
0 	veljko spasia 

CA 	 cltAan veljkovie 
ft 

basic 
0 
	

za mikroradunare 
commodore 64 

ION 

to 

co 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Mr VELJKO SPASIC,  dipl. mat. i  DUSAN VELJKOVIC, dipl. mat. 

BASIC ZA MIKRORACUNARE 
(COMMODORE 64) 

NIRO »TEHNICKA KNJIGA« I ZAVOD ZA IZDAVANJE 
UDZBENIKA — ()OUR STVARANJE i PROIZVODNJA 

NASTAVNIH SREDSTAVA — BEOGRAD, 1985. 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Recenzent: 

prof. dr Nedeljko Parezanovid 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



PREDGOVOR 

Raeunari, njhova primena i programiranje, naglo iziaze iz 
zatvorenih profesionalnih krugova i brzo prodiru do velikog broja 
ljudi. Ova, nesumnjivo, pozitivna tendenoija demokratizacije raeu-
narstva i informatike omogueena je tek kada su proizvedeni ra-
cunari malih dimenzija, velikih moguenosti i veoma niske cene. 

Paralelno s povedanjem broja zainteresovanih za mikroraew 
kao i masovnosti njihovih sada.'s'njih i potencijalnih viasnika, 

raste i potreba za odgovarajueom struenom literaturom, koje na 
=gem jeziku nema dovoljno. Zbog toga i smatramo da se ova 
knjiga pojavljuje u momentu kada mote biti korisna. 

Knjiga bi trebalo da doprinese savladivanju programskog 
jezika BASIC, kordeenju periferijskih uredaja, kao i osnovama 
programiranja grafike  i  zvuka na mikroraeunaru Commodore 64. 
Namenjena je svima koji su resili da se upoznaju sa BASIC-jezikom, 
a posebno onima koji imaju iii ce nabaviti raeunar Commodore 64. 

Citaocu nije potrebno predznanje iz raeunarstva, matematike 
ili elektronike. 
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1. UVOD 

Mikroradunari nemaju u svom imenu red »mikrog 
zbog malih dimenzija iii niske cene, ved zbog toga gto 
su bazirani na mikroprocesoru. Ovaj centralni element 
mikroradunara obavlja (izmedu ostalog) i najvatniji za-
datak izvrgavanje programa. 

Programi, koje mikroprocesor mote neposredno iz-
vrgavati, moraju biti zapisani u »maginskom kodue, tj. 
iskljudivo pomodu nula i jedinica. Pisanje i korekcije 
programa na ovom nivou predstavljaju veoma veliki 
problem za doveka. Zbog toga su stvoreni vii programski 
jezici, koji su tako konstruisani da im je forma prihvat-
ljivija za doveka. Time se problem programiranja olakgava, 
ali se javlja potreba za prevodenjem programa iz forme 
vigeg programskog jezika u maginski oblik spreman za 
izvrgavanje. Ovaj posao se prepugta radunaru. 

Razvijen je veliki broj vigih programskih jezika, a 
BASIC je jedan od najpoznatijih medu njima. Njegovo 
ime je skradenica nastala od Beginner's All Purpose 
Symbolic Instruction Code, Ato u prevodu znadi »vigena-
menski jezik simboliekih instrukcija za podetnike«. Prva 
verzija jezika je nastala 1965 (dakle pre pojave mikro-
radunara) na Dartmuntskom kolediu na bazi zahteva da 
se sastavi vii programski jezik za regavanje zadataka 
u interaktivnom reiimu dijaloga sa 6ovekom i pri uslovu 
da za regavanje nije potreban veliki broj ulaznih podataka. 
Nakon 1965. BASIC se naglo giri, tako da ved 1970. u 
rasprostranjenosti medu programskim jezicima zauzima 
peto mesto u svetu. Paralelno sa rastom popularnosti 
BASIC dolivljava i modifikacije. Ove promene najdegde 
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imaju za cilj da poboljgaju pojedine slabe take u okviru 
osnovnog BASIC-jezika, kao i da se BASIC prilagodi novim 
zahtevima koji su se javljali tokom njegovog postojanja. 
BASIC ovim promenama dobija na sloienosti i postaje 
jezik kojim se mole uraditi vise, all istovremeno gubi na 
svojoj prvobitnoj jednostavnosti. 

Naznaamo samo neke osnovne pravce kojima je tekao 
razvoj BASIC-a. Kao prvo, to je uvodenje azbuanih pro-
menljivih (pored numeriekih), koje omogudavaju lakge 
programiranje dijaloga sa ra'aunarom. Zatim, poboljgavale 
su se mogudnosti odrediVanja formata, tj. oblika u kome 
se izdaju izlazne velidine. Da bi se omogualo lakge unogenje 
podataka u program, kao i razmena iste grupe podataka 
izmedu.vise programa, u BASIC se uvode teke u koje se 
mogu trajno smegtati podaci i iz kojih se ti podaci mogu 
atati. Tokotn razvoja BASIC-jezika dodavani su i elementi 
koji omogudavaju segmentaciju programa, tj. razbijanje na 
delove koji su relativno nezavisni. U poslednje vreme se 
BASIC obogaduje naredbama koje omogudavaju progra-
miranje grafike, a uinajnovije vreme i zvuka. Danas postoji 
veliki broj varijanti BASIC-jezika. Svi oni imaju zajednieko 
jezgro, a razlikuju se po formi nadgradnje (mada ne mnogo 
i prerna njenoj sugtini). Postoje standardi, ali jog uvek se 
sa pojavom svakog novog mikroratunara, raga i neka 
modifikacija jezika. Medutim, ove razlike medu pojedinim 
Odijalektimao BASIC-jezika ni u kom sludaju nisu znadajne 
ni velike. Kada se savlada jedna verzija BASIC-a, veoma 
se lako prelazi na neku drugu, jer se jednom usvojene 
osnovne ideje, lako prepoznaju u drugoj formi. 

BASIC za raeunar Commodore 64 predstavlja jednu od 
verzija ovog jezika. On ima svoje dobre i loge strane. 
Na to se ukazuje na odgovarajudim mestima u tekstu. Ovde 
samo napomenimo da su osnovne moguenosti BASIC-
-jezika za Commodore 64 (glava 2) gotovo iste sa verzijama 
ovog jezika na drugim mikroraunarima. Tek se u do-
datnim moguenostima BASIC-a (glava 3) pojavljuju raz-
like, mada ni one nisu velike. 

Moguee je na veliki broj razlieitih naina izlo2iti 
materijal sadrian u ovoj knjizi. Moie se lei od krajnje 
formalnog i saietog prikaza, pa sve do opisa koji se 
bazira najvedim delom na primerima bez uopgtavanja. 
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Ovde je udinjen pokugaj da se novi elementi najpre kratko 
i jednostavno objasne zajedno sa potrebom i logikom 
njihovog uvodenja,  a  da se zatim i preciznije uvedu. Tekst 
je praden yearn brojem primera, koji sluie kao ilustracija 
i koje ditalac mote neposredno unositi u svoj radunar. Ovo 
je dobra praksa jer nigta nije tako uspegna vaba u pro-
gramiranju kao direktan kontakt sa programom koji se 
izvrgava iii modifikuje. Svakako da ovo nije neophodno. 
Ved i samo analiziranje programa bez upotrebe radunara, 
daje dovoljno informacije da se mole nastaviti sa 6itanjem. 
Ono gto ovakav nadin ne pru2a, to je slobodno eksperimen-
tisanje na radunaru  i  testiranje sopstvenih zamisli. 

Materija se izlaie od jednostavnije ka slo2enijoj, a 
uredena je tako da se 'ditaocu postepeno progiruju mo-
gudnosti programiranja. Pri ovome se vodilo rad'una da se 
najpre izlozi ono gto je potrebno za samostalno formiranje 
jednostavnijih programa, zatim osnovni pojmovi koji su 
neophodni za prelaz na sloienije programe, iza dega sledi 
detaljnije izlaganje svih preostalih elemenata BASIC-jeiika, 
koji su na raspolaganju. Radi toga se i preporuduje ditanje 
knjige redom, bez preskakanja (BASIC, periferija, zvuk, 
grafika). Ako se 2eli najpre proditati glava koja izlaze 
programiranje zvuka iii muzike, onda se podrazumeva bar 
elementarno poznavanje BASIC programiranja. 

U knjizi se redom izIa2u: osnovne mogudnosti BASIC-a, 
dalje mogudnosti BASIC-a, periferijski uredaji, programi-
ranje zvuka i muzike i programiranje grafike. Na kraju 
su dodaci, gde se izmedu ostalog nalazi i kratak pregled 
svih BASIC naredbi, komandi i funkcija, gto je korisno 
kada se ved poznaje BASIC-jezik. 

Cela knjiga je napisana na radunaru Commodore 64 
korikenjem programa za obradu teksta. 
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2. OSNOVNE MOGUCNOSTI BASIC-a 

2.1. UVOD 

Programiranje raeunara podrazumeva prethodno poz-
navanje osnovnih elemenata rukovanja ovim uredajem. 
Tu se pre svega misli na korigdenje tastature i povezivanje 
raeunara sa potrebnom pratedom opremom. Radi toga 
demo se najpre kratko zadriati na ovim pitanjima, a 
zatim predi na izlaganje elemenata BASIC-jezika. 

Na samom poeetku treba istadi osnovno pravilo: bez 
obzira na to koliko je uredaja prikljueeno na ratunar, on 
se poslednji uldjueuje i prvi iskljuduje. Nikako se ne sme 
prikljuaivati kasetofon, a ni ostali uredaji, dok je ukljueena 
crvena signalna lampica raeunara. 

Raeunar se ukljueuje prekidaeem koji se nalazi sa 
desne strane. Odmah do prekidaea nalaze se i dva prik-
ljuaka za palice za igru iii svetlosno pero. 

Veza sa spoljagnjim svetom ostvaruje se preko prik-
ljueaka na zadnjoj strani raeunara. Oni su medusobno 
razlieiti, pa je pogregno prikljueivanje nemogude. Tu se 
nalaze (sleva nadesno): 

1) Prikljueak namenjen tehniekim progirenjima raeu-
nara (novi operativni sistem, drugi jezici, dodatna me-
morija ...). On je najveei od svih prikljueaka i pomodu 
njega je moguda kompletna kontrola raeunara u najraz-
lieitij im primenama. 

2) Prikljueak za vezu sa televizorom. Preko njega se 
na antenski ulaz televizora galju signali kojima se ge-
nerige slika na ekranu. Neposredno pored njega je zavrtanj 
za fino podegavanje slike. 
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Palice za igru 
Trafo 

Sl. 2.1 — Prikljueci na raeunaru. 1 — progirenja, 2 — televizor, 
3 — zvueni ulaz-izlaz i monitorski izlaz, 4 — disketna jedinica iii 

gtampae, 5 — kasetofon, 6 — korisnieki prikljueak 

3) Zvueni ulaz/izlaz i monitorski izlaz. Preko ovog 
prikljudka rad'unar se mole povezati sa kolor-monitorom 
ill Hi-Fi uredajem, dime se postiie poboljganje kvaliteta 
zvuka i slike. Posebno je zanimljiv zvudni ulaz na koji se 
mole dovesti bilo kakav signal, obraditi (pojadati iii fil-
trirati) i prikljueiti zvudnom izlazu koji generige radunar. 
Tako se melodiji koju svira radunar mogu dodati raz-
li6iti drugi efekti, proizvedeni na drugim uredajima. 

4) Prikljudak za serijsku vezu sa disketnom jedinicom 
ill §tampadem. Mada postoji jedan ovakav prikljudak, mo-
glide je prikljuditi do pet uredaja, jer se disketne jedinice 
mogu prikljudivati jedna na drugu i na taj nadin graditi 
lanac uredaja prikljuaenih na isto mesto. Na kraju tog 
lanca moie se nalaziti tampa6. 

5) Prikljudak za kasetofon. Na ra6unar se prikljuCuje 
specijalni kasetofon koji daje mogudnost eitanja, pisanja 
kontrole motora pri ovim operacijama. 

6) Korisnieki prikljudak. Preko odgovarajudih elektron-
skih sklopova na ovo mesto mogu se prikljuditi najrazno-
vrsniji uredaji: od modema za vezu sa drugim radunarima, 
preko tvrdih diskova do igradaka iii zvona za budenje. 
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2.1.1. Korigeenje tastature 

Tasterima tastature mogu se obavljati razlieite funkcije. 
Razdvojidemo ih u 6 osnovnih grupa: 

1 — unogenje teksta, 
2 — promena boje slova kojima, se pige, 
3 — ukljueenje inverznog prikaza, 
4 — prekidanje rada programa, 
5 — korikenje programabilnih tastera, 
6 — vrgenje izrnena u programu — editovanje. 
1. Uno§enje teksta. Na prvi pogled zbunjuje mnogtvo 

simbola koji se nalaze na tasterima. Kao gto se u svako-
dnevnom iivotu pri pisanju mogu koristiti simboli iz dve 
razlidite azbuke, cirilicne i latiniene, tako i Commodore 
64 ostavlja moguenost izbora skupa sinibola kojima de se 
ispisivati tekst na ekranu. Zajednieki simboli u oba skupa 
su velika slova, cifre, specijalni znaci (+,*,=, ? ...) i 
neki grafidki simboli. Razlika je u tome gto 

— skup 1 sadrii mala slova, 
— skup 2, umesto malih slova, ima nove grafieke 

simbole. 
Promena skupa simbola za prikaz na ekranu vrgi se 

istovremenim pritiskom na SHIFT i COMMODORE i iza-
ziva promenu prikaza svih slova koja su ved na ekranu. 

Potrebno je zaparntiti sledede: oba skupa sadrie sve 
simbole na gornjoj povrkini tastera, sve simbole koji su 
jedini na prednjoj strani i sve one koji su sa leve strane 
na onim tasterima koji na prednjoj strani imaju po dva 
simbola. Razlika je u tome gto se u skupu sa malim slo-
vima pritiskom na taster dobija malo slovo sa njegove gor-
nje povrgine, a pritiskom na neki taster, dok je pritisnuto 
i SHIFT, odgovarajude veliko slovo. U drugom skupu se 
istim postupkom dobijaju velika slova i novi grafraki 
simboli. 

2. Promena boje slova. Radunar Commodore 64 ras-
polOe sa 16 boja kojima mote prikazivati tekst. Osnovna 
boja kojom se pie po ukljueenju ra6unara je svetloplava. 
Promena ove boje , vrgi se korigdenjem tastera sa ciframa 
od 1 do 8 i tastera DCTRL* i ',COMMODORE . Istovremenim 
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pritiskom na jedan od poslednja dva i neki od navedenih 
dobijaju se sledede boje: 

CTRL/1 	crna 
CTRL/2 ... bela 
CTRL/3 ... crvena 
CTRL/4 ... plavozelena 
CTRL/5 ... purpurna 
CTRL/6 ... zelena 
CTRL/7 ... playa 
CTRL/8 ... iuta 
COMMODORE/1 ... narandiasta 
COMMODORE/2 ... smeda 
COMMODORE/3 ... svetlocrvena 
COMMODORE/4 ... siva 1 
COMMODORE/5 ... siva 2 
COMMODORE/6 ... svetlozelena 
COMMODORE/7 ... svetloplava 
COMMODORE/8 ... siva 3 

Nakon promene boje svi simboli koji budu unogeni 
bide prikazani u novoj boji. Boja ved prikazanih nede se 
promeniti. 

3. Ukljudenje inverznog prikaza. Istovremeni pritisak 
na DCTRL« i 9 nede ostaviti traga na ekranu, an de svi 
simboli koji nakon toga budu unogeni biti prikazani in-
verzno, bojom pozadine u kvadratu boje slova. Ovo daje 
mogudnost isticanja dela teksta. Iskljudenje se postUe isto-
vremenim pritiskom na DCTRL« i 0. 

4. Prekid izvr§avanja programa. Za prekidanje izvrga-
vanja programa koriste se tasteri sa natpisom RUN/STOP 
i RESTORE. Ako je u toku BASIC-program, on de gotovo 
uvek modi da se prekine pritiskom na RUN/STOP. Jedini 
izuzetak je mesto na kome se odekuje unogenje podataka 
sa tastature. Tada treba pritisnuti RUN/STOP a potom 
istovremeno i kratko RESTORE. Ovim postupkom obri-
sade se ekran i vratiti svetloplava boja slova na tamnoplavoj 
podlozi. Program i podaci ostaju neogteeeni. 

