unarskoj uéionici, na:

— naredbe koje se pozivaju iz BASIC-a

— naredbe koje se pozivaju iz komandnog rezima EDITOR-a

— naredbe koje se pozivaju iz MONITOR-a +

Naredbe koje se pozivaju iz BASIC-a

LOGIN

Ovom naredbom se radna stanica programski prikljuéuje u sistem racunarske
ucionice. To je naredba koja tr- ba prva da se unese sa radne stanice uéenika, pre bi-
lokakvog rada. Naredba LOGIN omogucéava da radna stanica povremeno vrsi testira-
nje ulazne linije i na taj naéin ispituje da li ima poruka sa drugih stanica uéenika ili
sa radne stanice nastavnika.

LOGOUT

Ovom naredbom se prekida programska veza radne stanice sa ostalim sistemom
radne stanice. Kada se unese ova naredba sa radne stanice uéenika, prekida se testira-
nje ulazne linije, ¢éime se praktiéno prekida veza sa ostalim delom sistema.

PGREAD

Ovom naredbom se ¢ita program napisan u BASIC-u, a koji se nalazi na disketi u
datoteci ¢iji je naziv dat u samoj naredbi. Format ove naredbe je:

PGREAD"nbNAZIV.SUFIX"
gde je:

n — broj kanala kome pripada datoteka koja se ¢ita (n=0 do 15)

b — oznaka za blanko

NAZIV.SUFIX — naziv datoteke odreduje sam korisnik prema pravilima za
formiranje imena datoteke

Ukoliko u naredbi nije odreden broj kanala n, ¢ita se datoteka kanala na kojem
radi korisnik.

Primer: Pro¢itati datoteku pod nazivom MEMO.VI koja pripada sedmom kanalu.

Resenje:

:PGREAD "7 MEMO.VI" (RETURN)

READY

DREAD

~ Ovom naredbom se sa diskete ¢ita datoteka podataka za BASIC program pod na-
zivom definisanim u samoj naredbi. Format ove naredbe je:
DREAD"nbNAZIV.SUFIX" '

Znatenja promenljivih su ista kao za naredbu PGREAD.
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Primer: Procitati datoteku ..odataka smestenu na disketi pod nazivom PE-
COM.AA. Datoteka se formira ns 3.kanalu.

Resenje:

:DREAD "3 PECOM.AA" (RETURN)

WRITE

Ovom naredbom se na disketu upisuje program u BASIC-u sa one rad . =ta..ice
na kojoj je korisnik napravio taj program. Program se upisuje u datotek por! nazi-
vom koji je zadat u samoj naredbi. Format naredbe je:

WRITE"NAZIV.SUFIX" )
gde je - :

NAZIV.SUFIX — ime datoteke koje utvrduje sam korisnik po pravilima za
formatiranje ime datoteke

DWRITE

Ovom naredbom se na disketi vrsi, upis datoteke podataka za odredeni BAS!C p-
rogram. Treba imati u vidu da se datoteka podataka odnosi na taéno odredeni BA-
SIC program, koji je prethodno, takode, bio upisan nu disketi pod odredenim nazi-
vom. Format naredbe je:

DWRITE"NAZIV.SUFIX"
gde je:

NAZIV.SUFIX — ime datoteke koju utvrduje sam korisnik. )

Primer: Datoteka BASIC programa pod imenom NAZIV, PR upisuje se na diske-
tu. Upisati na disketu datoteku podataka pod nazivom NAZIV.PI, koja se odnosi na
datoteku programa NAZIV.PR.

Resenje:

:WRITE "NAZIV.PR" (RETURN)

:DWRITE "MAZIV.PI" (RETURN)

MSG

Ovom naredbom je omogucéena komunikacija izmedu radn_ih stanica slgnjem
odredenih poruka. Dozvolu ili zabranu slanja ovakvih poruka daje raq.I}a stanica na-
-stavnika. Radna stanica koja primi poruku daje informaciju o tome ¢ija je poruka i
prikazuje je na ekranu.

Format naredbe je:

MSG "nbTEXT"
gde je:

n — broj kanala kome se Salje poruka )

TEXT — tekst sadrzan u poruci. Duzina poruke je maksimalno 95 znakova.

Primer: Trecéoj radnoj stanici poslati poruku tekstom JA SAM SPREMAN.