5. Korikenje programabilnih tastera. Cetiri tastera 
koji se nalaze sasvim desno na tastaturi nemaju za raeu-
nar nikakvo znadenje. Prepugteno je korisniku da im 
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dodeli zna6enja i koristi u skladu sa tim. Mogu se kori-
stiti i zajedno sa SHIFT, pa mogu dati 8 razlieitih vred-
nosti. Na njima se mole, na primer, predvideti upotreba 
nekih simbola koji ne postoje ni u jednoj od azbuka. To 
mogu biti slova 6, 6, 2, g iii greka i 6irilienaslova itd. 

6. Vr§enje tspravki u programu — editovanje. Korig6e-
njem tastera sa strelicama i tastera INST/DEL i CLR/ 
HOME omoguaeno je lako ispravljanje gregaka u pro-
gramu. Ovome je posveeen sledeei odeljak o ekranskom 
editoru. 

7. Osnovni elementi mikrora6unara. Medu elektron-
skim komponentama na kojima se zasniva rad mikrora6u-
nara najva2nije su slede6e: 

1 — mikroprocesor, 
2 — memorija, 
3 — generator slike, 
4 — generator zvuka. 
Mikroprocesor je zaduien za obavljanje svih obradnih 

i upravljaekih funkcija u raeunaru. Naredbe koje on izvr-
gava nazivaju se mainske instrukcije, a skup svih magin-
skih instrukcija jednog mikroprocesora eini njegov ma-
§insid jezik. Instrukcijama se izvrgavaju radnje elementar-
nog nivoa (sabiranje, oduzimanje, poredenje ...) i mogu 
imati najvige dva argumenta. Maginski jezici razlieitih 
mikroprocesora su takode razlieiti, pa se zato program 
napisan za jedan tip ne mote direktno izvrgiti na nekom 
drugom. Zbog toga je programiranje na maginskom jeziku 
opravdano samo u posebnim slueajevima. 

BASIC je jezik kojim se zahtevi saopgtavaju na naein 
blizak 6oveku. Njegove se naredbe u mikroprocesoru ne 
mogu izvrgiti, pa je zato u memoriji raeunara stalno 
prisutan program (BASIC-interpretator), koji svaku nared-
bu BASIC-jezika pretvara u niz maginskih instrukcija koje 
joj odgovaraju. Tek izvrgavanjem tog niza instrukcija do-
bija se traleni rezultat. 

Mikroprocesor je direktno povezan sa memorijom i iz 
nje dobija instrukcije i podatke. Njena osnovna funkcija je 
euvanje razlieitih podataka koji se koriste u radu mikro-
raeunara. Postoje dva osnovna tipa memorije: 
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1 — Memorija koja sadrii programe na maginskom 
jeziku, namenjene za upravljanje raainarom i prihvatanje 
i izvrgavanje naredbi zadatih na BASIC-jeziku. Osobina ove 
memorije je da joj se sadrtaj ne mote menjati, ved sluti 
samo za 6itanje. Otuda i naziv ROM (Read Only Memory) 
— memorija samo za Citanje. 

2 -- Memorija u koju se sadrtaj upisuje tek po uk-
ljue'enju ra6unara. U ovoj memoriji se 6uva korisniaii 
BASIC-program, podaci koji se u njemu koriste, kao i 
oni podaci koji su potrebni za rad programa iz ROM-a, 
a mogu se menjati. U ovu memoriju mote se upisivati iii 
iz nje eltati, pa otuda i naziv RAM (Random Access Memory) 
— memorija sa slobodnim pristupom. Za svaki od nave-
denih sadriaja koristi se posebna zona u memoriji, pa 
tako razlikujemo zonu programa, zonu podataka i zonu 
sistemskih promenljivih. 

Osnovni memurijski element je registar (ili bajt) i 
u njega mote biti upisan ceo broj izmedu 0 i 255. Broj se 
zapisuje u binarnom brojnom sistemu, jedinom brojnom 
sistemu pogodnom za obradu zapisa u ra6unaru. Registar 
ima 8 6elija (ili bita) i svaki od njih mote predstavljati 
nulu iii jedinicu. Zato se u registru mote zapisati naj-
vige osmocifreni binarni broj. Odatle poti6e i pomenuti 
raspon brojeva koje registar mote da sadrii. 

Mesto registra u memoriji odredeno je njegovom ad-
resom. Skup svih razlieltih adresa kojima mikroprocesor 
mote da manipulige naziva se adresni prostor mikropro-
cesora. 

Veliana memorije naja'ade se izratava jedinicom Dki-
lobajt« (kB), koja ima 1024 registra. Razlog za ovo nalazi 
se u 6injenici da se i adresa, kao i podatak, u raCunaru 
posmatra kao binarni broj. Pri tome je 1024 (ili binarno 
10000000000) broj najbliti 1000, a pogodan za ovu vrstu 
zapisa. 

Dve specifie'ne funkcije, generisanje slike i generisanje 
zvuka, obavljaju specijalno za to konstruisani elementi. 
Naanom njihovog rada upravlja mikroprocesor, postav-
ljajudi zahteve za dobijanje razli6itih efekata. Medutim, sam 
proces formiranja slike iii zvuka odvija se potpuno neza, 
visno od mikroprocesora i tee uporedo sa procesima koji 
se u njemu odvijaju. Tako se glavni posao mikroprocesora, 
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izvrgavanje korisrakog zadatka, izvrgava najvedom mogu-
dom brzinom. 

Na kraju ovog odeljka navedimo i nekoliko termina 
koji se 6esto koriste: 

opgti naziv za elektronsku mikrokomponentu, 
hardver — 

skup komponenti od kojih je sadinjen 
rad'unar, 

softver — 
skup programa za upravljanje radom ra-

6unara. 

2.2. EKRANSKI EDITOR 

U memoriji se BASIC-program 6uva u delu koji se 
naziva »zona programa«. Ispravljanje programa ili edito-
vanje, ima zadatak da promeni sadriaj to zone, odnosno 
izvrgi zamenu postojedih delova novim. Sve poslove u 
vezi sa editovanjem obavlja editor — poseban program iz 
ROM-a. 

Startovanje editora kod vedine radunara se vrgi poseb-
nom komandom (EDIT iii slieno), pri &mu se precizira 
deo programa, programski red, koji se leli ispravljati. Za 
upravljanje editovanjem se koriste posebne komande za 
tadno odredivanje mesta na kome se vrge ispravke, bri-
sanje i dodavanje novog sadriaja. 

Ovakav tip editora naziva se »linijski editor«. Potreba 
da se poznaje poseban jezik editora i potreba za posebnim 
nadinom pozivanja su njegovi osnovni nedostaci. Korak 
napred u postupku editovanja predstavlja tzv. »ekranski 
editor«, koji eliminige spomenute nedostatke. 

Ekranski editor radi na slededi nadin: Sadr2aj zone 
programa prikazuje se na ekranu (program se »lista«), a 
zatim se izmenama sadriaja ekrana vrge i izmene u zoni 
programa. Sve potrebne funkcije pri editovanju se ostva-
ruju pritiskom na neki od tastera tastature, pa je na taj 
nadin eliminisana potreba za jezikom editora. Za dovodenje 
kursora na ieljeno mesto koriste se tasteri sa strelicama 
na levo, desno, gore i dole. Za brisanje i ubacivanje sim-
bola koriste se posebni tasteri. Nakon obavljanja svih 

izmena u jednom programskom redu, zadaje se 
simbol za kraj reda. Nakon toga editor vrgi zamenu starog 
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sadriaja iz zone programa novim. Na ovo mesto u postupku 
editovanja treba posebno upozoriti, jer se izostavljanjem 
unogenja kraja reda nee izvrgiti izmena u zoni programa, 
iako je sadriaj ekrana promenjen. 

Commodore 64 poseduje efikasan i jednostavan ekran-
ski editor. Sve njegove komande dobijaju se sa tri tastera: 
LEVO/DESNO, GORE/DOLE i INST/DEL. Korikenjem 
prva dva kursor se mole dovesti na bilo koje mesto na 
ekranu. Kada je to uradeno, mole se vrgiti neka od sle-
dedih izmena: 

1 — Zamena starog sadriaja novim — preko starog se 
unosi novi sadriaj. 

2 — Brisanje starog sadriaja 	pritiskom na DEL 
brie se znak sa leve strane kursora. 

3 — Ubacivanje novog sadriaja izmedu dva posto-
jeda znaka — treba onoliko puta pritisnuti INST (tj. kom-
binaciju INST/DEL i SHIFT) koliko se novih simbola 
2eli uneti. Ved postojedi sadriaj de se za toliko orazmadi«, 
ostavljajudi slobodan prostor za upis novih simbola. 

Pored navedenih tastera desto se koristi i CLR/HOME. 
Pritiskom na njega kursor se dovodi u gornji levi ugao 
ekrana, dok se uno§enjem CLR (SHIFT i CLR/HOME) 
ekran brie i kursor postavlja kao kod HOME. 

2.3. BASIC-JEZIK I INTERPRETATOR 

BASIC je jezik kojim se slulimo pri programiranju 
radunara. Shen° opravime, 2ivim jezicima, on ima svoje 
dozvoljene simbole, vaiedu gramatiku i znadenje. Cesto 
se, medutim, redju BASIC oznaava i BASIC-interpretator, 
gto treba razlikovati. BASIC-interpretator je program, sme-
ken u ROM memoriju mikroradunara, koji osposobljava 
radunar da »govori«, odnosno Drazumec BASIC-jezik. Tako, 
korisnik napige program na BASIC-jeziku, a onda ga unese 
u radunar gde ga preuzima BASIC-interpretator, koji je 
zadtfien za kontrolu jezidke ispravnosti unetog programa, 
za njegovu interpretaciju i konadno izvrgavanje. 

Ako se ovo ima jasno u vidu, onda je pri svakom 
pominjanju reel BASIC jasno na gta se misli, i nema po-
trebe za stalnim razdvajanjem ova dva pojma. 

2 Basic 	
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2.4. NEPOSREDNI I PROGRAMSKI REZIM RADA 

BASIC omogudava dva reiima rada. Jedan je nepo-
sredni, a drugi programski. 

U neposrednom reiimu raeunar izvrgava komande od-
mah po njihovom unogenju sa tastature, ta'enije reeeno, 
odmah po pritisku na taster RETURN nakon unogenja 
komande. Otuda i naziv neposredan reiim. Za razliku od 
neposrednog, u programskom reiimu se sve naredbe koje 
korisnik izdaje ra6unaru, najpre samo smegtaju u me-
moriju, a ratunar ostaje pasivan. Tek kada korisnik zavegi 
sa unogenjem, a zatim izda raeunaru startni signal, za-
poCinje izvrgavanje u skladu sa unetim naredbama koje 
sadinjavaju program. Otuda i naziv programski 

Na ra6unaru Commodore 64, gotovo se sve operacije 
koje je on u stanju da izvrgava, mogu zadati kako u 
neposrednom tako i u programskom reiimu. Ovo nije 
sluCaj kod svih mikroraaunara, gde su eesto pojedine 
operacije rezervisane iii za neposredni reiim, iii za pro-
gramski 

Razne su situacije u kojima se mole iii mora ko-
ristiti neposredni rain' rada, i one de se javljati u daljem 
tekstu zajedno sa opisom odgovarajudih komandi. Na po-
Cetku se grubo mole redi da se oval rain' koristi uglav-
nom za manipulaciju programom kao celinom. 

Neka nam neposredni re2im rada posluii za uvodenje 
prve naredbe BASIC-jezika sa kojom demo se upoznati. 

2.5. NAREDBA PRINT U NEPOSREDNOM REZIMU 

Za izdavanje podataka shill naredba PRINT. 
Unesite pomodu tastature: 
PRINT 100 

i zatim pritisnite RETURN. Raeunar yam odmah odgovara 
izdavanjem broja 100 na ekranu. Ako ielite da prikaiete 
neki tekst, unesite taj tekst pod navodnicima iza PRINT. 
Na primer: 

PRINT "OVO JE TEKST" 
a zatim pritisnite RETURN (RETURN zapravo predstavlja 
signal ra6unaru da smo zavrgili sa ukucavanjem onoga 
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Sto smo 2eleli. Ubudude demo pritisak na RETURN pod-
razumevati posle svake komande u neposrednom reiimu i 
nedemo ga vise navoditi). Raeunar izdaje: 

OVO JE TEKST 

Znaci navoda su nestali. Oni su predstavljali signal ra-
dunaru da je u pitanju tekst, a ne broj. 

Sadr2aj koji se navodi iza sluThene redi PRINT, dini 
listu koja mole imati razlidite elemente. Videli smo da 
to mogu biti broj iii tekst. Ako se 2eli izdavanje vise ele-
menata oni se moraju razdvajati separatorom. Unesite: 

PRINT 1,"TEKST1";"TEKST2" 
RaCunar izdaje: 

1 	 TEKST1 TEKST 2 
U ovom primeru su upotrebljeni simboli , i ; kao 

separatori. Drugih separatora i nema. Znak , oznadava 
da de se slededi element iz liste izdati u slededoj zoni 
(od ukupno detiri uzastopne na ekranu) duiine deset ka-
raktera. Znak ; odreduje izdavanje slededeg elementa iz 
liste bez razmaka. Separatori se koriste za rasporedivanje, 
tj. formatiranje sadriaja koji se izdaje PRINT naredbom. 

2.6. ARITMETICKI OPERATORI I NUMERICKE 
KONSTANTE 

Upotrebom PRINT naredbe i neposrednog raima rada, 
radunar se mo'ie koristiti kao prost kalkulator. BASIC 
sadrii u sebi deo koji se stara za vrgenje osnovnih arit-
metidkih operacija, sabiranja, oduzimanja, mno'tenja, de-
ljenja i stepenovanja. Za oznake tih operacija koriste se 
simboli: 

+ sabiranje, 
— oduzimanje, 

* mno±"enje, 
/ deljenje, 
t stepenovanje. 

Tako de naredba: 

PRINT 3+9 
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dati rezultat 12, a naredba: 

PRINT 3*4*2 

rezultat 24. 
Treba biti obazriv ako se koristi vise aritmeti6kih 

operacija u jednom redu, kao u prethodnom primeru, jer 
medu operacijama postoji utvrden prioritet. 

Osim celih brojeva, raeunar poznaje i raziomljene bro-
jeve. U zapisu ovih brojeva koristi se decimalna taOka (a 
ne decimalni zarez kao §to je negde uobieajeno). Tako, na 
primer, naredba: 

PRINT 3+0.14 
daje broj 3.14 za rezultat, a: 

PRINT 0.1/0.01 
daje 10 kao rezultat. 

Opi§imo ta'eno, uz primere koje sve zapise brojeva, 
odnosno numeriekih konstanti raeunar prihvata. 

Celobrojne konstante su celi brojevi koji se Oki bez 
decimalne taae. Za pozitivne se mole, a ne mora, zapisati 
znak + ispred broja, a za negativne se mora zapisati znak 
— ispred broja. Mada se istim simbolom + ozna6ava i 
predznak broja i aritmetieka operacija sabiranja, jasno 
da ove dye stvari ne treba megati. Slieno je sa predznakom 
— i oduzimanjem. Nule ispred celobrojnih konstanti ne-
maju zna6enje i raeunar ih ne uzima u obzir, mada ne 
predstavljaju greSku u zapisu broja. Opseg celih brojeva 
koje ra6unar prihvata je od —32768 do +32767. 

Primeri celobrojnih konstanti: 

Ispravno Neispravno 

—16 —34200 
890 2.89 

32767 32768 
0 22,98 

U slueaju celobrojnih konstanti tipieno je to da ih 
raeunar izdaje u onom obliku u kome ih je primio. Ako 
unesemo: 

PRINT —22780 
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raCunar de na ekranu izdati —22780. Ovo izgleda prilidno 
razumljivo, ali, kao gto demo videti, to nije sludaj sa dru-
gom vrstom konstanti koje radunar poznaje. 

RazIomljene numeri6ke konstante (konstante u po-
kretnom zarezu kako se jog nazivaju radi nadina njihovog 
internog registrovanja u memoriji raCunara) predstavljaju 
razlomljene brojeve koji se pigu sa decimalnom tadkom. 
Ispred zapisa broja navodi se njegov znak. Ako je broj 
pozitivan znak se mote izostaviti. 

Radunar prihvata dva nadina zapisivanja ovih brojeva. 
Prvi nadin zapisivanja nazvademo pozicioni zapis. To 

je uobidajeni oblik u kome decimale odvajamo decimalnom 
tadkom (ne zarezom). Ovaj zapis mote imati najvige devet 
cifara. Ako unesete: 

PRINT 123.456789 
radunar izdaje 123.456789 na ekranu. Ovako zapisan broj 
mote biti iz opsega —999999999, +999999999. Ako se unese 
vise od devet cifara, radunar zaokruIuje prema vrednosti 
desete cifre. Unesite: 

PRINT 0.1234567892 

i dobide se 0.123456789, ali ako se unese: 
PRINT 0.1234567876 

radunar izdaje 0.123456788. 