Resenje:

:MSG "3 JA SAM SPREMAN" (RETURN)

LPRINT

ispisuj wst ili 11 izraé 'an) kranu i na Stam-
Ovom naredbom se ispisuje tekst ili rezultat izracunavanja na e \ :
pacu. Ova naredba je identi¢na naredbi LPRINT za rad samog PECOM-a sa stampa
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éem. Kada se naredba LPRINT koristi u reZzimu rada ra¢unarske uéionice, radna sta-
nica je povezana na centralni radunar, na koji je prikljuéen Stampac. Pre unosenja
naredbe LPRINT, sa radne stanice se izdaje naredba LOGIN. Format naredbe je:
LPRINT "TEXT"
gde je:
TEXT — izraz niza, numeri¢ka promenljiva ili numericki izraz.

LLIST

Ovom naredbom se listing BASIC programa prikazuje na ekranu i na §tampadéu.
Za koriscenje naredbe LLIST u ra¢unarskoj uéionici vaze sva pravila kao i za nared-
bu LPRINT. Format naredbe je:

LLIST

Naredbe koje se pozivaju iz komandnog rezima EDITOR-a

READ

Ova naredba na disketi omoguéava ¢itanje datoteke koja je smestena pod
odredenim nazivom. Sli¢na je naredbi PGREAD koja se aktivira iz reZima rada BA-
SIC-a. Medutim, postoji jedna sustinska razlika. Pomoc¢u naredbe READ mogu se
Citati datoteke bilo kakvih tekstova ili asemblerskih listinga. Format naredbe je:

READbnbNAZIV.SUFIX
gde je:

n — broj kanala kome pripada datoteka koja se ¢ita

b — oznaka za blanko.

NAZIV.SUFIX — naziv datoteke koji utvrduje sam korisnik

_ Primer: Progitati datoteku sa nazivom PROBA1.AS koja pripada trecoj radnoj sta-
nici.

Resenje:

READ 3 PROBA1.AS (RETURN)

WRITE

Ovom naredbom se datoteke editovane iz komandnog rezima EDITOR-a smesta-

Jju na disketu. To mogu biti: datoteke teksta, datoteke izvornog koda ili asemblirane
datoteke. Format naredbe je: :

WRITEDNAZIV.SUFIX

gde je:
NAZIV.SUFIX — naziv datoteke koji odreduje korisnik
b — oznaka za blanko.

BWRITE

Ovom naredbom se jedan blok datoteke, kreiran u rezimu rada EDITOR-a, smesta
na disketu. Pocetak bloka se postavlja sa CTRLi Y, a kraj bloka je trenutna pozicija
kursora. Format naredbe je:

BWRITEbNAZIV.SUFIX
gde je:

NAZIV.SUFIX — naziv bloka datoteke koji dodeljuje sam korisnik

b — oznaka za blanko
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MSG

dgvgm naredbom se $alje poruka nekoj od prikljugenih radnih stanica. Format na-
redbe je:

MSGbnbTEXT
gde je:

TEXT — tekst sadrzan u poruci, maksimalne duzine 95 znakova

n — broj radne stanice kojoj se $alje poruka

b — oznaka za blanko.

Primer: Radnoj stanici 9 iz komandnog rezima EDITOR-a poslati poruku ZDRA-
VO PERO. T h

Resenje: - ’

MSG 9 ZDRAVO PERO (RETURN)

DIR

Svaka radna stanica u sistemu racunarske uéionice ima vlastiti imenik sa nazivi-
ma svih datoteka smestenih sa te radne 'stanice. Ovom naredbom se omogucéuje
prikazivanje naziva iz imenika odredene radne stanice, ¢iji se broj definise u samoj
naredbi. Format naredbe je:

DIRbn
gde je:

b — oznaka za blanko

n — broj kanala ¢iji se imenik trazi.

Ako je umesto broja n navedena zvezdica (*) prikazuju se imenici svih kanala, a
format naredbe dobija oblik:

DIR *

DLOCK

Ovom naredbom se postavlja zabrana brisanja datoteke smestene pod nazivom
odredenim u samoj naredbi. Zabrana od brisanja vazi samo za one datoteke koje su
generisane sa radne stanice koja zabranu izdaje. Format naredbe je:

DLOCKbNAZIV.SUFIX

DUNLOCK

Ovom naredbom se dozvoljava brisanje datoteke pod nazivom odredenim u samoj
naredbi. Dozvolu je moguée dati samo sa radne stanice koja je datoteku pod tim na-
zivom generisala. Format naredbe je