Primeri pozicionog zapisa: 
1.67 
0.01 

.123456789 
—3456781. 

23.32 
—999999999. 

Medutim, ako unesete: 
PRINT 0.000123456789 

radunar de izdati 1.23456789E-04 kao rezultat. Transfor-
misao je uneti zapis (vrednost broja je ostala neprome-
njena) u tzv. eksponencijalni oblik. 
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Svi pozitivni brojevi koji su veci od 999999999. ili 
manji od 0.01 bide izdati od strane radunara u eksponenci-
jalnom zapisu. Isto vaIi za negativne brojeve manje od 
—999999999. ili vede od —0.01. 

Eksponencijalni zapis broja sastoji se iz tri dela: 
— broja koji predstavlja mantisu, 
— slova E, 
— broja koji predstavlja eksponent. 
Ovako zapisan broj ima vrednost: 
mantisa * 
Tako brojevi 1.23456789E-04 i 0.000123456789 imaju 

istu vrednost. 
Mantisa se zapisuje u pozicionom obliku koji je ved 

pomenut, a eksponent je uvek dvocifren ceo broj iz 
opsega [-39,+38]. Slovo E oznadava da je broj u ekspo-
nencijalnom obliku i razdvaja mantisu od eksponenta. I 
mantisa i eksponent imaju svoj predznak. Eksponent za-
pravo kazuje za koliko mesta bi trebalo pomeriti deci-
malnu taku (ulevo za negativan eksponent, iii udesno za 
pozitivan eksponent) da bi se dobila vrednost broja. 

Eksponencijalni oblik broja je uveden radi toga da 
bi se pro'Sirio opseg brojeva sa kojima ra6unar mote ope-
risati. Za pozitivne brojeve zapisane u eksponencijalnom 
obliku opseg je [2.93873588E-39,1.70141183E+38]. Slidno, 
za negativne brojeve opseg je [-1.70141183E+38,-
-2.93873588E-39]. 

Ovo se mote predstaviti grafidki: 

[***********] 0 . . [***********] . 
—b 	—a 	a 

gde su: a=2.93873588E-39, 
b =1.70141183E +38. 

Brojevi vedi od b i manji od —b ne mogu se regi-
strovati u radunaru, a BASIC izdaje poruku o prekoradenju 
ako se susretne sa njima. Medutim, brojevi koji lee u 
intervalu [—a,a] registruju se kao nula, a BASIC ne daje 
nikakvu poruku. 

1 0oksponent 
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Primeri eksponencijalnog zapisa: 

Zapis Odgovarajuda preraCunata vrednost 
54.876E-2 0. 54876 

29E8 2900000000. 
—3.76E-6 —0.00000376 

Pomenimo jog da korisnik mote navoditi brojeve i u 
pozicionom i u eksponencijalnom obliku, a da ce ih ra-
6unar izdavati prema pomenutom pravilu: brojevi iz in-
tervala [0.01,999999999.] i [-999999999.,-0.01] izdaju se 
u pozicionom, a svi ostali u eksponencijalnom obliku. Da-
6emo nekoliko primera koji ovo ilustruju. 

PRINT 4000000000. 	daje na ekranu 4E+09 
PRINT 1000000001. 	daje na ekranu lE + 09 
PRINT 2E2 	 daje na ekranu 200 
PRINT 0.123456789E5 daje na ekranu 12345.6789 
PRINT —0.001 	daje na ekranu 1E-03 

Pre nego Ato predemo na upotrebu programskog raima 
rada na raCunaru, izioiidemo i drugi tip konstanti koje ra-
6unar poznaje. 

2.7. AZBUCNE KONSTANTE I NJIHOVO SPAJANJE 

Azbuena konstanta je niz simbola koji je naveden u 
okviru znaka navoda. Kao na primer: 

"OVO JE AZBUCNA KONSTANTA" 

Simboli koji se mogu navoditi su slova, cifre i svi 
specijalni znaci osim znaka navoda ". 

Smisao postojanja, pored numeriakih podataka, i ove 
vrste podataka u BASIC-jeziku, je pre svega u tome da 
se omogudi laka manipulacija tekstom. 

Primeri azbuo'nih promenljivih: 
"NASLOV" 
"IZNOS U DINARIMA" 
"I **** 	**** I" 
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Duiina azbudne konstante koju Commodore 64 pri-
hvata, je maksimalno 80 simbola. Medutim, kada se az-
budna konstanta nalazi u okviru reda koji sadrii i neku 
drugu informaciju, kao: 

PRINT "AZBUCNI PODATAK" 
onda joj je duiina ograni6ena na onaj broj slobodnih mesta 
koja ostaju kada se od 80 odbije utrogeni broj pozicija (na 
naredbu PRINT u ovom slu6aju). 

Kao gto se medu numerieke podatke uvode osnovne 
aritmetidke operacije, tako se i medu azbudne podatke 
uvodi samo jedna osnovna operacija, koju nazivamo ope-
racija spajanja. Ona se oznadava sa i predstavlja jed-
nostavno nastavljanje prve azbudne konstante na drugu. 
Tako: 

PRINT "DOBAR"+" DAN" 

daje DOBAR DAN na ekranu. 
Ako se u okviru programa spajanjem vige azbusenih 

konstanti formira nova, onda njena duiina mole biti 
maksimalno 255 simbola. 

2.8. PROGRAMSKI REAM RADA, BROJ REDA, RUN, 
LIST, NEW 

Programski reiim rada omoguduje da se od naredbi 
koje radunar mote izvr iti, sastavi program. Kao gto je 
redeno, korisnik tek nakon zavrgetka unogenja svih na-
redbi, od kojih ieli da sastavi program, daje komandu 
za podetak izvrgavanja. BASIC uzima jednu za drugom 
naredbe iz programa, interpretira ih, a zatim izvrgava. U 
fazi interpretacije BASIC zapravo tumaei naredbu, a zatim 
formira eitav niz maginskih instrukcija namenjenih pro-
cesoru radunara. Na taj nadin se izvrgavaju naredbe BASIC-
-programa. 

Svaki red u BASIC-programu mora imati svoj broj 
koji se navodi na podetku reda. Ovaj broj programskog re-
da naziva se jog i obelaje. Smisao njegovog uvodenja 
je utvrdivanje redosleda izvrgavanja programskih redova, 
tj. naredbi, ali se koristi i kada Ielimo da izmedu dva ved 
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postojeca programska reda umetnemo treci. Tada demo 
upotrebiti broj reda koji je izmedu dva ved postojeaa 
broja. Ako smo, na primer, uneli mali program: 

10 PRINT "PRVI RED" 
20 PRINT "DRUGI RED" 

a 2elimo da umetnemo red mectu ova dva, uneeemo: 

15 PRINT ''RED IZMEDJU" 

i program de dobiti izgled: 

10 PRINT "PRVI RED" 
15 PRINT "RED IZMEDJU" 
20 PRINT "DRUGI RED" 

BASIC uvek sam uredi programske redove prema 
rastueem nizu obeleija. 

Sada ielimo da izvrgimo program. Za to sluii ko-manda RUN. Unesite RUN preko tastature (pradeno pri-tiskom na RETURN) i program de se izvr§iti dajuei: 
PRVI RED 
RED IZMEDJU 
DRUGI RED 

na ekranu. 
Ali mogli smo uneti is 
RUN 15 

i ra6unar bi izdao: 

RED IZMEDJU 
DRUGI RED 

dakle, izvrAio bi se program posdevgi od reda sa obe-
le2jem 15. 

Na ovaj na'ain smo ilustrovali dva moguea oblika ko-
mande RUN. Da bi se jednostavno mogao dati taa'an opis 
neophodno je uvesti dogovore o oznaeavanju koje demo 
ubudude stalno koristiti. 

Velikim slovima oznaeavaeemo sve ono gto se mora 
na identiean naan zapisati. 
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Malim slovima uokvireno simbolima < i > , ozna6a-
vaoemo ono Ato treba zameniti konkretnim sadriajem. 
Pri ovom zamenjivanju simboli < i > de se uklanjati 
(ovo nisu simboli BASIC-jezika, vec sluie za opisivanje). 

Sadnaje koji su opcioni, tj. koji se mogu izbaciti 

ili navesti, navodidemo u okviru uglastih zagrada [ i 
Njih takode ne treba navoditi kada se njima uokvireni 
sadfiaji ukljueuju u zapis. 

Koristedi dogovoreno, komandu RUN opisujemo na 
slededi na6in: 

RUN[ <broj reda> 
Komentarigimo sa nekoliko reel ovaj opis. Prvo, RUN 

je zapisano velikim slovima §to znaei da ga tako moramo 
i uzeti. Kako je sve ostalo navedeno u okviru uglastih 
zagrada, maemo taj sadriaj izostaviti. U tom slueaju 
ostaje samo RUN §to ima znaeenje: izvr§iti ceo program, 
od poCetka do kraja. Medutim, ako ukljuOimo i opcioni sa-
driaj, koji je u ovom sludaju <broj reda>, onda, s obzirom 
na upotrebljena mala slova, moramo upisati neki broj 
reda i izbaciti simbole < i >. Tako dolazimo do naredbe: 

RUN 15 
koja oznadava izvr§avanje programa podev§i od program- 
skog reda sa brojem 15. 

Slededa komanda koju demo upoznati omogueava iz-
davanje teksta samog programa, tj. njegov prikaz na ekra-
nu. Unesite LIST (praceno sa RETURN ito, kao §to je re-
e'en°, stalno podrazumevamo), i na ekranu Bete dobiti ispi- 
san sadriaj programa. 

Taean oblik ove komande je: 
LIST <prvi red> [—] [ <poslednji red> ]3 

Ako se navede samo LIST izdaje se ceo program. Ako 
se navedu <prvi red> i <poslednji red> izdaje se pro-
gram od reda sa obeleijem <prvi red> do reda sa obe-
lajem <poslednji red>. Ako se izostavi <prvi red>, 
odnosno <poslednji red> izdaje se program od poe'etka 
do obeleIja <poslednji red>, odnosno od obeleija <prvi 

red> do kraja. 

26 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Primeri: 
LIST 	izdaje ceo program. 
LIST 10-50 izdaje redove od 10 do 50. 
LIST —100 izdaje redove od poeetka do 100. 
LIST 20— izdaje redove od 20 do kraja. 
LIST 30 	izdaje samo red 30. 

Korigdenjem naredbe LIST i ekranskog editora lako se 
menjaju pojedini programski redovi, tako gto se najpre 
pomodu LIST dovedu na ekran, zatim izmene korigdenjem 
ekranskog editora, a zatim pritiskom na RETURN upigu 
umesto starog sadriaja programskog reda. Ako se ponovo 
izda LIST komanda, prikazac'e se izmenjen program. 

Kada ielimo da memoriju potpuno oslobodimo sadr-
laja da bismo mogli da slobodno upisujemo novi program, 
izdademo komandu NEW. Zapis ove komande je: 

NEW 

2.9. PROMENLIIVE — NUMERICKE I AZBUCNE 

Promenljiva je oznaka (ime) za odredenu grupu re-
gistara u memoriji u koje se mole upisivati sadr2aj prema 
ielji. Taj upisani saddaj zovemo vrednost promenljive. 
Za razumevanje i korikenje promenljivih mole se smat-
rati da promenljiva direktno prima pojedine vrednosti (kao 
gto se to radi u matematici). 

U BASIC-jeziku za Commodore 64 postoje dve vrste 
promenljivih: numeridke i azbuene. Numerieke mogu biti 
celobrojne i realne, pri emu celobrojne uzimaju cele 
brojeve kao svoje vrednosti, a realne uzimaju bilo koji 
broj kao vrednost. 

Za vrednosti promenljivih, opsege, naeine zapisa i sl. 
va2i sve ono gto je reeeno za konstante. 

Imena promenljivih se sastoje od dva simbola, i to 
prvi mole biti slovo od A—Z, a drugi mote biti slovo od 
A—Z iii cifra 0-9. Tip promenljive se razlikuje prema tome 
gto realne numerieke promenljive nemaju nikakav dodatak 
iza imena. Celobrojne imaju dodat znak % iza imena a 
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azbuOne imaju dodat znak $ iza imena. Primed imena 
promenljivih: 

X — realna 
XY — realna 
Z1 — realna 

X% — celobrojna 
K5% — celobrojna 

A$ azbuena 
TE$ — azbuena 
A9$ — azbuena 

Tmena promenljivih se mogu zapisati i sa vise od dva 
simbola (ne raeunajudi %, odnosno $), ali BASIC de iz• 
dvojiti i prihvatiti samo prva dva. Tako de promenljive 
VISINA i VI biti identiene, tj. ista promenljiva, slienc 
IZNOS% i IZ%. 

Promenljive su uvedene da bi se njima dodeljivale 
vrednosti. Kako se to radi? Postoji vie naeina dodelji-
vanja vrednosti koje demo sresti u daljem tekstu, ali je. 
dan od najvainijih je putem naredbe dodeljivanja. 

2.10. DODELJIVANJE VREDNOSTI, ARITMETICKI 
I AZBUCNI IZRAZ 

Dodeljivanje vrednosti promenljivoj vr§i se korigee. 
njem znaka jednakosti. Ako se zapige: 

A=30.5 
promenljiva A dobija vrednost 30.5. Dodeljivanje se uvek 
vrgi zdesna nalevo. Tako u malom programu: 

10 A=30.5 
20 B=A 

promenljiva B dobija vrednost 30.5. 
Taean opis naredbe glasi: 
[LET] <ime promenljive> = <izraz> 
Sluibena red LET je opciona i gotovo se nikad ne ko 

risti, jer je i bez nje jasno da je u pitanju naredba dodo 
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ljivanja. Na desnoj strani jednakosti stoji <izraz>. To 
je va1an pojam koji moramo definisati. Prethodno samo 
napomenimo da su i konstante i promenljive specijalan 
slud'aj izraza, pa se tako gornji primeri uklapaju u opgtu 
definiciju. 

Izraze demo podeliti na dve grupe: aritmetieke i 
azbuene. 

Aritmetiai izraz dine jedan iii vise argumenata po-
vezanih znacima aritmetiaih operacija. Argumenti arit-
metidkog izraza su konstante i/ili promenljive. Aritmetidki 
izraz je zapis postupka kojim se dobija jedna numeriela 
vrednost. Kao gto je vet' reeeno, aritmetieke operacije se 
oznadavaju sa (sabiranje), — (oduzimanje), * (mno2enje), 
/ (deljenje) i j (stepenovanje). Izradunavanje vrednosti 
aritmetielog izraza vrgi se prema prioritetu operacija. Vigi 
prioritet znadi ranije izvrgavanje. 

Prioriteti operacija su: 

1 najvigi 
2 nai 
3 niE 
4 najniii 

— (promena znaka) 
*,/ 

U okviru istog prioriteta operacije se vrge sleva na-
desno. •Ako se 2eli promeniti redosled vrgenja operacija 
u okviru aritmetidlog izraza, koriste se zagrade (iskljudivo 
male), koje se takode mogu koristiti kao simboli u arit-
metidkom izrazu. Njihovo znadenje i upotreba su isti kao 
u matematici. Prioritet vrgenja operacija u okviru zagrada 
je najvigi. One se eesto koriste i kada nisu neophodne, da 
bi se aritmetidki izraz napisao u formi jasnoj za onoga ko 
dita i eventualno dograduje program. Zagrade se mogu 
uklapati jedna u drugu po dubini do (kod raunara C-64) 
najvige 10 nivoa. U torn sluaaju prioriteti opadaju od unu-
tragnjih ka spoljnim zagradama. 

Treba jog redi da vrednost aritmetielog izraza zavisi 
od tipa promenljive kojoj se to vrednost dodeljuje. Ako je 
promenljiva celobrojna, onda se vrednost transformige u 
ceo broj (i ne sme izadi iz opsega —32768,+32767), a ako 
je realna onda de vrednost biti u obliku u kome se u 
radunaru registruju vrednosti realnih promenljivih (pre 
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izraeunavanja se uvek svaka celobrojna vrednost najpre 
transformige u oblik u kome se interno registruju vred-
nosti realnih promenljivih). Dakle sve "meduvrednosti" su 
realne, a tek se "zavr§na" vrednost eventualno transfor- 
mige u celobrojni oblik. 

Primeri aritmetidkih izraza: 

Izraz 	 Redosled izvegavanja operacija 

A+B*C 	 *,+ 

(A+ B)*C 	 +,* 

X1*X2/X3+ X4 	 *,/,+ 
MIY0 

(A+B)/(C—D) 	 +,—,/ 
Q—Wo/o*B -I-R 

Unesite slede6i program: 

10 A=8 
20 B=2.5 
30 C=0.5 
40 D=A—B*C 
50 PRINT "D=";D 

a zatim (koristedi ekranski editor) menjajte programski 
red 40 i ispitujte razne aritmetioke izraze i redoslede izvr-
§avanja operacija u okviru njih. Promenite D u D%. (u 
gornjem programu se u redu 50 u okviru naredbe PRINT 
navodi ime promenljive D. Vrednost koja se izdaje je vred-
nost to promenljive. Pored konstanti i promenljivih, u 
naredbi PRINT mogu figurisati i aritmetidki izrazi). 

N a p omen a. Cesto se u naredbi dodeljivanja ko- 
risti slede6i na6in: 

A=A+1 
koji mote na prvi pogled izgledati dudan. Ali, ovo je re-
gularna upotreba i znadi da se vrednost promenljive A 
uvedava za sedan i dodeljuje kao vrednost opet istoj pro-
menljivoj. Drugim reeima, simbol = ne znaei jednakost, 
ved dodeljivanje. 

Azbueni izraz se sastoji od azbuenih argumenata i 
azbudne operacije spajanja. Vrednost azbuenog izraza se 
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mote dodeliti jedino azbuenoj promenljivoj, kao Ato se 
vrednost aritmetiekog izraza mote dodeliti samo numerie-
koj promenljivoj. U suprotnom BASIC izdaje poruku o 
gregci. 

Primeri azbuenih izraza: 
"IME"+" PREZIME" 
"IME"-I-P$+''ADRESA" 
A$+B$+C$ 
Unesite program: 

10 A$="AZBUCN1" 
20 B$=" IZRAZ" 
30 C$="OVO JE 	"d-A$+B$ 
40 PRINT C$ 

2.11. UNOS PODATAKA SA TASTATURE — INPUT 

Ni u jednom do sada navedenom primeru nije bilo 
mogude uneti neki podatak u program nakon gto se on 
startuje komandom RUN. Drugim reeima nije bilo "dija-
loga" izmedu korisnika i programa. Da bi se ovo omogu-
dilo, uvedena je naredba INPUT. 

Unesite slededi program (prethodno unesite NEW da 
bi se oslobodili prethodnog): 

10 INPUT A 
20 PRINT  "UNELI STE BROJ";A 

i startujte njegovo izvrgavanje komandom RUN. Na ekra, 
nu se dobija znak pitanja ? i raeunar 'deka. Na vas je red 
da preko tastature unesete vrednost za promenljivu A. 
Ako unesete 25.78 i nakon toga pritisnete RETURN, ra-
eunar izdaje: 

UNELI STE BROJ 25.78 

Dakle, raounar upozorava kada treba uneti potrebnu 
vrednost, zatim eeka,  a  kada zavrgite unogenje (signal 
RETURN), racunar unetu vrednost dodeljuje promenljivoj 
A, a zatim nastavlja sa izvrgavanjem programa. Ako zelite 
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da u jednom redu unesete dve vrednosti, razdvojidete 
imena promenljivih zarezom: 

10 INPUT A,B 
20 PRINT "UNELI STE BROJEVE";A;" I";B 

Kada se izda znak pitanja pri izvegavanju reda 10, 
treba uneti u jednom redu odvojene zarezom dve vred- 
nosti. 

TaCan opis naredbe ulaza glasi: 
INPUT["<tekst >";] <lista imena promenljivih> 
Ako se navede opcioni "<tekst>"; iz opisa naredbe, 

taj tekst de se izdati kao komentar kada se raeunar zau-
stavi oCekujudi unos podataka. Simbol ; je tada obavezan 
kao separator. Obavezni deo naredbe je <lista imena pro-
menljivih> . Ona predstavlja niz imena promenljivih me-
dusobno odvojenih zarezima. 

Primer: 

10 INPUT "UNESITE DVA BROJA";A,B 
20 C=A+B 
30 PRINT "ZBIR UNETIH BROJEVA JE";C 

Program vas obavegtava gta i kada treba uneti. 

Primer: 

10 INPUT "UNESITE VASE IME";I$ 
20 INPUT "UNESITE VASE PREZIME";P$ 
30 PRINT "VI STE ";I$+" 	"+P$ 

Program uz dijalog prihvata dve azbuCne vrednosti. U 
redu 30 koristi se azbuCna konstanta, koja se sastoji od tri 
"blanko" simbola. 

Naredba INPUT se ne mote izdavati u neposrednom 
retimu rada, ved se jedino mote koristiti u programu. 

0 drugim naeinima unosa podataka u program bide 
reei kasnije. 
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2.12. ZAUSTAVLJANJE I NASTAVAK IZVRSAVANJA 
PROGRAMA, STOP, END, RUN/STOP, CONT 

Postoje dve naredbe za zavrgetak izvrgavanja progra-
ma. To su STOP i END. One se nafaegde pigu na kraju 
programa, mada se mogu nalaziti ma gde u programu. 

Naredba STOP daje izvegtaj BREAK IN LINE xxx gto 
znadi prekid na redu  xxx, a zatim se gtampa poruka READY. 
Naredba END ima identie'nu funkciju prekidanja izvegava-
nja programa. Jedina je razlika gto se izdaje samo READY 
poruka i nigta vige. 

Program se takode mote prekinuti i neposrednom 
intervencijom sa tastature. Treba pritisnuti taster na kome 
pige RUN/STOP. Efekat je potpuno isti kao kada pro-
gram u toku izvrgavanja naide na naredbu STOP. 

Bez obzira na koji je od ova tri nadina program 
zaustavljen, njegovo se izvrgavanje mole nastaviti (na-
ravno ako je ostao jog neki neizvrgen deo programa) uno-
genjem komande CONT  u  neposrednom 

Komanda CONT nastavlja izvrgavanje programa na 
onom mestu gde je bio prekinut nekim od pomenuta tri 
nad'ina. 

Naredba END se najdegde pige na kraju programa i 
tako se program zavrgava. Naredba STOP se mote koristiti 
i kao naredba END, ali se ona desto umede u program 
na onim mestima na kojim 2elimo privremeno da preki-
nemo njegovo izvrgavanje radi, npr., ispitivanja trenutnih 
vrednosti promenljivih. Kada se program prekine, korigde-
njem naredbe PRINT u neposrednom reiimu mogu se pre-
gledati sve vrednosti promenljivih. Ovo je vrlo pogodno pri 
razvijanju i testiranju programa. Zatim se sa CONT na-
stavlja izvrgavanje programa. Medutim, ako posle prekida 
programa izmenite neki programski red iii vrednost pro-
menljive u neposrednom reiimu, program se ne moie na-
staviti komandom CONT. Dobija se poruka CAN'T CONTI-
NUE (ne mole se nastaviti). 

Primer: 
10 A=10 
20 B=20 
30 STOP 
40 PRINT "A=";A,"B=";B 

3 Basic 
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Izdajte komandu RUN, a kada se program prekine na 
redu 30, u neposrednom reiimu gtampajte vrednosti za A 
i B, tj. unesite sa tastature: 

PRINT A,B 
i na ekranu dobijate vrednosti 10 i 20. Zatim nastavite 
izvrgavanje programa pomodu CONT komande. 

2.13. GRANANJE PROGRAMA — USLOVNI I 
BEZUSLOVNI PRELAZ, IF ... THEN, GOTO 

U svim primerima do sada programi su se izvr§avali 
naredba za naredbom tadnim redom kojim su navedene u 
programskim redovima sa rastudim obeleijima. Potrebno 
je imati na raspolaganju mogudnost da se na odredenom 
mestu u programu krene jednim iii drugim putem u za-
visnosti od toga da li je neki uslov ispunjen iii ne. Ovakve 
situacije su gotovo uvek prisutne kada razradimo postu-
pak re§avanja problema. Naredba, koja vrsi prelaz na 
osnovu ispunjenosti uslova, je osnovni faktor kojim se 
daje "inteligencij a" programu. 

Da bi se izlofilo gta pomenuti uslov mole biti, kao 
i da bi se objasnila naredba uslovnog prelaza, potrebno 
je najpre uvesti relacione i logidke operatore, kao i rela- 
cione i logidke izraze. 

Relacioni operatori (operatori poredenja) predstavlje- 

ni su simbolima: 

Operator 	Znadenje 

jednako 
vede 

	

= 	veCe iii jednako 
manje 

	

< = 	manje iii jednako 

	

< > 	razliaito 

Oni operigu aritmetiekim iii azbuonim izrazima, a 
rezultat njihove primene je "tad'no" iii "netadno". Pomodu 
njih formiramo relacione izraze, koji predstavljaju dva 
aritmetidka (ili azbuena) izraza povezana jednim od re- 
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lacionih operatora. Treba imati na umu da i same konstante 
i/ili promenljive predstavljaju aritmetiCki, odnosno azbueni 
izraz. Korigdenjem relacionih izraza utvrdujemo da li vaii 
neki od odnosa koji je predstavljen upotrebljenim opera-
torom. Relacioni izrazi imaju vrednost "taeno" iii "ne. 
taeno". Na primer: 

Relacioni izraz 	Vrednost 
3 > 2 	 taeno 
320=320 	taeno 
—9> = —30 	neta6no 
A <B t 2 	zavisi od velieina A i B 
(X1/C)=A/B*C zavisi od X1,C,A i B 

Ako se relacioni operatori primenjuju na azbuene iz• 
raze onda se porede odgovarajudi simboli polazedi sleva 
nadesno. Pri ispitivanju za >, < , > = i < = koristi se 
uredenje engleske abecede za slova A >B> C (ali ako je 
korigden i neki simbol koji nije slovo, onda je vaiedi re-
dosled utvrden ASCII kodom, koji se mole nadi u tabeli 
ASCII kodova). Primeri: 

Relacioni izraz 	 Vrednost 
"All < Plc") 

taano 
"ABC" < "ABD" 	 taeno 
"VRANA"="SVRAKA" 	netaeno 
A$ < > "IME" 	 zavisi od A$ 
A$ +BS < >C$ "IZNOS" 	zavisi od A$, B$ i C$ 

Treba jog redi da raeunar Commodore 64 kodira "tae-
no" brojem —1, a "netaeno" brojem 0, gto nas u ovom 
momentu ne zanima. 

Logicki operatori se oznaeavaju slededim simbolima: 

Operator 	Znaeenje 
AND 	konjunkcija (operator "i") 
OR 	disjunkcija (operator "ili") 
NOT 	negacija (operator "ne") 

operigu sa relacionim izrazima, dakle vrednostima "tadno" 
i "netaeno" kao argumentima, a rezultat im je takode vred- 
nost "taeno" iii "netaeno". Logieki operatori AND i OR 
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imaju po dva argumenta, a NOT samo jedan argument, 
koji se pile desno od NOT. Operatori se defingu na siededi 
nadin: 

AND daje vrednost "tadno" ako oba argumenta imaju 
vrednost "tadno". U ostalim sludajevima ("taeno"AND"ne-
taeno", "netaeno"AND"tadno" i "netadno"AND"netaeno") 
daje vrednost "netakno". 

OR daje vrednost »taeno« ako bar jedan od argumenata 
ima vrednost "takno". Inade daje vrednost "netadno". 

NOT daje vrednost "taeno" za argument sa vrednoku 
"netaeno". Ako argument ima vrednost "tadno", NOT de 
dati vrednost "netakno". 

Ovde su kao argumenti logiekih operatora namerno 
uzeti samo relacioni izrazi. 0 Kiroj upotrebi logiekih opera-
tora bide re'd1 u narednim glavama. 

Pomodu logidkih operatora formiramo logidke izraze 
koji su sastavljeni od relacioni izraza povezanih znacima 
za logieke operacije AND, OR i NOT. Vrednost logiekih 
izraza je tacno iii netakno". Redosled izvegavanja 1006- 
kih operacija je sleva nadesno. Kao i u artimetiekim izra-
zima, tako se i u logiekim izrazima mogu koristiti zagrade 
za menjanje redosleda izvr§avanja. 

Tabela prioriteta, po opadajudem redosledu, medu svim 
uvedenim operacijama (aritmetidkim, relacionim i 
kim) izgleda ovako: 

Operator 	 Naziv 
stepenovanje 
promena znaka 

*/ 	 mnoknje, deljenje 
+,,— 	 sabiranje, oduzimanje 

relacioni operatori 
NOT 	 logidko NE 
AND 	 logikko I 
OR 	 logieko ILI 

Primer logincih izraza: 

Primer 1: A>5 AND A<10 

U ovom primeru se najpre raeuna vrednost relacionog 

izraza A>5, zatim vrednost relacionog izraza A <10, a na 
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kraju se na bazi to dva rezultata dobija vrednost "tadno" 
"netaeno" celog logielog izraza. Taeno de se dobiti ako 

je A broj koji Teti izmedu 5 i 10. 

Primer 2: (Xl > X2) OR (X3 =X4 AND X5 < >X6) 

Redosled izradunavanja je: Xl> X2, X3 = X4, X5 < >X6, 
AND, OR. Vrednost je 	"tadno" (S'to se kodira sa —1) ili  "netadno" (kodira se sa 0), gto zavisi od vrednosti X 1 ,X2,X3,X4,X5,X6. Vrednost ovog logiekog izraza za neke 
vrednosti Xl, ... X6 data je u tabeli (T oznadava "tadno", 
a N oznadava "netadno"): 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 Izraz 
T T T T T T N NN NN NN N TN T N TN T 

Primer 3: A$="1ME" AND A>5 

Ovde se najpre izradunava vrednost relacionog izraza 
A$="IME", zatim izraza A>5, a na kraju ceo logieki izraz 
dobija svoju vrednost na bazi logidkog operatora AND. 
Neke vrednosti ovog logidkog izraza su: 

A$ 	A 	Izraz 
IME 	6 	T 
IME 	4 	N 
PREZIME 10 	N 

Vratimo se sada naredbi uslovnog prelaza. Ona ima 
oblik: 

IF <uslov> THEN <broj reda> 

IF <uslov> GOTO <broj reda> 

Iza slutbene reel  IF  navodi se <uslov> koji mote biti logieki iii relacioni izraz. Ako izraz ima vrednost "tadno", 

Si 
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kaZ'emo da je u torn slueaju <uslov> ismmjen, prelazi se 
na izvrgavanje naredbe eiji je <broj reda> naveden. 
Ako <uslov> ima vrednost "netaeno", tj. ako uslov nije 
ispunjen, prelazi se na izvrSavanje programskog reda koji 
neposredno sledi iza naredbe IF. Oba oblika (sa THEN i 
sa GOTO) imaju isto znaeenje. 

Primeri: 
IF A>5 THEN 100 
IF X1>10 AND X2 <20 GOTO 200 

Napigimo program koji ispituje da li je uneti broj iz 
zadatog intervala, i daje izveStaj o tome. 

10 INPUT "UNESITE LEVU I DESNU GRANICU 
INTERVALA";L,D 

20 INPUT "UNESITE JEDAN BROJ";B 
30 IF B> =L AND B< =D THEN 60 
40 PRINT "BROJ JE IZVAN INTERVALA" 
50 STOP 
60 PRINT "BROJ PRIPADA INTERVALU" 
70 STOP 

Ako je uslov u redu 30 ispunjen, prelazi se na izvrSa-
vanje reda 60, a zatim 70. Ako uslov nije ispunjen, izvrgava 
se red 40, a zatim 50. 

Postoji jog jedan oblik naredbe IF koji je dozvoljen. 
Da bismo njega objasnili moramo pomenuti moguenost 

navodenja vise naredbi u jednom programskom redu. 
Do sada smo podrazumevali da se u jednom program-

skom redu nalazi jedna naredba. U BASIC-u za Commodore 
64 mote se navoditi i vise naredbi u istom redu, ali se 
moraju razdvajati simbolom : (dve taeke). Tako se mote 
napisati program: 

10 INPUT A,B 
20 Z=A+B:R=A—B:P=A*B:K=A/B 
30 PRINT Z,R,P,K 
40 END 

koji u istom programskom redu 20 raCuna zbir, razliku, 
proizvod i kolienik unetih brojeva, dakle izvriava cetiri 
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naredbe dodeljivanja. Naredbe u okviru istog program-
skog reda izvrgavaju se sleva nadesno, osim ako neka od 
naredbi sama ne odreduje drugadije (recimo prelaz), a 
ako se izvrge sve naredbe u redu, prelazi se na slededi red. 