DUNLOCKbNAZIV.SUFIX

REN

Ova naredba omogucava promenu naziva datoteke one radne stanice koja je da-
toteku i generisala. Format naredbe je:
RENDNAZIV.SUFIXbNAZIV1.SUFIX

gde je:
NAZIV.SUFIX — stari naziv datoteke
NAZIV1.SUFIX — novi naziv datoteke
b — oznaka za blanko.
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Primer: Naziv datoteke PROG.PR zameniti nazivom PECOM.H1
Resenje: ‘
REN PROG.PR PECOM.H1

DEL

Ovom naredbom se bri3e jedan ili viSe naziva datoteka iz imenika odredene rad-
ne stanice. Na ovaj naéin se dozvoljava pristup svim delovima koji su pripadali obri-
sanoj datoteci ili obrisanim datotekama. Format naredbe je:

DELbNAZIV.SUFIX ’
gde je:

NAZIV.SUFIX — naziv datoteke koja se brise

b — oznaka za blanko. '

Primer: Obrisati iz imenika datoteke pod nazivom PECOM.OK.

Resenje:

DEL PECOM.OK

COPY

Ovom naredbom se ostvaruje funkcija kopiranja datoteke sa odabrane radne sta-
nice na radnu stanicu koja izdaje naredbu COPY. Format naredbe je:

COPY bnb NAZIV.SUFIXbNAZIV1.SUFIX
gde je:

NAZIV.SUFIX — naziv datoteke koja se kopira

NAZIV1.SUFIX — naziv datoteke koja se dobija kopiranjem

n — broj kanala radne stanice sa koje se vri kopiranje

b — oznaka za blanko.

Primer: Sa radne stanice 3 kopirati datoteku PECOM.SR u datoteku sa nazivom
PEKP.H

Resenje:

COPY 3 PECOM.SR PEKP.H

PRINT ‘

Ovom naredbom se stampa blok datoteke, koji je kreiran u EDITOR-u, na Stam-

pacu sa bilo koje radne stanice. Format naredbe je:
PRINT

Naredbe koje se pozivaju iz MONITOR-a +

Iz rezima rada MONITOR + mogu se pozivati naredbe za upis i éitanje programa
na masinskom jeziku.

Naredba Q

Ova naredba vrsi upis odredenog memorijskog sadrzaja na disketi, pod odredenim
nazivom.

Postupak je sledeéi: nakon unosenja sa tastature
>Q
pojavljuje se poruka

162



NAME

nakon &ega korisnik unosi

NAME NAZIV.SUFIX (RETURN)
gde je NAZIV.SUFIX ime datoteke koje daje korisnik. Po unosenju naziva datoteke
pojavljuje se poruka FROM

FROM XXXX (RETURN)
na Sta korisnik odgovara unosenjem pocetne adrese memorijskog bloka (heksadeci-
malna vrednost adresa XXXX). Dalje raéunar postavlja pritanje kraja memorijskog
bloka sa TO.

TO XXXX (RETURN)
na $ta korisnik odgovara unosenjem poslednje adrese memerijskog bloka (heksade-
cimalna vrednost adrese XXXX).

Primer: Memorijski blok sa poéetnom adresom 10F2 i poslednjom adresom 2FB8
smestiti na disketu pod nazivom PRIMER.DO.

Resenje:

Q
NAME PRIMER.DO (RETURN)
FROM 10F2 (RETURN)

* Ovom naredbom se ¢ita datoteka sa diskete pod odredenim nazivom i upisuje u
korisnicki memorijski prostor poéev od proizvoljno odabrane memorijske adrese. Po-
stupak je sledeéi:

Po unosenju sa tasture

>T
Javlja se poruka NAME ,

NAME NAZIV.SUFIX (RETURN) ) .
nakon koje korisnik odgovara unoSenjem naziva datoteke koja Zeli da se ¢ita. Po
unoSenju naziva datoteke pojavljuje se poruka

FROM XXXX (RETURN) ) )
na $ta korisnik odgovara unosenjem poéetne adrese memorije (XXXX) koju proizvo-
ljno bira. .
! Primer: Uéitati sa diskete datoteku pod nazivom PRIMER.H i smestiti je u kori-
sni¢ku oblast memorije pocev od heksadecimalne adrese 4000.