Alternativni oblik naredbe IF glasi: 

IF<uslov>THEN<naredbe> 

Ovaj oblik naredbe IF ima into znadenie kao i ranije 
navedeni, samo se u slueaju ispunjenog uslova redom iz-
vrgavaju naredbe koje su navedene iza THEN. Te naredbe 
moraju medu sobom biti razdvojene simbolom : (dye take) 
kao Sto je vec reeeno. Na primer, program: 

10 X1 =5:X2=0.5:Z=0:R=0 
20 INPUT A$ 
30 IF A$="DA" THEN Z=X1 -1- X2:R=X1-X2 
40 PRINT Z,R 
50 END 

izdaje zbir i razliku dva broja XI i X2 pod uslovom da je 
korisnik uneo DA.  Ako je korisnik uneo bilo S'ta drugo, 
program izdaje dve nule kao vrednosti za Z i R. 

Pored naredbe uslovnog prelaza postoji i naredba 
bezuslovnog prelaza. Ona se koristi kada u nekoj taeki pro-
grama treba, obavezno, bezuslovno preei na neki odredeni 
programski red. Oblik ove naredbe je: 

GOT0<broj reda> 

Ova naredba oznaava bezuslovan skok na red sa obe-
lajem <broj reda>. 

Primer: 

10 PRINT "BESKONACNA PETLJA" 
20 GOTO 10 

Izvrgavanje ovog programa prekinudete pritiskom na 
taster RUN/STOP. 

Dademo nekoliko primera programa koji ilustruju upo-
trebu naredbi koje su do sada izloiene. 
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U prvom primeru treba sastaviti program koji u dija-
logu sa korisnikom izraaunava ukupnu povrinu stana kao 
i ukupnu cenu parketa potrebnog da se prekrije pod 
stana: 

10 P-=0:U =0 
20 INPUT "UNESITE CENU KVADRATNOG METRA 

PARKETA'';C 
30 INPUT "UNESITE DUZINU I SIRINU 

PROSTORIJE"; D,S 
40 P = P±D*S:U U D*S*C 
50 INPUT "JOS PROSTORIJA (DA — NE)";A$ 
60 IF A$ = "DA" OR A$ = "D" THEN 30 
70 PRINT "UKUPNA POVRSINA PROSTORIJA";P 
80 PRINT "UKUPNA CENA PARKETA"; U 
90 END 

U redu 10 se postavliaju nule za poeetne vrednosti 
ukupne povrgine P i ukupne cene U. Tim promenljivim se 
za svaku novu prostoriju dodaju vrednosti povrgine i cene 
parketa to prostorije — red 40. U redu 50 se prihvata, a 
u redu 60 analizira korisnikov odgovor tipa DA—NE. 
Prelazi se na novu prostoriju ako korisnik unese DA ili 
ako grakom unese samo D. U ostalim slueajevima prog- 
ram izdaje zavrgne vrednosti i staje. 

U sledeaem primeru treba sastaviti program koji trazi 
podatke o vagoj visini i visini vageg oca, a zatim gtampa 
izve§taj o tome ko je 

10 INPUT "UNESITE VASU VISINU U 
CENTIMETRIMA";V1 

20 INPUT "UNESITE VISINU VASEG OCA (U CM)";V2 
30 IF V1—V2 THEN PRINT "JEDNAKE STE 

VISINE":STOP 
40 IF V1 >V2 THEN PRINT "VI STE VISI OD 

OCA":STOP 
50 PRINT "VI STE NIZI OD OCA":STOP 

Oeigledno je gta se dogada na pojedinim programskim 
redovima, samo napomenimo da se u redovima 30, 40 i 50 
mote STOP zameniti sa END, da bi se izbeglo izdavanje po- 
ruke BREAK AT LINE xx. 
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Napigite sada program koji omogu&ije korisniku da 
odabere i obavi jednu od sledede dve operacije koje pro-
gram mote da izvrgi: 1 — brisanje samog sebe iz memorije 
i 2 — izdavanje samog sebe na ekranu. 

10 PRINT "BRISANJE OVOG PROGRAMA IZ 
MEMORIJE — 1" 

20 PRINT "IZDAVANJE OVOG PROGRAMA NA 
EKRANU —  2" 

30 INPUT A 
40 IF A<>1 AND A<>2 THEN 10 50 IF A=1 THEN NEW 
60 LIST 
70 END 

Napomenuto je ranije da se i komande BASIC-inter-
pretatora rat'unara C-64 mogu izvrgavati u programskom 
reimu. To se koristi u ovom programu. Red 50 C"e ako je 
A=1 obrisati memoriju, tako da se program ne moie po-
novo startovati sa RUN, jer vige nee biti prisutan u me-
moriji. Red 60 izdaje program na ekranu. 

2.14. PROGRAMSKI CIKLUS — FOR ...NEXT 

Programski ciklus je skup naredbi e'ije izvrgenje treba 
ponoviti taa'no odredeni broj puta. Programski ciklus se 
jednostavno formira umetaniem naredbe FOR na poe'etak 
i naredbe NEXT na kraj segmenta koji treba izvrgiti vige puta. 

Oblik naredbe kojom se zapoainje ciklus je: 

FOR<ime promenljive> = <poe'etna vrednost> 
T0<zavrgna vrednost>[STEP<priragtaj>1 

<ime promenljive> oznaaava numerielu promenijivu 
koja se naziva indeks ciklusa. 

<poe'etna vrednost> oznaCava aritmetieki izraz koji 
definige poaetnu vrednost indeksa. 

<zavrgna vrednost> oznaCava aritmetieli izraz koji 
odreduje zavrgnu vrednost indeksa. 
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Opcioni <priragtaj> oznadava aritmetieki izraz koji 
predstavlja priragtaj u uzastopnom povedavanju vrednosti 
indeksa od poeetne do zavrgne vrednosti. Ako se ne navede 
podrazumeva se 1. 

Kako su numerieke konstante i promenljive, kao gto je 
ved redeno, specijalni sludajevi aritmetidkog izraza, jasno 
je da one mogu biti <ime promenbive>,<zavrgna vred- 
nost> iii <priragtaj>. 

Iza svih naredbi koje se ukljuee u ciklus navodi se 
poslednja naredba programshog ciklusa koja ima oblik: 

NEXT[ <ime promenljive> ][,<ime promenljive> ] 

gde je <ime promenljive> isti indeks pomenut u FOR 
naredbi, koji se ovde mote ali i ne mora navesti. Radi toga 
gto se ciklusi mogu umetati jedan u drugog, u naredbi 
NEXT predvideno ie eventualno navodenje indeksa vige 
od jednog ciklusa. 

Programski ciklus se realizuje na sledeei 
Najpre indeks dobije vrednost jednaku <poCetnoj 

vrednosti>, zatim se izvrgavaju BASIC naredbe smegtene 
izmedu FOR i NEXT, a kada se dode do NEXT, indeks se 
uveda za <priragtaj> i uporedi sa <zavrgnom vrednog-
du>. Ako <zavrgna vrednost> nije dostignuta, ponovo se 
izvrgavaju naredbe sadrIane u okviru ciklusa, itd. Kada 
se <zavrgna vrednost> prvi put dostigne (ili prvi put 
premagi) program nastavlja izvrgavanjem prve naredbe koja 
sledi za naredbom NEXT. Napomenimo da se programski 
ciklus uvek izvrgava bar jednom. 

Ako se vise programskih ciklusa umede jedan u dru-
gog, onda se svaki slededi mora nalaziti unutar prethod-
nog, sa eventualno zajedniekim zavrgetkom. Ciklusi se ne 
smeju Dsedio. 

Primeri ispravnih naredbi FOR: 

FOR I=1 TO 100 
FOR A=I TO I t 2 STEP 0.1 
FOR Z=-1 TO —10 STEP —0.2 

Radi ilustrovanja upotrebe FOR ... NEXT napigimo 
program koji sabira prvih N prirodnih brojeva. 
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10 INPUT "UNESITE BROJ SABIRAKA N'';N 
20 S=0 
30 FOR I=1 TO N 
40 S=S+I 
50 NEXT I 
60 PRINT "ZBIR PRVIH";N;" BROJEVA JE";S 
70 END 

Programski ciklus bi se mogao realizovati i bez upo- 
trebe FOR ... NEXT (korikenjem dve naredbe dodeljivanja 
i jedne naredbe uslovnog prelaza. Kako?) 

2.15. NUMERICKE FUNKCIJE 

Postoji odreden broj matematiekih funkcija koje 
BASIC mote izraCunavati direktnim navodenjem njihovih 
imena. To su: ABS, INT, SGN, SQR, EXP, LOG, RND, SIN, 
COS, TAN i ATN. 

Za numeriale funkcije SQR, EXP, LOG, SIN, COS, TAN 
i ATN vazi da im se vrednost u najvedem broju sludajeva 
dobija sa pribliznom taCnoku (koja nije uzrokovana ogra-
aidenom tadnoku radunara, ved prirodom tih funkcija dije 
se vrednosti ne mogu taCno izradunati primenom konadnog 
broja operacija). 

Ove funkcije su nazvane numeridkim (za razliku od 
azbudnih) radi toga gto su im i argument i vrednost nu-
meridki. 

Pored navedenih numerielih funkcija spremnih za 
upotrebu, mote se uvesti i proizvoljna funkcija koju de-
finige korisnik. 

Opigimo redom sve numeridke funkcije: 
ABS(<aritmetikki izraz>) izradunava apsolutnu vred- 

nost aritmetidkog izraza. Apsolutna vrednost nekog broja 
X definige se kao: 

X za X>0 
ABS(X). 1 0 za X=0 

t —X za X<0 

Koristite PRINT  i  neposredni re2im rada za primere 
koji slede. 

Prime r: ABS(-10) daje vrednost 10 
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INT(<aritmetieki izraz>) izraeunava najveei ceo deo 
broja. 

Primer: 
INT(8.21) daje vrednost 8 
INT(-4.3) daje vrednost —5 
INT(1.99) daje vrednost 1 

SGN(<aritmedelkt izraz>) daje vrednost prema znaku 
aritmetiekog izraza na sledeei mein: 

1 za X>0 
SGN(X).= 1.  0 za X=0 

—1 za X<0 

Primer: 
SGN(-2) daje vrednost —1 
SGN(5) daje vrednost 1 

SQR(<aritmetied izraz>) izraeunava vrednost kva-
dratnog korena. Vrednost <aritmetiekog izraza> ne sme 
biti negativna, jer za negativne vrednosti funkcija kvadrat-
nog korena nije definisana. 

Primer: 
SQR(4) daje vrednost 2 
SQR(20) daje vrednost 4.47213595 

EXP(<aritmetikki izraz>) izraeunava vrednost ekspo-
nencije funkcije (osnova je e). Vrednost <aritmetiakog 
izraza> ne sme biti veaa od 88.0296919), jer to dovodi do 
prekoraeenja. 

Primer: 
EXP(0) daje vrednost 1 
EXP(2) daje vrednost 7.3890561 

LOG(<aritmetiai izraz>) izraeunava vrednost loga-
ritma za osnovu e. Vrednost <aritmetiekog izraza> mora 
biti veea od nule, jer logaritamska funkcija nije definisana 
za negativne vrednosti i nulu. 
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Prime r: LOG(5) daje vrednost 1.60943791 

RND(<broj>) daje sluCajan (nepredvidiv) broj iz in-
tervala (0,1), pri demu nula i jedinica nisu ukljudene. Argu-
ment <broj> je laZ'an argument, jer se od njega koristi 
samo znak pri generisanju sludajnog broja, i taj znak od- 
reduje na koji nadin de se formirati broj pri navodenju 
RND. 

U radunaru se zapravo generigu pseudosludajni brojevi, 
koji se formiraju na osnovu odredenog internog postupka 
koji na bazi jedne vrednosti generige slededu. Takav po-
stupak zahteva podetnu vrednost. Ako se krene od jedne 
podetne vrednosti i proizvede npr. pedeset brojeva korig-
denjem RND pedeset puta, dobide se identidan niz sa 
nizom koji se dobija ako se ponovo krene od iste podetne 
vrednosti. U raCunaru Commodore 64 podetna vrednost se 
uditava sa ugradenog sistemskog dasovnika 'kada se ra-
dunar ukljudi. 

Ako se za <broj> uzme nula, sa sistemskog easovnika 
se uditava podetna vrednost, koja se i izdaje kao vrednost 
za slueajni broj. Ovo se najdegde koristi za sludajno zapo-
dinjanje niza sludajnih brojeva. 

Ako se navede pozitivan <broj>, generisade se slu-
dajan broj (pomenutim utvrdenim internim postupkom), 
na bazi sluCajnog broja koji je bio generisan u prethod-
nom pozivu RND. Ovo je najCegdi nadin upotrebe, jer se 
time mole dobiti niz sludajnih brojeva, gto je gotovo uvek 
i potrebno u programima. 

Ako se navede negativan <broj> dobija se za svaki 
broj uvek ista vrednost RND pri ponovljenom pozivu, jer se 
stalno postavlja ista podetna vrednost. Ovaj, na prvi pogled 
nekoristan nadin, nalazi upotrebu u testiranju rada pro-
grama koji koriste RND. 

Primer: 
10 X= RND(0) 
20 FOR 1=1 TO 100 
30 X=RND(1) 
40 PRINT X 
50 NEXT I 
60 END 
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U navedenom programu red 10 postavlja slifdajan po-
detak za niz sluaajnih brojeva koji se generigu u redu 30. 
Ako ukljudite raeunar, unesete oval program i izvrgite ga, 
dobieete niz slu'dajnih brojeva koji ce biti razlieit od niza 
koji dete dobiti ako raounar iskljudite, a zatim ponovo 
uklju6ite, unesete program i izvrgite ga. Kada bi se izbaciq 
red 10, program bi pri svakom ponovnom unogenju i iz-
vrgavanju generisao isti niz sludajnih brojeva, jer bi pooetna 
vrednost bila uvek ista (ueitana sa sistemskog 6asovnika 
koji se pri ukljueenju rgunara uvek startuje od nule). 

Nap omen a: Slue'ajni brojevi iz nekog gireg intervala 
(A,B) mogu se dobiti na osnovu sledeeeg izraza: 

A+ (B—A)*RND(1) 

Slueajan izbor jednog od datih celih brojeva, npr. 
1,2,3,4,5,6, mole se realizovati korikenjem izraza: 

INT(RND(1)*6)+ 1 
SIN( <aritmetiai izraz>) izradunava vrednost trigo-

nometrijske funkcije sin(x). Argument treba izraziti u ra- 
dijanima. 

Prime r: SIN(0) daje vrednost 0. 
COS(< aritmetiad izraz > ) izraeunava vrednost trigono-

metrijske funkcije cos(x). Argument treba izraziti u ra- 
dijanima. 

Prime r: COS(0) daje vrednost 1. 

TAN( <aritmetikki izraz>) izra6unava vrednost trigo-
nometrijske funkcije tg(x). Argument treba izraziti u ra-
dijanima. Voditi ra6una o tadkama prekida tangensne 
funkcije. 

Prime r: TAN(0) daje vrednost 0. 
ATN(< aritmetiai izraz>) izra6unava vrednost inverz-

ne trigonometrijske funkcije arctg(x). Rezultat je u radi- 
janima. 

Prime r: ANT(0) daje vrednost . 0. 
Nap omen a: Vrednosti ostalih trigonometrijskih 

funkcija moraju se raeunati na bazi navedenih trigono-
metrijskih funkcija korigdenjem odgovarajudih identienosti. 
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2.16. AZBUCNE FUNKCIJE 

Pored numeriekih funkcija, u okviru BASIC-a postoje 
i azbuene funkcije. To su funkcije kod kojih su argument 
ili/i vrednost azbuenog tipa. U BASIC za Commodore 64 
ugradene su sledede azbuene funkcije: ASC, LEN, VAL, 
CHR$, LEFT$, MID$, RIGHT$ i STR$. 

Azbuene funkcije koje na kraju imena nemaju znak $ 
daju numeriCke vrednosti (argumenti su im azbueni). Funk-
cije koje na kraju imena imaju znak $ daju azbuenu 
vrednost. 

ASC(<azbu'eni izraz>). Vrednost ove funkcije je nu-
merieka, a argument azbuani. Daje ASCII kod prvog simbola 
iz <azbuenog izraza> . ASCII je skradenica za Amerind 
standardni kod kojim su kodirani svi simboli. Iced je 
prihvaden u celom svetu. Tabela ASCII kodova se nalazi 
u dodatku, na kraju knjige. 

Prime r: ASC("DAN") daje vrednost 68, sto je ASCII 
kod za D. 

LEN(<azbue"ni izraz>). Vrednost ove funkcije je nu-
merieka, a argument azbueni. Daje broj simbola <azbuenog 
izraza> . Broje se i razmaci. 

Primer: 

LEN("DAN") daje vrednost 3 
LEN("DAN"-1- " JUTRO") daje vrednost 9 

VAL (<azbtgni izraz>). Vrednost ove funkcije je nu-
merieka, a argument azbueni. Vrgi "prevodenje", tj. kon-
verziju azbuenog izraza u numerieku formu. (Podatak 123, 
na primer, mote se posmatrati kao broj sa vrednoku sto 
dvadeset i tri koji mole ueestvovati u aritmetiekim opera-
cijama, iii kao niz od tri simbola 1, 2 i 3, koji predstavljaju 
azbueni podatak koji ne mo2e ueestvovati u aritmetiekim 
operacijama, a u raeunaru se interno registruje na dru-
gaeiji naein od broja 123. Ovo daje smisao konverziji). 

Ako prvi simbol azbuenog podatka nije 	cifra, 
VAL daje nulu kao vrednost. Ako je prvi simbol +,— ili 
cifra, prevodi se azbueni podatak sve do poslednjeg simbola 
ili do prvog simbola koji nije numerieki (osim decimalne 
take i slova E). 
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Primer: 
VAL("123") daje kao vrednost broj 123 
VAL("DAN") daje kao vrednost broj 0 
VAL("15DANA") daje kao vrednost broj 15 

STRU < aritmetield izraz > ). Vrednost ove funkcije je 
azbu'ena, a argument numeriseki. Vegi prevodenje tj. kon-
verziju numeriaog argumenta u azbuenu formu, gto pred-
stavlja obrnutu operaciju od one koju vrgi VAL. 

Primer: 
STR$(356) daje azbanu vrednost 356 
PRINT STR$(A*B) daje azbuonu vrednost 50 
ako je, recimo, A=5 i B=10 
CHR$(<aritmetreld izraz>). Vrednost ove funkcije je 

azbu'ena (uvek samo jedan simbol), argument je numerieki. 
Daje simbol koji je ASCII ekvivalent vrednosti <aritme-
tiokog izraza>. Broj koji predstavlja vrednost <aritmeti6- 
kog izraza> mora biti izmedu 0 i 255. 

Prime r: CHR$(65) daje simbol A 
LEFT$(<azbleeni izraz>,<aritmetiaci izraz>). Vred-

nost ove funkcije je azbu6na. Ona daje prvih <aritmetFeki 
izraz> simbola sleva iz <azbuenog izraza>. 

Primer: 
LEFT$("JUTRO I PODNE",7) daje JUTRO I 
LEFT$(IUTRO"+"PODNE",7) daje JUTROPO 
MID$(<azbani izraz> ,<aritmetiai izraz-1> [,< arit-

medal izraz-2>]). Vrednost ove funkcije je azbuerna. Da-
je <aritmetieli izraz-2> uzastopnih simbola <azbuenog 
izraza> i to pooevgi od simbola koji je na poziciji odre• 
denoj vrednogeu <aritmetiai izraz-1>. 

Prime r: MID$("OTAC SIN UNUK",6,3) daje SIN 

RIGHT$(<azbteni izraz>,<aritmetieci izraz>). Vred-
nost ove funkcije je azbuona. Daje poslednji <aritmeti6ki 
izraz> simbola iz <azbuenog izraza>. 

Prime r: RIGHT$("LEVO DESNO",5) daje DESNO 

Navodimo sada dva kratka programa, prvi za ispiti-
vanje parnosti unetog celog broja, i drugi za dobijanje 
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vrednosti azbuenih funkcija za uneti azbue'ni podatak. 
Da bi se zavrAio prvi program treba uneti nulu. 

10 INPUT "UNESITE JEDAN CEO BROJ";A 
20 IF A=0 THEN END 

30 IF INT(A/2)=A/2 THEN PRINT "BROJ JF 
PARAN":GOT010 

40 PRINT "BROJ JE NEPARAN" 
50 GOTO 10 

Da bi se zavrSio drugi program treba uneti KRAJ. 

10 INPUT "UNESITE AZBUCNI PODATAK";A$ 
20 IF A$="KRAJ" THEN END 
30 PRINT "ASC(PODATAK)=";ASC(A$) 
40 PRINT "LEN(PODATAK)=";LEN(AS) 
50 PRINT "VAL(PODATAK)=";VAL(A$) 
60 PRINT "LEFTRPODATAK,2)=";LEFTVA$,2) 
70 PRINT "MIDUPODATAK,2,1)=";MIDVA$,2,1) 
80 PRINT "RIGHTUPODATAK,2)=";RIGHTUAS,2) 
90 GOTO 10 

2.17. KOMENTARI U OKVIRU PROGRAMA — REM 

Da bi programi postali eitljiviji za C- oveka (ne za 
raa'unar), u BASIC je uvedena i naredba REM. Ova na- 
redba omogue.ava da se u okviru samog programa na-
vode i komentari. 

Oblik je sledeai: 

REM[<komentar>] 

gde opcioni <komentar> predstavlja bile, kakav tekst. 
Kada ra6unar u toku izvrgavanja programa naide na na-
redbu REM, on je ne izvrgava, vea prelazi na slede6u na-
redbu. Naredba REM nije izvrSna. Navodi se bile, sama 
u jednom programskom redu, bile, kao poslednja naredba 
u viknaredbenom redu. 

Radi ilustracije navodimo komentarisanu verziju pret-
hodnog programa. 

5 REM *** ILUSTRACIJA AZBUCNIH FUNKCIJA *** 
7 REM ***************************************** 

4 Basic 
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10 INPUT "UNESITE AZBUCNI PODATAK";A$:REM 

ULAZ 
20 IF A$="KRAJ" THEN END:REM EVENTUALNI 

ZAVRSETAK 
23 REM 
25 REM *** IZDAVANJE VREDNOSTI FUNKCIJA *** 

27 REM 
30 PRINT "ASC(PODATAK)=--";ASC(A$) 

40 PRINT "LEN(PODATAK)=";LEN(AS )  
50 PRINT "VAL(PODATAK)==-";VAL(A$) 
60 PRINT "LEFTUPODATAK,2)==";LEFTS(A$,2) 
70 PRINT "MIDUPODATAK,2,1)-----";MIDUA$,2,1) 
80 PRINT "RIGHTUPODATAK,2)--=";RIGHTUAS,2) 
90 GOTO 10:REM POVRATAK NA UNOS NOVOG 

PODATKA 

2.18. SMESTANJE PROGRAMA NA SPOLJNU LOA 
SAVE, I NJIHOVO UCITAVANJE — LOAD 

Za euvanje programa i podataka koristi se spoljna 
memorija, bilo kaseta bilo disketa, u zavisnosti od toga 
Koji je uredaj prikljueen na radunar. Detaljan opis kasetne 
spoljne memorije, kao i disketne jedinice koja koristi 
diskete, dat je kasnije u posebnim poglavljimjige. 
Detaljno je opisan i skup komandi kojima se obezbeduje 
komunikacija sa ovim uredajima. 

Ovde demo samo u nekoliko redi opisati komande 

SAVE i LOAD. Komanda za smetanje (parndenje) programa na ka- 
setu iii disketu ima opgti oblik: 

SAVE[" <ime programa>"] [,<tip uredaja>] [,<tip 

naredbe>] 
Komanda za tfaitavanje programa sa kasete iii diskete 

ima slededi slidan oblik: 
LOAD["<ime programa>"] [,<tip uredaja>] [,<tip 

naredbe>] 
U oba sludaja "<ime programa>" oznaeava neko ime 

koje odaberete i pod kojim se program auva na spoljnoj 

memoriji. 
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U oba sludaja ako se za <tip uredaja> navede 8, ko-
manda de se odnositi na disketnu jedinicu, a ako se ne 
navede nigta, ili se navede 1, komanda de se odnositi na 
kasetni magnetofon. 

Poslednji opcioni <tip naredbe> nedemo za sada 
koristiti. 

Pretpostavimo da smo neki program pomodu tastature 
uneli u memoriju radunara, i da ga zelimo smestiti na 
disketu pod imenom PROGRAM1. Da bismo to postigli une-
demo u neposrednom reEmu sledeCe: 

SAVE"PROGRAM1",8 

Ako isti program Ielimo smestiti na kasetu, izdademo komandu: 

SAVE"PROGRAM1'' 

Da bi taj isti program uditali u unutragnju memoriju 
sa diskete, unedemo u neposrednom reiirnu: 

LOAD"PROGRAM1",8 

i program de se uditati. Ako ga 2elimo uditati sa kasete, 
udinidemo to komandom: 

LOAD"PROGRAM1" 

Napomenimo samo da se i komanda SAVE i komanda 
LOAD mogu smestiti i u program, i izvrAavati u program-
skom re2imu rada. 

Za detaljnije upoznavanje periferijskih uredaja i rada 
sa njima, treba pogledati odgovarajuda poglavlja u knjizi. 

4* 
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3. DALJE MOGUCNOSTI BASIC-a 

3.1. NIZOVI, DIM 

Elementi BASIC-jezika koji su obradeni u prethodnoj 
glavi nisu pogodni za obradu velikog broja podataka. 
Podsetimo se da je broj razlieitih imena za promenljive 
ograni6en. Cak i da nije tako, rad sa mnogtvom razliatih 
imena bio bi praktiono nemogue. 

Da bi se omogueila obrada velikog broja podataka 
koji se javljaju kao ulazni podaci iii kao rezultati obrade 
u BASIC-jezik je ukljueen jog jedan matematieki pojam, 
NIZ. Svojstvo niza je da zajedniokim imenom objedinjuje 
celu grupu elemenata. Svaki element ima svoj broj (indeks) 
pomodu koga mu se pristupa. Niz je skup numerisanih 
podataka koji su oznaeeni istim imenom, a medusobno se 
razlikuju po indeksima. 

U matematici se 20. element niza X ozna6ava sa X20. 

Ovakav zapis na raaunaru ne postoji, pa se indeks niza 
navodi izmedu zagrada, posle imena niza. Elementi nizova 

su: 
X(10) 	NIZ(100) 	CENA(500) 
Niz mole biti jednog od tri tipa: realni, celobrojni 

ili azbuoni. Pri tome se tip niza, kao i tip promenljive, 
oznaeava specijalnim dodatnim znakom na kraju imena. 
Elementi iz prethodnog primera pripadaju realnim nizo- 
vima X, NIZ i CENA. 

IME$(10) 
je deseti elan niza azbanih podataka IME$ 

CELI cro (20) 
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je dvadeseti Clan celobrojnog niza CELI%. 
Svi podaci u nizu moraju biti istog tipa kao i niz. 
Elementi niza imaju iste osobine i primenjuju se na 

isti naCin kao promenljive. 
Svi do sada navedeni primeri odnosili su se na obiene, 

jednodimenzionalne nizove. U opgtem slueaju niz mote 
imati do 255 dimenzija, tj. element niza tadno se odreduje 
sa najvige 255 indeksa. U praksi se retko koriste nizovi 
sa vige od tri dimenzije. Nizovi sa vise od jedne dimenzije 
nazivaju se matrice. 

Prostor za cuvanje niza u memoriji rezervige se po-
sebnom naredbom za dimenzionisanje niza: 

DIM <lista imena nizova> 

<lista imena nizova> sadr2i imena nizova koji se uvode, 
dimenziju i maksimalne vrednosti indeksa za svaki od 
nizova. Tako naredba: 

DIM X(100),Y(Yo (20),Z$(30) 

rezervige prostor za tri niza i to realni niz X, celobrojni niz 
i azbuCni niz Z$. Vrednosti navedene u zagradi odre-

duju maksimalnu vrednost indeksa. Naredbom: 
DIM A(10,10,50) 

dimenzionige se trodimenzionalni realni niz A. 
Svaki element numeriCkog niza postavlja se pri dimen-

zionisanju na vrednost 0. Elementi azbuCnih nizova dobi-
jaju vrednost "prazan podatak". 

Indeks niza je ceo broj izmedu 0 i 32767, pa se i di-
menzije mogu kretati u tim granicama. Ukoliko indeks 
.nije ceo broj, decimalni deo se odbacuje. UoCite da je in-
deks 0 takode dozvoljen, pa prema tome dimenzionisanje 
niza definige broj elemenata za jedan vedi od maksimalne 
vrednosti indeksa navedene pri dimenzionisanju. Na pri- mer, sa DIM X(100) rezervige se prostor za 101 element niza X. 

Za jednodimenzionalne i dvodimenzionalne nizove sa 
manje od deset elemenata po dimenziji naredba za di-
menzionisanje se obavlja automatski od strane BASIC-in-
terpretatora odmah nakon prve upotrebe nekog od ele-
menata. Pri tome se smatra da je najvedi dozvoljeni indeks 
10, pa de navodenje vede vrednosti kao indeksa izazvati 
gregku u programu. 
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Vigestruko dimenzionisanje nije dozvoljeno, yea se niz 
u programu mote definisati samo jedanput. Zato se to 
najaegee vrsgi na poeetku programa. 

Prema prethodnom, i sledeaa upotreba niza izaziva 

gregku: 

10 A(1)=100 
20 DIM A(15) 

jer je vee u redu 10 izvrgeno automatsko dimenzionisanje 

niza. U praksi se nizovi najeeSee koriste u kombinaciji sa 
programskim ciklusom. Na taj naein obieno se vrSi uno- 
Senje i izdavanje niza, a u slueaju istih pravila obrade za 
sve elanove, i obrada. 

Prime r: Za niz X treba uneti dimenziju i sve nje- 
gove elanove. Zatim se od niza X formira drugi niz Y 
koji sadrE samo pozitivne elemente niza X. Prikazati sa-
driaj niza Y na ekranu. 

10 INPUT "DIMENZIJA NIZA";D 
20 DIM X(D),Y(D) 
30 :::REM UNOSENJE NIZA 
40 FOR 1=0 TO D 
50 PRINT "ELEMENT";I; 
60 INPUT X(I) 
70 IF X(I)<0 THEN 100 
80 Y(J)=X(I) 
90 J=J+1 

100 NEXT I 
105 :::REM IZDAVANJE NIZA 
108 IF J=0 THEN PRINT "NIZ Y JE PRAZAN": STOP 
110 FOR 1=0 TO J-1 
120 PRINT "Y(";I;")=";Y(I) 
130 NEXT I 

Kako pokazuje linija 20, u dimenzionisanju se kao 
maksimalna vrednost indeksa mote pojaviti promenljiva, 
pa i aritmetieki izraz. U redu 60 ueitava se element niza, 
u redu 80 vrk formiranje niza Y, a redovi od 110 do 130 
sadrle naredbe za prikazivanje niza Y. 
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3.2. PROGRAMSKA DATOTEKA, DATA, READ, RESTORE 

Unogenje podataka u program obieno se vrgi naredbom 
INPUT. Medutim, u slueajevima u kojima se zahteva eesto 
korigdenje istih podataka, oni se mogu zadati i u samom 
programu, u okviru nekih programskih redova. Ovakav 
skup podataka naziva se programska datoteka  i za njeno 
korigdenje sluie sledede BASIC naredbe: DATA, READ i 
RESTORE. 

Naredba DATA ima oblik: 
DATA <lista konstanti> 

Ovom naredbom vrgi se definisanje podataka u dato-
teci. Podaci se navode u obliku brojnih iii azbuenih kon-
stanti, medusobno razdvojenih zarezom. U jednom progra-
mu mole se nalaziti proizvoljan broj DATA naredbi i mesto 
njihovog navodenja  u  programu nije od znaeaja (obieno 
se navode na poeetku iii na kraju programa). 

Na primer, u redu 10: 
10 DATA 10,MAJ,1985 

navedena su dva brojna i .jedan azbuani podatak. 
Umesto naredbom INPUT, podaci iz programske da-

toteke eitaju se naredbom READ: 
READ <lista imena promenljivih> 

Promenljiva i njoj odgovarajudi podatak moraju se 
slagati po tipu. U suprotnom se izdaje izvegtaj o grad 
BAD DATA. U slueaju da se pokuga eitanje vise podataka 
nego gto je navedeno u datoteci, dobija se izvegtaj OUT 
OF DATA. 

Prethodno navedena DATA naredba mogla bi se ditati: 
READ D,M$,G 

Citanje datoteke podinje od prvog podatka navedenog 
u DATA naredbi sa najmanjim brojem reda. U programu 
se automatski definige pokazivad koji ukazuje na slededi 
element za eitanje, a njegova vrednost se uvedava za svaki 
proeitani podatak. Povratak unazad nije mogul, izuzev 
u slueaju da se podinje eitanje cele datoteke od pooetka. 
Naredbom: 

RESTORE 

se tada pokazivae vrada na prvi element datoteke. 
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Prime r: Izraeunavanje srednje godignje tempera- 
ture nekog mesta mole se vrgiti slededim programom: 

10 DATA JANUAR, FEBRUAR, MART, APRIL, MAJ 
20 DATA JUN, JUL, AVGUST, SEPTEMBAR 
30 DATA OKTOBAR,NOVEMBAR,DECEMBA R  

40 : 
50 INPUT "MESTO:";M$ 
60 PRINT "MESEC","TEMPERATURA" 
70 S=0 
80 FOR 1=1 TO 12 
90 READ X$ 

100 PRINT X$," "; 
110 INPUT T 
120 S=S-}-T 
130 NEXT I 
140 : 
150 PRINT "SREDNJA GODISNJA TEMPERATURA" 
160 PRINT "U MESTU ";M$; -  JE ";S/12;" STEPENI" 

170 RESTORE 
180 GOTO 50 

Redovi 10 do 30 sadr'ie podatke koji definiSu program-
sku datoteku. Nakon unoSenja imena mesta (red 50) vrgi 
se unoSenje srednje temperature za svaki od meseca. Na-
ziv meseca uzima se iz programske datoteke (red 90). Na-
kon zavrgetka unogenja vrednosti za svih 12 meseci, izdaje 
se zavrgni izveStaj, obnavli a programska datoteka (red 170) 
i ponavlja postupak za neko drugo mesto. 