Resenje:

T
NAME PRIMER.H (RETURN)
FROM 4000 (RETURN)

4.3.3. Naredbe koje mogu da se aktiviraju samo sa
radne stanice nastavnika

i ioni j : j isati samo sa

U sistemu racunarske uéionice postoje naredbe koje se mogu generisatl ¢ .
radne stanice nastavnika. Pokusaj da se neka od tih naredbi uputi sa bilo !(OJe_ladne
stanice zavrsiée se izdavanjem poruke o greski. Postojanje ovih naredbi daje mo-
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guénost da radna stanica nastavnika bude mali kontrolor u sistemu. Kako to ona
obavlja bice jasno kroz opis naredbi koji sledi.
Prema tome iz kog rezima se aktiviraju naredbe ove grupe mogu se podeliti na:
— naredbe koje se pozivaju iz BASIC-a
— naredbe koje se pozivaju iz komandnog rezima EDITOR-a.

Naredbe ‘koje se pozivaju iz BASIC-a
SPY

Ovom naredbom se daje moguénost nastavniku da ima uvid u to sta koji u¢enik
u odredenom trenutku radi, dokle je stigao u pisanju nekog programa, reSavanju ne-
kog problema i sli¢no. Format naredbe je:

SPY"n"
gde je:

n — broj radne stanice éiji se rad kontrolise

Radna stanica uéenika, ¢iji se ekran uzima pod kontrolu, nema informaciju o to-
me da je pod kontrolom. S njegove strane gledista nista se ne dogada.

SEND

Ova naredba daje moguénost nastavniku da programsku datoteku posalje svim
radnim stanicama uéenika ili samo odabranim radnim stanicama. Na ovaj naéin na-
stavnik moZe da deli zadatke prema moguénostima i sklonostima svakog uéenika.

Isto tako, on moZe lako i brzo da obavi testiranje ¢itavog odeljenja iz odredene obla-
sti

Format naredbe je:
SEND"nbNAZIV.SUFIX"
gde je:
n — broj radne stanice (kanala) kome se 3alje datoteka
b — oznaka za blanko.

Ako se umesto n napiSe * datoteka se 3alje svim radnim stanicama. U tom sluéaju
format naredbe je: '
_ SEND"*NAZIV.SUFIX"
Primer: Datoteku pod nazivom PRIMER.SR poslati radnoj stanici 14.
Resenje:
SEND "14 PRIMER.SR"

MSG

Naredbom MSG"D" omogucava se slanje poruka izmedu radnih stanica u&enika.
Naredbom MSG'Z" postavlja se zabrana slanja poruka izmedu radnih stanica

uéenika.

Naredbe koje se pozivaju iz komandnog rezima EDITOR-a
RLOCK

Radna stanica nastavnika kori§¢enjem ove naredbe postavlja zadtitu od ¢itanja za
sve datoteke generisane u sistemu. Sa radne stanice uéenika mogu se &itati samo da-
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toteke koje gu generisane sa te radne stanice. Na ovaj nadin onemogucava se
“prepisivanje” datoteka koje su generisale duge radne stanice.

RUNLOCK

Pomocéu ove naredbe nastavnik sa glavne stanice stavlja sve datoteke generisane
u sistemu na uvid svim radnim stanicama. To znaéi da bilo koja radna stanica moze
da protita bilo koju datoteku, ¢iji naziv postoji u zajednickom imeniku. Ovo moze da
1li:ilde korisno onda kada nastavnik Zeli da istakne naéin resavanja pojedinih zadata-

PLOCK

— _ *
Radna stanica nastavnika koriS¢enjem ove naredbe stavlja zabranu upotrebe
§tampaca za radne stanice ucenika.

Lor T -

PUNLOCK

Sa radne stanice nastavnika koriséenjem ove naredbe izdaje se dozvola korisce-
nja Stampaca za radne stanice ucenika.
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PRILOG 1