3.3. KORISNICKI DEFINISANE FUNKCIJE, 
DEF FN, FN 

Pored standardnih funkcija prisutnih u BASIC-u eesto 
se pojavljuje potreba za novim, korisniekim funkcijama. 
Tu moguenost pru'ia naredba za definisanje korisnieke 
funkcije i nakon njene upotrebe uvedena funkcija je pot- 
puno ravnopravna sa ostalim. 

Proizvoljan aritmetieki izraz mole se smatrati funk- 
cijom nekog argumenta i mole mu se dodeliti ime. Ime 
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ovako uvedene funkcije mole se koristiti kao argument 
nekog drugog aritmetidkog izraza. 

Oblik naredbe za definisanje korisniele funkcije je: 

DEF FN<ime funkcije>(<ime promenljive>)= <arit-metidki izraz) 

<ime funkcije> odrecluje puno ime korisniae funk- cije. 

Format imena je istovetan kao i format imena pro-
menljive — znaa'ajna su dva simbola, prvi mora biti 
slovo, drugi slovo iii cifra. Medutim, ime se ne mote 
zavrgavati sa % iii $, tj. mote se definisati samo funkcija 
6ija de vrednost biti realan broj. 

<ime promenljive> predstavlja fiktivni argument funkcije. 

Svako njegovo pojavljivanje u aritmetidkom izrazu na 
desnoj strani znaka jednakosti u pozivu funkcije de se 
automatski zameniti vrednogdu navedenom u pozivu. Ovaj 
element mora biti naveden. 

<aritmetiaki izraz> je uobiCajenog tipa, i u sebi mote 
sadriati i imena drugih korisnielih funkcija. 

Korisnieli definisane funkcije navode se na podetku programa. 
Na primer, naredbom: 

DEF FNA5(Z)=Z T 2+10*Z+ 6 
definisana je korisni6ka funkcija sa imenom A5 i fik- 
tivnom promenljivom ozna6enom sa Z. Vrednost funkcije 
predstavlja vrednost navedenog polinoma za neku zadatu vrednost Z. 

Poziv korisniCki definisane funkcije vrgi se navocte-
njem njenog imena i stvarnog argumenta u sklopu arit-
rnetiaog izraza. Svako pojavljivanje fiktivnog argumenta 
u izrazu kojim se funkcija definige zamenjuje se vrednogdu 
stvarnog arguments i izra6unata vrednost dodeljuje kao 
vrednost uvedene funkcije. 

Ranije definisana funkcija A5 mote se pozvati na slededi 

X =SQR(FNA5(10))+1 
Naredba DEF FN mole se koristiti samo u program- 

skom reirnu, dok se poziv definisane funkcije mole vr-
giti i u neposrednom rehimu. 
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P rime r: Definisanje korisnieke funkcije koja ee 
 ima- 

ti vrednost funkcije sekans: 

SEC(X)=1/COS(X) 
mote se izvr'Siti sledeeim programom: 

10 DEF FNSC (A) = 1/COS(A) 
20 PRINT "X","SEC(X)" 
30 INPUT X 
40 PRINT X,FNSC(X) 
50 GOTO 30 

3.4. POTPROGRAMI, GOSUB, RETURN 

Kao gto je moguee definisati novu funkciju i koris jiti 
titi 

je u okviru aritmetiekog izraza, tako je moguee izdvo 
neke linije programa u potprogramski segment, ili 

pot-

program 
i zahtevati njihovo izvravanje iz bilo kog dela 

programa. 
Poziv potprograma vrgi se naredbom: 

GOSUB <broj reda> 
Efekat naredbe je sliean naredbi GOTO po tome gto 

se vfgi skok na red sa navedenim brojem, ali je razlika 
u tome §to se (na posebnom mestu u memoriji) pamti 
mesto u programu sa koga je skok izvrgen. Time se omo-
gueuje da se na izlazu iz potprograma naredbom: 

RETURN 
nastavi rad programa od onog mesta sa koga je poziv 

dogao. Neka, na primer, program treba da odredi zbir kvadrat 

nih korena v 
da cela, pozitivna broja uneta sa ulaza. 

Program tada moie biti: 

10 INPUT X 
20 IF X<0 THEN PRINT "POGRESNO":STOP 
30 IF X—INT(X)< >0 THEN PRINT "POGRESNO":STOP 

40 INPUT 
50 IF Y<0 THEN PRINT "POGRESNO":STOP 
60 IF Y—INT(Y)< >0 THEN PRINT "POGRESNO":STOP 
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70 PRINT SOR(X)+SOR(Y) 
80 STOP 

Upotrebom naredba GOSUB program dobija pregled-
niji oblik: 

10 INPUT X 
20 A=X : GOSUB 100 
30 INPUT Y 
40 A=Y : GOSUB 100 
50 PRINT SQR(X)+SOR(Y) 
60 STOP 
70 : 

100 IF A<0 THEN PRINT "POGRESNO":STOP 
110 IF A—INT(A)< >0 THEN PRINT "POGRESNO":STOP 
120 RETURN 

Potprogram nema nikakvo posebno ime, ved predstav-
lja logidku celinu koju je zamislio sam programer. Iz jednog 
potprograma mote postojati vige izlaza naredbom RETURN 
i sve one imaju isti efekat. Moie postojati i vie ulaza u 
potprogram, gto je takocle stvar programera. 

Za potprogram ne postoje posebne ulazne i izlazne 
velidine, yea su u njemu prisutne i mogu se koristiti sve 
promenljive iz programa. Sve one promenljive koje se 
definigu unutar potprograma prisutne su po povratku 
i u programu. 

Potprogrami se mogu pozivati jedan iz drugog, po 
dubini, a mogude je i "pozivanje samog sebe" (tzv. re-
kurzivni poziv). Broj ovakvih poziva po dubini ograniden 
je veliCinom memorije u kojoj se 6uvaju adrese povratka 
za svaki poziv potprograma. Koliki je tadno ovaj broj 
mote se dobiti izvrgavanjem ovog kratkog programa: 

10 I=0 
20 GOSUB 100 

100 1=1+1 

110 PRINT "ZA ";I;"POZIVA PO DUBINI RADI" 
120 GOSUB100 

Poslednji izvegtaj pre prekida programa zbog nedo-
statka memorije daje najvedi broj poziva po dubini. 
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3.5. VISESTRUKO GRANANJE, ON 

Cesto se u programu pojavljuje potreba za skokom 
na red odreden trenutnom vrednoku neke promenljive. 
Problem se mote resiti koristeCi nekoliko uzastopnih IF 
naredbi, za svaku od vrednosti po jednu. Daleko elegant-
nije re§enje nudi naredba ON: 

ON <aritmetieki izraz> GOTO <lista brojeva redova> 
Za izraeunatu vrednost aritmeti6kog izraza odreduje 

se celi deo i vrsi skok na ono obeleije 6iji je to redni 
broj u listi. Na primer, naredbom: 

ON A GOTO 100,300,500 
vrgi se skok na 100 ako je A=1, na 300 ako je A=2 

ili na 500 ako je A = 3. 
Ukoliko je vrednost izraza 0 iii za nju ne postoji 

odgovarajuai 'elan liste (veea je od broja elemenata 
prelazi se na sledeeu navedenu naredbu posle ON. Ukoliko 
je vrednost izraza negativna, javlja se izve§taj o gre§ci. 

Slede6i kratak primer ilustruje primenu naredbe ON ... 
GOTO za konverziju unete broj6ane ocene u njen opis. 

10 INPUT A REM UNOSENJE OCENE 
20 ON A GOTO 100,110,120,130,1 40  
30 PRINT "UNETA OCENA NE POSTOJI": GOTO 10 

100 PRINT "NEDOVOLJAN":GOTO 10 
110 PRINT "DOVOLJAN":GOTO 10 
120 PRINT "DOBAR":GOTO 10 
130 PRINT "VRLO DOBAR":GOTO 10 
140 PRINT "ODLICAN":GOTO 10 

Drugi oblik naredbe ON je prelaz na potprogram u 
zavisnosti od vrednosti aritmetiekog izraza. Oblik nared- 
be je: 

ON <aritmeti6ki izraz> GOSUB <lista brojeva re- 

dova> 
Mehanizam prelaza je isti kao i za prethodni oblik, 

ali se umesto skoka vrgi poziv potprograma sa navedenog 
obeleija. Izlazom iz potprograma sa RETURN izvr§avanje 
se nastavlja od prve slede6e naredbe posle ON. 
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3.6. DODATNE MOGUCNOSTI PRI UNOSENJU I 
IZDAVANJU PODATAKA 

3.6.1. Naredba GET 

Pri unogenju podataka naredbom INPUT program se 
zaustavi i deka na kompletiranje ulaznog podatka. Unogenje 
jednog znaka bez zaustavljanja programa postite se na-
redbom GET. Oblik naredbe je: 

GET <lista imena promenljivih> 

U memoriji radunara postoji poseban deo, takozvani 
bafer tastature, u koji se upisuje simbol koji odgovara 
pritisnutom tasteru. Naredba INPUT deka da se u bafer 
unese podatak, uzima ga, prikazuje na ekranu i formira 
vrednosti za promenljive navedene u listi. Kada se pritisne 
taster za kraj reda, njegov kod dolazi, kao i kod svakog 
drugog simbola, u baler tastature. Citanjem ovog koda u 
naredbi INPUT njeno se izvrgavanje zavrgava i program nastavlja rad. 

Izvrgavanje naredbe GET ne sadrii sve ove korake, 
ved samo onaj u kome se vita bafer tastature. Citanje se 
vrgi bez Cekanja i samo jedanput za svaku promenljivu 
navedenu u listi. Odmah nakon toga program nastavlja 
rad. Zato se kao proditane vrednosti mogu pojaviti: 

1)
"Prazan znak", ako je bafer bio prazan. Njegova 

vrednost je 0, a odgovarajudi azbueni podatak " ". 
2)

ASCII kOd unetog znaka, ako bafer nije bio prazan. 
ProCitani znak se ne prikazuje na ekranu. 
Svakoj promenljivoj u listi mote se dodeliti samo po 

jedan znak. Kako je velieina bafera 10 znakova, navodenje 
vise od 10 promenljivih u listi nema smisla. Ukoliko je 
promenljiva brojnog tipa, a proditani simbol nije cifra, 
javlja se izvegtaj o gregci. Zato se obidno u listi navode 
azbuene promenljive, a zatim vrgi njihovo pretvaranje u 
brojne vrednosti. 

Prethodno objagnjenje demonstrirademo jednostavnim primerom: 

10 GET A$ 

20 PRINT ASC(AS+CHR$(0)),A$ 
30 GOTO 10 
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Na ekranu ee se nakon startovanja pojaviti niz nula. 
One Ce se ponavljati sve dok se ne pritisne neki taster, 
kada se dobija njegov ASCII kod i simbol koji 

mu odgo-

vara (ukoliko je vidljiv). Zatim se nule dalje ponavljaju, 
sve do narednog unetog znaka. Isprobajte rad ovog pro-
grama za promenljivu numeriekog tipa, unoseei najpre 
cifre, a zatim neki drugi znak. 

P rimer 1: Cinjenica da se uneti znak ne prikazuje na 
ekranu i da nema eekanja eesto se koristi za realizovanje 
pauze u programu sve do un(Aenja bilo kog znaka. Na pri-
mer, programski red 20 u sledeeern programu: 

10 PRINT "PROGRAM CE NASTAVITI RAD" 
15 PRINT "KADA SE PRITISNE BILO KOJI TASTER" 

20 GET A$ : IF A$ " " THEN 20 
30 PRINT "PROGRAM JE NASTAVIO RAD" 

ne dopugta nastavak programa sve dok se ne pritisne 

neki taster. Primer 2: Na osnovu primera 1 mole se napraviti 
programski segment, koji oeekuje unogenje zadate gifre, 
proverava je i odlueuje o dal em toku programa. 

10 SFRA$= "BASIC" 
15 ULAZ$ = " " 
20 GET A$ : IF A$=" THEN 20 

30 U LAZ$ ULAZ$ A$ 
40 IF LEN(ULAZ$) < LEN(SFRA$) THEN 20 
50 IF ULAZ$ < > S1FRA$ THEN PRINT "NEISPRAVNO": 

GOTO 15 
60 PRINT "ISPRAVNA SIFRA" 
70 PRINT "DOZVOLJAVA SE DALJI RAD PROGRAMA' .  

Program eeka da se unese onoliko simbola koliko ih 
ima u §ifri (redovi 30 i 40), a nakon toga proverava njenu 
ispravnost (red 50). Sifra se mo .ie menjati promenom az-

buenog podatka u redu 10. 
Primer 3: Iz opisa naredbi INPUT i GET sledi da 

se INPUT moie programski realizovati pomoeu GET. Sle-
deei primer ima to funkciju: 
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5 PRINT "?"; 
10 ULAZ $=. /I St 

20 GET A$:IF A$-=" " THEN 20 
30 PRINT A$; 
40 IF A$=- CHR$(13) THEN 70 
50 ULAZ $=ULAZ$-I-A$ 
60 GOTO 20 
70 PRINT "ULAZNI PODATAK JE";ULAZ$ 

Program deka  na  unogenje simbola sa tastature (red 
20), prikazuje simbol na ekranu (red 30), i ukoliko je to 
bio kraj reda (CHR$(13)), zavrgava sa unogenjem (red 40). 
Ukoliko je to bio neki drugi simbol, nastavlja se formiranje 
ulaznog podatka (redovi 50 i 60). 

3.6.2. Dodatne mogu6nosti naredbe PRINT 

Funkcije SPC i TAB. Formiranje izlaznog izvegtaja u 
naredbi PRINT mole se, osim poznatim simbolima "," i "" 
vrgiti i posebnim funkcijama SPC i TAB. 

; , 
 

Funkcija SPC je oblika: 
SPC(< aritmetidki izraz>) 

i yeti izdavanje onoliko blanko simbola kolika je vrednost 
aritmetidkog izraza. Sledede naredbe zato imaju isto dej-stvo: 

PRINT "A";SPC(10);"B" i PRINT "A 	 B" 
Funkcija TAB ima slidan format: 
TAB(<aritmetiCki izraz>) 

ali joj je znadenje negto drugadije. Vrednost aritmetielog 
izraza odrectuje poziciju mesta u tekudem redu od koga de podeti izdavanje slededeg izvegtaja. Ukoliko je trenutna 
pozicija kursora veda od pozicije koju zahteva funkcija 
TAB, nigta se nede promeniti. "Povratak unazad" nije mo- 
gud i izdavanje de  se  izvrgiti u slededqm slobodnom polju. 

Naredba: 

PRINT "MESTO";TAB(20);"20" 
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izdaje 20 paev od mesta 20 u tekudem redu, dok: 

PRINT MESTO";TAB(1);"1" 

daje na ekranu MESTOI, a ne 1MESTO, kako bi se to 

aekivalo. 
Funkcija POS. Funkcija POS daje poziciju kursora 

odnosu na po6etak tekude linije. To je prava numeri  
funkcija, mada se koristi iskljukivo u postupku formati-
ranja izlaznog izvegtaja. Njen oblik je: 

POS(<ime promenljive>) 

pri seemu navedeno ime promenljive nema znakaja. 
Vrednost ove funkcije krede se izmedu 0 i 79, jer 

se smatra da je 80 naiveda duiina linije. U slueajevima 
kada je stvarna duiina veda, vrednost se dobija umanjenjem 
dobijenog rezultata za 80. 