TABELA ZA UGRADENE ZNAKE | SIMBOLE

Decimalni Heksa 2Znak i Pritisnuta Decimalni Heksa

Znak i Pritisnuta
kod kod simbol  dirka kod kod simbol dirka
0 " 00 NUL 64 40 e
1 01 CA CTRL A 65 41 A
2 02 ] CTRL B 66 42 B B
3 03 Cc CTRL C 67 43 c u
4 04 ) 68 44 D I
5 05 J CTRL E 69 45 E
6 06 - CTRL F 70 46 F ¢
7 07 | CTRL G 71 47 G T
8 oe CTRL H 72 48 H X
9 09 - CTRL 1 73 49 I K
10 0A LF 74 4A J
11 0B z CTRL K 75 4B K
12 oc | CTRL L 76 4C L 7N
13 oD CR 77 4D M
14 OE = CTRL N 78 4E N H
15 OF CTRL O 79 4F (o}
16 10 I CTRL P 80 50 P N
17 11 - CTRL Q 81 51 Qb
1§ 12 / CTRL R 82 52 R P
19 13 Cs CTRL S 83 53 s C
20 14 L CTRL T 84 54 T
21 15 > CTRL U 85 55 (1 4
22 16 [ CTRL V 86 56 v B
23 17 N\ CTRL W 87 57 W b
24 18 3% CTRL X 88 58 X
25 19 - CTRL Y 89 59 Y U
26 1A iK CTRL 2 90 SA’ z 3
27 1B Es CTRL 91 5B Vo
28 1C -~ CTRL 92 SC - b
29 1D — CTRL 93 SD ~= h
30 1E t -CTRL 94 SE by
31 1F 95 SF
‘32 20 BLANKO 96 60 .
33 21 ! SHIFT 1 97 61 a CAPS A
34 22 " SHIFT 2 98 62 b 6 CAPS B
35 23 ] SHIFT 3 99 63 c u CAPS C'
36 24 $ SHIFT 4 100 64 d m CAPS D
37 25 % SHIFT 5 101 65 e CAPS E
38 26 & SHIFT 6 102 66 f & CAPS F
39 27 ’ SHIFT 7 103 67 g T CAPS G
40 28 ( SHIFT 8 104 68 h X CAPS H
41 29 ) SHIFT 9 105 69 i m
42 2A * SHIFT : 106 6A 3j
43 2B + SHIFT ; 107 6B k X
44 2C ' 108 6C 1 n
45 2D - SHIFT = 109 6D m M
46 2E . 110 6E n H
47 2F / 111 6F o
48 30 0 112 70 pn
49 31 1 113 71 q »
50 32 2 114 72 r P
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PRILOG 2.

Poruke za greske i njihovo znaéenje

00 — poruka o prekidu

01 — sintaksna greska u ASC ili LEN funkciji

02 — Polje van opsega ili nedimenzionisano polje

03 — DIM greska; sintaksna greska ili prekoraéenje memorije

04 — DEFINT ima pogresan zavrsetak reda

05 — nepostojanje zagrada u funkciji sa argumentom

06 — argument van opsega

07 — nedozvoljeno izra¢unavanje zbog razli¢itih rezima

08 — greska zbog deljenja nulom ili log negativnog broja

09 — funkcija koja se ne moze izvrsiti '

10 — EXIT naredba se koristi u GOSUB ili FOR/NEXT

11 — prekoracenje steka u FOR/NEXT, ili nemogucénost da se FOR izvrsi
direktno

12 — sintaksna greska u FOR

13 — prekoracenje steka u GOSUB -

14 — neprihvatljiv znak u heksadecimalnom polju

15 — suvise veliki broj u pokretnom zarezu za prebacivanje u ceo broj

16 — nedozvoljen operator u uslovnoj naredbi

17 — INPUT ili FVAL ne mogu se izvr§iti u direktnom rezimu

18 — u READ naredbi mora da postoji naziv promenljive ili niza

19 — sintaksna greska u READ ili INPUT naredbi

20 — sintaksna greska u LEN funkciji

21 — sintaksna greska u LEN naredbi

22 — nepostojanje navodnika

23 — sintaksna gre§ka u LIST

24 — nepostojeca re¢ u BASIC 3 biblioteci

25 — sintaksna greska u MID$ funkciji

26 — neprihvatljiv naziv promenljive u NEXT naredbi

27 — oéekuje se broj ili slovo

28 — nedostaje aritmeticka zagrada

29 — pogresan broj argumenata u POKE naredbi

30 — nedozvoljeni zadani znak U PRINT naredbi

31 — sintaksna greska u DATA naredbi

32 — nema vise podataka

33 — nepostojeéi niz u INPUT naredbi

34 — nema znaka = u LET naredbi za nizove

35 — nema zagrada u polju niza pri INPUT

36 — suvise argumenata u USR ili CALL

37 — sintaksna greska u CHRS$ funkciji

38 — neprihvatljiv znak u binarnom polju (1 ili 0)

39 — prekoracéenje linijskog bafera

42 — nedozvoljeni zavrsetak reda ili nepostojeca naredba )

43 — prekoracenje steka u pokusaju poziva programa za prekid

44 — unet broj ima suvise cifara (10)

45 — neprihvatljiv znak u polju brojeva
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46 — nepostojeci broj reda

47 — neprihvatljiv operator u IF naredbi za nizove
48 — prekoraéenje memorije pri pokusaju unosenja niza
49 — pogresan broj argumenata u MOD funkciji

50 — suviSe dug program

51 — argument van opsega

52 — pogresan broj argumenata

53 — pogresan broj argumenata

54 — nedefinisana promenljiva niza

63 — nedostatak memorije za RUNUMBER tabelu
64 — nepronadeni broj za RENUMBER

65 — nedefinisana promenljiva

66 — pokusaj generisanja niza veéeg od 127 znakova
68 — broj argumenata u SCR mora da bude 1

72 — broj argumenata u TONE mora biti 3
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PRILOG 3.

GRESKE KOMANDNOG NACINA RADA EDITOR-A

1 : nepostojeca funkcija

2 : nepravilna upotreba funkcija

3 : kursor se nalazi ispred markera bloka

4 : greSka prilikom uéitavanja
PRILOG 4.

GRESKE PRI ASEMBLIRANJU

11  : nepostoje¢i mnemonik

12 :dve labele sa istim imenom

13  : nepravilna upotreba operanda

14  :nedozvoljen zavrsetak reda

15 : nepostojedci registar

16

17  :nepravilna upotreba mnemonika

18

22  :labelai BR nisu na istoj stranici

99 :greska u matematickom izrazu
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PRILOG 5.

GRESKE KOJE MOGU DA SE JAVE U RADU SISTEMA
RACUNARSKE UCIONICE

BASIC

ERR CODE 50 — nema dovoljno memorijskog prostora
ERR CODE 77 — sintaksna greska
ERR CODE 88 — nepostojeci naziv datoteke
— pogresan tip datoteke
— zabrana ¢itanja
— duplificirani naziv
— greska pri upisu
— zauzece radne stanice
— zabrana slanja poruka
— nije dozvoljeno Stampanje
— privilegovana naredba
ERR CODE 99 — greSka u prenosu

EDITOR

ERR CODE O — sintaksna greska
ERR CODE 8 — nepostojeéi naziv datoteke
— pogresan tip datoteke
— zabrana ¢itanja datoteke
— duplicirani naziv
— greska pri upisu
— zauzece radne stanice
— zabrana slanja poruka
— postoji zaStita datoteke od brisanja
ERR CODE 9 — greska u prenosu
ERR CODE 5 — duZina datoteke je nula
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RACUNARSKA UCIONICA LIRA RU

U Elektronskoj.inqustrlji OOUR Fabrika raéunskih masina razvijeno je moéno nastavno sredstvo —
Racunarska uéionica, u potpunosti u skladu sa kriterijumima za izbor raéunara za potrebe Skolstva.

KONFIGURACIJA RACUNARSKE UCIONICE
Cnetralna jedinica » do 16 radnih stanica  komunikacioni softver

CENTRALNA JEDINICA PC, AT

16 bitni mikroprocesor 80286 * sistemski takt 6/10 MHz « ROM 16— 128 KB « RAM 1 MB » jedna flopi disk
jedinica od 360 KB —1,2 MB « HARD DISC 50 MB « RS232 « CENTRONICS « kartica za
komunikacije  XT/AT tastatura (102 tastera) « MS-DOS 3,21
STAMPAC

Matriéni, serijski, 80/132 kolone

RADNA STANICA — LICNI RACUNAR LIRA

16-0 bitni mikroprocesor 8088 e sistemski takt 4.77/10 MHz « RAM: 256, 512 ili 640 KB « monohromatski
kontroler rezolucije 720 x 348 tataka « CGA kontroler 640 x 200 tataka « RF modulator za povezivanje TV
prijemnika ¢ kontroler za dve jedinice flopi diska e jedinica flopi diska od 3,5 incha e paralelni prikljuéak
za Stampac « ¢asovnik realnog vremena e serijska komunikacija RS232 e priklju¢ak za palicu (GAME
port) e prikljuéak za BAR kod ¢&ita¢ (LIGHT PEN — svetlosno pero) » opciono moZe biti postavljen
aritmeti¢ki koprocesor e prikljuéak za drugu jedinicu flopi diska

& DISPLEJ
Monohromatski i kolor monitor « TV prijemnik (monohromatski — kolor)

KOMUNIKACIONI SOFTVER S-NET
omogucuje potpuno komuniciranje centralne jedinice i radnih stanica na nivou prenosa programa i
podataka e omogucuje radnim stanicama kori§éenje resursa centralne jedinice
PRIMENA '

upravljanje vaspitno-obrazovnim procesima e informacioni sistem obrazovnih institucija s INDOK delatnost
u obrazovanju « nau&no istraziva&ki rad u razliéitim nauénim disciplinama e ucenje uz pomo¢
radunara e nastava uz pomo¢ raéunara ¢ uéenje programskih jezika

o I. Veljka Viahovi¢a 80-82, e Direktor 018325461,
ELEKTRONSKA INDUSTRIJA — Ei RO ,EFRACUNARI* OOUR Fabrika ratunskih masina e Bu jka Ltk i =

Direktor RJ marketing 018/55-583, Sektor plasman 018/54-779, 51-568, Sektor usluge ia
' SluZba 8kolski centar 018!54090,‘,5ek|or in2enjering Informacionih sistema 018/52-782, 52-876, Sektor tehnitke
podréke 018/54-090 e TLX 16283 YU Ei FRM
POSLOVNA JEDINICA — BEOGRAD — UI. Rudo 2, 11000 Beograd 011/488-8260, 488-3265
POSLOVNA JEDINICA — TITOGRAD — UI. B. Bracanovi¢a 58, 81000 Titograd 081/738




{E) ELEKTRONSKA INDUSTRIJA ~ Fabrika raéunskih masina

Rac¢unarska ucionica

MMS 1800 RU je mikrora¢unarski sistem, namenjen osnovnom
1srednjem obrazovanju. U procesu obrazovanja ovakav sistem
se mozZe konstiti za obavljanje edukativnih poslova: nastave uz
pomo¢ ratunara, uéenje uz pomo¢ raéunara, uéenje
programskih jezika 1 za obavljanje drugih poslova u
obrazovnim inshtucijama (INDOK delatnost, upravljanje
vaspitno — obrazovnim poslovima | administrativno — stati-
suck poslowi)

Sistem je projektovan na bazi modularnog mikroratunarskog
sistema MMS 1800 RU kao glavnog raéunara, na koji se
priklju¢uje maksimalno 16 radnih stanica. Ovakva
konfiguracija omoguéuje rad vise konsnika uz sekvencyalan
pristup glavnom ragunaru i konis¢enje svih njegovih resursa
Radna jedinica je realizovana sa mikrora&unarom PECOM 64 i
monitorom.

Rezimi rada u kojima moZe da radi ova stanica su:

— terminalski rezim rada 1

— autonomni reZim rada

Radne stanice komuniciraju sa centralnim procesorom preko
asinhrone veze (RS232C) u terminalskom rezimu rada

U autonomnom reZimu rada gube se terminalske funkcye 1
PECOM 64 radi kao autonomni mikroraéunar

HARDVER SISTEMA

U osnovno) konfiguraciji sistem ra¢unarske uéionice (RU)

sadrzi

— centralnu jedinici MMS 1800 RU (sa multipleksiranim
UART-om za povezivanje radnih stanica — maksimalno 16

PECOMA-a 64)

— radne stanice (maksimalno 16) koje su u stvari uR PECOM
64 sa firmverom za rad u raéunarskoj uéionici,

— operatorski terminal koji moZe da bude PECOM 64 sa
monitorom il asinhroni video terminal VIP 7251 RU,

— seryski Stampac¢ (80-132 kolonski) sa interfejsom RS232C.

Komunikacioni deo omoguéuje multipleksiranu vezu radnih

stanica sa centralnim procesorom. Svakom konshiku je

omoguceno konsc¢enje resursa MMS 1800 RU (&itanje, upis,

kreiranje, kopiranje datoteka 1 sliéno)

SISTEMSKI SOFTVER CENTRALNE JEDINICE

Sistemski softver raéunarske u¢ionice ¢ine sistemski softver

centralne jedinice | sistemski softver mikrora¢unara PECOM

64

Sistemski softver centralne jedinice MMS 1800 RU &ine:

= usluZni program MS 10 (firmver) koji obezbedjuje:
— komunikaciju MMS 1800 RU sa mehanizmom disk jedinica
— interfejs MMS 1800 RU sa operatorskim terminalom
— pristup svim memoriskim lokacijama i registnma opéte

namene (SPR)

— cenlralne jedinice MMS 1800 RU

— MDOS operativni sistem na disketi

~— program za podréku rada MMS 1800 RU u racunarskoj
uZionici

— programski jezici (opeijski)

BASIC (kompilator — interpretator)

PLM 180

u FORTH
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RO ,Ei-RACUNARI“ OOUR FABRIKA RACUNSKIH MASINA NIS

18000 NIs, Veljka 80—82, telef: 018/325-461; 018/55-583; 018/54-090;
018/54-779; 018/51-568; tix 16283 YU El FRM; 2rn. 62500-601-3114

RACUNARSKA UCIONICA™
LIRA RU

Fabrika ra¢unskih masina intenzivno radi na razvoju novih proizvoda i prihvatanju novih tehnolodkih i tehni&kih
reSenja u izradi istih.

Delatnost fabrika ratunskih masina obuhvata: razvoj, proizvodnju i plasman raéunarske opreme, zatim,
instaliranje i odrzavanje opreme, pomo¢ pri uvodenju opreme rad, obuku kadrova za potrebe AOP-a, kao i
razvoj i uvodenje aplikativnih paketa.

Jaka kadrovska baza, dugogodisnje iskustvo u oblasti raéunarstva i uska saradnja sa ostalim radnim
organizacijama u SOUR-u Elektronske industrije, daje garanciju da ¢e proizvodni program OOUR Fabrika
ratunarskih masina biti u Zizi savremenih kretanja i dostignuéa u tehnici i tehnologiji.

Proizvodi OOUR Fabrika raéunarskih masina su:

e mikro i mini raunari e personalni raéunari IBM kompatibilan e oprema za obrazovne institucije: Skolski ratunari i
ratunarske ucionice e P.0.S sistemi (komunikacione registar kase) kod opremom e ruéni terminal za obuhvatanje
podataka RT-1

LIRA PC XT raéunar sa MSDOS-om

Procesor 8088 « RAM 512 KB e Disketna jedinica 3 1/2"

Prikljuéci za:

e monohromatski i kolor monitor
e TV prijemnik

e Stampat (paralelni)

e palicu za igru

e bar-kod ¢&itaé

e drugu disketnu jedinicu 5 1/4"

Primena:

e zabava i edukacija — ra€unarstvo i informatika

e poslovni raéunar male privrede

o Skolski ratunar i radna stanica ratunarske uéionice
e inteligentni terminal

PERSONALNI RACUNAR

Personalni ratunari FRS 5100, FRS 7100 | FRS 9100 su PC ratunari IBM kompa-
tibilni, vrhunske tehnologije i modularne konstrukcije sa Sirokim izborom dodatne
opreme: monitora i adaptera

e monohromatski grafi¢ki monitor visoke rezolucije

e kolor grafi¢ki monitor

= kolor grafiéki monitor visoke rezolucije

¢ HERKULES, CGA | EGA kompatibilni grafi¢ki adapteri

— $Stampaca i ostalih opcionih elementa

PREGLED KARAKTERISTIKA

FRS 51xX FRS 71XX FRS 91XX
CcPU 8088-2 477/8 MHz  80B8-2 4,77/8 MHz 80286-2 6/10 Mhz
RAM 640 KB 640 KB 1MB
Jedinice 2x360 KB 1x360 KB 1x12 MB
disketa opclja 1x360 KB opclja 1x1,2 MB
Jedinice / 1x20 MB 1x40 MB
diska opcija 2x20 MB opclja kx20 MB opcija 1x40 MB

UREDAJ ZA PRIKUPLJANJE PODATAKA
RUCNI TERMINAL — RT-1

Uredaj za prikupljanje podataka, RUCNI TERMINAL — RT-1 je
namenjen za obuhvatanje podataka na terenu, van lokacije raéunara
— unosenjem preko tastature

—_ ucngvgnje stanja s elektriénih i drugih brojila

~— POpis i naruéivanje robe i materijala

— sve ostg)e aplikacije na zahtev korisnika
- automa‘lskl, Citanjem bar koda

— Popis, narutivanje, obuhvatanj j j

e Bl i nje za fakturisanje, praéenje robe kod

— obradu obuhvaéenih podataka na raéunarskim sisteinima
Rad sa RUCNIM TERMINALOM omoguéava

— brzi preno; podataka s raunara u ruéni terminal

— brzo, lako i efikasno obuhvatanje podataka

—_ ustgdu resursa raunara u procesu obuhvatanja

— brzi prenocs podatka raunaru na dalju obradu
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