Tako se sa: 
FOR I= 1 TO 50 :PRINT "*"; : NEXT : PRINT POS(A) 

dobija rezultat 50. Isti rezultat se dobija i za: 
FOR 1=1 TO 130 :PRINT "*"; : NEXT : PRINT POS(A) 

iako je stvarna duiina za 80 vega. 
Prime r: Funkcija POS se Cesto koristi za sma-

njenje duiine linije na ekranu sa 40 na neku manju vred-
nost. Na primer, sledeei program pri izdavanju naredbom 
PRINT koristi samo 20 mesta u redu: 

10 FOR 1=1 TO 200 
20 PRINT "*"; 
30 IF POS(A)>20 THEN PRINT 
40 NEXT 1 

Posle svakog simbola izdatog naredbom PRINT elazi 
u redu 

20 ispituje se pozicija kursora. Ako je pregla 20, pr se 
u novi red. 

3.6.3. Rad u relimu navodnika 

Unogenjem znaka navoda (") sa tastature ulazi se u 
takozvani m navodnika". Specifienost ovog oblika rada 
je da sve funkcije tastature vezane za prikazivanje teksta 
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(navedene u uvodu, glava 1), kao i sve funkcije ekranskog 
editora gube izvrgni karakter. To znadi da umesto da se 
ostvari dejstvo funkcije, na ekranu se pojavljuje specijalni 
simbol kojim se to funkcija oznadava. Izlaz iz reima 
navodnika vrgi se unogenjem novog znaka navoda ili kra-jem reda. 

Mada deluje zbunjujude, zbog neobidnih znakova koji 
se dobijaju, reIim navodnika je veoma znadajan. On omo-
guduje da se u okviru azbudne konstante nadu i komande 
tastature, pa se tako one mogu koristiti i iz programa. 
Na primer, postavljanje kursora na neko mesto na ekranu 
mote se izvrgiti jedino na ovaj nadin. Pored toga, moguda 
su i brisanja teksta na ekranu iz programa, promena boje slova i 

Tegkode pri radu javljaju se onda kada treba prepo-
znati funkciju znaka navedenog medu navodnicima. Radi 
toga demo se u ovoj knjizi posluziti posebnim zapisom, u obliku: 

{<tekst>} 

pri demu de navedeni tekst opisivati gta treba da se uradi. Na primer: 

PRINT"P {dole }  R  dole } IM { gore } E {gore } R" 
oznadava da posle P i  R  treba uneti strelicu nadole, a posle M i E strelicu nagore. 

Koristide se slededi zapisi: 
Pomeranje kursora: {  levo  } , { desno}, {gore}, {dole } 
Inverzni prikaz: rvs on }, rvs off } 
Promena boje:{ctr1/1 	ctrl/2 } , . . . { ctrl /8} 

{comm/1 	comm/2 } , 	comm/8} Brisanje ekrana sa CLR: { clr 
Premegtanje kursora u gornji ugao sa HOME: {home} 
Brisanje poslednjeg simbola sa DEL: { del } 
Ubacivanje praznog mesta sa INST: inst 
Unogenje blanko-znaka sa SPACE: { prazno } 
Grafieki simboli zapisivade se u slidnoj formi, kao 

kombinacija specijalnih znakova SHIFT i COMMODORE i 
slova na kojima se nalaze. Na primer: 

{ shift/j } ili {comm/r} 
5 Bask' 

65 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Kada bude potrebno koristide se i negto slobodniji 

opisi: 
Deset puta levo: { 10 levo } 
Osam grafiekih simbola: { 8 shift/d} 
Sledeeih nekoliko jednostavnih primera prikazaee mo 

guee naeine primene: 

Primer 1: 

10 PRINT "OVAJ TEKST GE BITI OBRISAN"; 

20 FOR 1=1 TO 26 
30 PRINT " ONST DEL; 

40 FOR J=1 TO 700:NEXT J 

50 NEXT I 
60 PRINT 

Izdavanje zahteva za brisanje poslednjeg simbola (red 
30) vrgi se 26 puta, kolika je i duEna izdate reeenice 
(redovi 20 do 50). Proces se usporava radi boljeg uo6avanja 

efekta (red 40). 
Primer 2: Deo teksta mote biti prikazan inverznim 

simbolima: 
PRINT "INVERZNI rvs on TEKST { rvs off } 

Primer 3: 
10 PRINT "GRAD"; 
20 FOR 1=1 TO 700: NEXT I 
30 PRINT "{ 4 levo } 0 inst } "; 
40 FOR 1=1 TO 700: NEXT I 
50 PRINT "BEO" 

Na poeetku reel GRAD oslobadaju se tri prazna mesta 

i upisuje nova ree BEO. 

3.7. DIREKTAN UPIS I CITANJE MEMORIJE 

3.7.1. Raspored ROM-a i RAM-a 

Pre nego gto predemo na naredbe koje se odnose na 
direktan rad sa memorijom, razmotrimo najpre kako je 
memorija organizovana. 
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Podaci o velieini memorije kod Citaoca mogu doves ti 
do zabune, jer su na prvi pogled kontradiktorni. Karakte-
ristiena mesta su slededa: 

— Ukljudivanjem se u vrhu ekrana dobija podatak o 
38 kB RAM za BASIC. Radunar je dobio ime po 64 kB 
RAM. Sta se dogodilo sa preostalih 24 kB? 

— Medu karakteristikama radunara nalazi se podatak 
o 64 kB RAM i 20 kB ROM. Mikroprocesor 6510 ugraden 
u COMMODORE 64 ima adresni prostor od 64 kB. Kako 
onda komunicira sa ukupno 84 kB memorije? 

Odgovor na ova pitanja nalazi se u posebnom nadinu 
organizacije memorije. U raCunaru zaista ima 64 kB RAM 
i 20 kB ROM i u ROM-u se nalaze: 

1 — BASIC-interpretator (8 kB), 
2 — KERNAL operativni sistem (8 kB), 
3 — karakter-generator (4 kB). 

BASIC-interpretatoru ved je bilo govora. KERNAL 
operativni sistem zaduten je za komunikaciju sa spoljag-
njim uredajima i kontrolu rada radunara. U karakter-gene-
ratoru nalaze se opisi svih simbola iz obe azbuke. 

Kao poseban memorij ski blok izdvaja se i prostor za 
komunikaciju mikroprocesora i generatora slike i zvuka. 
Ovaj prostor je ukupne velidine 4 kB, pa ukupni memo-
rijski zahtevi narastaju na 88 kB memorijskih adresa. 

Ogranidenje na 64 kB koje namede adresni prostor je 
nesavladivo: radunar mote da pristupa samo tolikom broju 
adresa. Medutim, ti se pristupi ne dogadaju istovremeno, 
pa se u razliditim trenucima na nekim memorijskim adre-
sama mote nadi razlidit sadrtaj. Upravo na ovome se za-
sniva i ideja organizacije memorije kod COMMODORE 64: 
Neke adresne zone imaju vi§estruku namenu i ona zavisi 
od stanja jednog upravljadkog registra. Raspodela ovih 
zona data je na sl. 3.1. 

UodIjivo je da se RAM nalazi najnite, odnosno da je 
sakriven drugim delovima. Ako izradunate ukupnu 
dinu vidljivog RAM-a, dobidete 44 kB. Od toga prva dva 
kilobajta koriste programi iz ROM-a, dok je deo posle 
BASIC ROM-a (od 4 kB) namenjen maginskim programima. 
Tako se dobija spomenutih 38 kB za korigdenje iz BASIC-a. 

Gornji elementi sa slike prisutni su pri ukljudenju 
radunara. Ovaj se raspored mote menjati, zavisno od kon-
s- 
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Ulaz/1 71 a2  

Karakter ROM 
KERNEL 

BASIC 

Sistemski RAM 

SI. 3.1 — Organizacija memorije 

kretne primene, promenom sadriaja na adresi 1. Za pro- 
gramiranje na maginskom jeziku, BASIC-interpretator je 
suvigan, pa se obidno iskljuduje i na to mesto dolazi 

RAM. 

Ovo se mote postiei postavljanjem bita 0 na adresi 0 na 0. 
Kako je ova knjiga posvedena programiranju na 

BASIC-u, za Ata 
su potrebni i interpretator i operativni 

sistem, njihovo mesto se nee menjati. U odeljku o de- 

finisanju ov nih karaktera detaljnoopisati postupak 
pristpanja skrivenom karakter-generatoru njegovo ko- u
rikenje. 

3.7.2. Korikenje logickih operacija 

U direktnom radu sa memorijom logikke operaci sadja 
e 

AND, OR i NOT dobijaju negto drugadije znadenje. Do  
smo smatrali da se njima odreduje logieka vrednost TACNO 

ili NETACNO. Postoji i drugadija interpretacija. 
Sedan registar sadrii 8 bita. Sadriaj svakog od njih 

mote biti 1 ili 0. Logiekom operacijom izmedu vrednosti 
dva registra dobija se takode rezultat na 8 bita, pri demu 
je svaki bit rezultata dobijen primenom to logieke ope-
racije nad odgovarajudim mestima argumenata. Na primer: 

01010101 OR 10101010 daje 11111111 
01010101 AND 10101010 daje 00000000 
NOT 01010101 daje 10101010 
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Imajuci ovo u vidu, ima smisla govoriti o BROJNOJ vrednosti rezultata logiae operacije. U prethodnim prime- 
rima rezultati se tada mogu shvatiti kao dekadni brojevi 255,0 i 170. 

U praksi se ovo koristi u slededim sludajevima: 1) OR postavlja vrednost nekog mesta prvog argu-
menta na 1, bez obzira na prethodni saddaj, ukoliko je 
na odgovarajudem mestu drugog argumenta bila jedinica. 

REG OR 192 
postavlja mesta 6 i 7 u registru REG na 1, ne menjajudi 
preostali deo registra. 

2) AND postavlja vrednost nekih mesta prvog argu-
menta na 0, ukoliko je drugi argument na tim mestima 
imao 0, a na ostalirna 1. 

REG AND 192 
postavlja nule na prvih gest mesta u registru REG, ne 
menjajuei mesta 6 i 7. 

Navedeni postupci tine osnovu pri programiranju gra-
fike i zvuka, gde de se bolje upoznati njihova primena. 

3.7.3. Naredba POKE 

Funkcija naredbe POKE je direktan upis sadrIaja na 
neku memorijsku adresu, bez obzira gta se to ranije na-
lazilo. Oblik naredbe je: 

POKE <aritmetieli izraz>,<aritmetiai izraz> 
Vrednost prvog navedenog aritmetiakog izraza odre-

duje memorijsku adresu na koju de biti upisana vrednost 
drugog aritmetiaog izraza. Kako se u jedan registar mote 
upisati samo broj izmedu 0 i 255, to se vrednost drugog 
aritmetiCkog izraza najpre pretvara u ceo broj, a zatim se 
proverava da li pripada navedenom intervalu. U sluC'aju 
da uzima neku vrednost van ovog intervala, javlja se iz-
vegtaj o gregci (ILLEGAL QUANTITY ERROR). 

Gregka se javlja i u slua'aju da vrednost koja odreduje 
adresu izade iz intervala 0 do 65535. 

U kombinaciji sa funkcijom PEEK, ova naredba se vrlo C'esto koristi pri radu sa maginskim programima, radu 
sa grafikom iii zvukom Ili C'uvanju podataka u memoriji. U 
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narednim glavama ove knjige ovo 6e biti jedna od nageke 
korigdenih naredbi. Zato demo ovde navesti samo nekoliko 
jednostavnih primera. 

Primer 1: Promena boje slova kojima se pige do- 
bija se postavljanjem registra 646. 

POKE 646,1 
odreduje belu boju za pisanje slova. 

Primer 2: Rad tastature u REPEAT modu (simbol 
se ponavlja dok se taster ddi pritisnut) ukljuduje se sa: 

POKE 650,128 
a iskljueuje sa: 

POKE 650,0 

3.7.4. Funkcija PEEK 

Citanje saddaja memorijskog registra postfie se na-
vodenjem njegove adrese kao arguments numerieke funk- 
cije PEEK. Oblik funkcije je: 

PEEK(<aritmetieki izraz>) 
Vrednost funkcije je ceo broj izmedu 0 i 255, zapisan 

na navedenoj adresi. 
Vrednost aritmetiekog izraza mora biti izmedu 0 i 

65535. U protivnom se javlja izvegtaj o gregci. 
Primer ove funkcije je: 

PRINT PEEK(53280) 
dime se dobija kod boje za okvir ekrana. 

3.7.5. Naredba WAIT 

Ovom naredbom omogudeno je da izvrgavanje BASIC-
-programa bude uslovljeno nekim spoljagnjim dogadajima. 
Ima ulogu programskog "semafora ' i njome se mote 
potpuno zaustaviti rad programa sve dok se ne pojavi 
signal, koji oznadava da se u hardverskom delu radunara 
negto dogodilo. Ovaj signal mote doei na primer od tasta-
ture, nekog spoljagnjeg uredaja iii od dasovnika ugradenog 
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u radunar. Tako  je  ostvaren jedan oblik komunikacije 
BASIC-programa i pojedinih delova hardvera. 

Oblik naredbe  je: 

WAIT <adresa>,<maska> [,<nivo za dekanje> 
<adresa> mote biti bilo koja memorijska adresa, 

all ima smisla koristiti samo one koje su tesno vezane za 
hardver i dije se vrednosti menjaju nezavisno od toka 
BASIC-programa. Neke od takvih adresa su: 

162 uvedava se za 1 svakih 1/60 sekundi 
161 uvedava se za 1 svakih 4.2 sekunde 
160 uvedava se za 1 svakih 18.2 minuta 
198 broj simbola u baferu tastature (0 do 9) (uvedava 

se pritiskom bilo kog tastera) 
197 kod pritisnutog tastera (vrednost je 64 ako ni-

jedan nije pritisnut) 
<maska> odreduje koja se binarna mesta na nave-

denoj adresi smatraju znadajnim za odredivanje rezultata. 
Na primer, vrednost 255 ukljuduje svih osam mesta, vred-
nost 5 odreduje nulto i drugo mesto, dok vrednost 0 nema 
smisla jer definik "vedno dekanje". 

<nivo za Cekanje> zadaje vrednost svakog od zna-
dajnih mesta za koju de program dekati (da li za 0 iii za 1). 
Ukoliko se ne navede, smatra se da je 0. 

Dejstvo naredbe je sledede: Testira se vrednost svih 
binarnih mesta sa navedene adrese za koja su odgovaraju-
da binarna mesta u naasci postavljena na 1. Ostala mesta 
nemaju znadaja. Testiranje se, zavisno od zadatog oblika 
naredbe, mote vrgiti na dva nadina: 

1) Ako <nivo za dekanje> nije naveden. 
Rezultat testa je "nastavi" ako je bar jedno od ozna- 

denih mesta postavljeno na 1. Ukoliko su sva 0, rezultat je "dekar. 

Matematidki gledano, rezultat testa se mote predsta-
viti kao rezultat logiake operacije AND, izvrkne nad sa-
driajem navedene adrese i sadriajem maske. Ako je rezul- 
tat 0 program stoji, dok za svaku drugu vrednost nastavlja rad. 

Smisao naredbe je, dakle, "dekaj sve dok se na nekom 
od maskom oznadenih mesta na zadatoj adresi ne pojavi 1" 

Ekvivalent ovog oblika naredbe WAIT u BASIC-jeziku bi bio: 
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<broj reda> IF PEEK(<adresa>)AND<maska> =0 

then <broj reda> 
2) Ako je naveden <nivo za dekanje>. 
SadrIaj navedene adrese se najpre transformige, tako 

da se sve nule u njemu zamene jedinicama, a sve jedinice 
nulama (ovo je logidka XOR operacija). Sa dobijenim sa-
drIajem tada se radi kao i u sludaju 1• 

Smisao ovog oblika naredbe je: "Cekaj sve dok se 
na nekom od maskom oznadenih mesta na zadatoj adresi 
ne pojavi vrednost suprotna od one koju za to mesto pred-
vida <nivo za eekanje>". Dakle, ako se samo jedna od 
njih promeni, program se nastavlja. 

BASIC-ekvivalent ovog oblika bio 
hi, 

 na primer: 
10 IF ((PEEK(A) AND NOT(N)) OR (NOT(PEEK 
(A) AND N)) AND M=0 THEN 10 
Najdegda primena ove naredbe vezana je za tastaturu. 
Primer 1: Moe se dekati na unogenje bilo kojeg 

simbola: 

10 PRINT "PRIMERI" 
20 WAIT 197,64,64 : REM CEKA SE NA SIMBOL 
30 PRINT "PROGRAM JE NASTAVLJEN" 
40 POKE 198,0: PONISTAVANJE UNETOG SIMBOLA 

Sve dok se na mestu 6 na adresi 197, nalazi jedinica, 
zna6i da nije pritisnut ni jedan taster. Maska ukazuje 
na samo jedno mesto, i to bag mesto 6. Nivo za dekanje 
je na torn mestu postavljen na jedan, pa de se program 
nastaviti tek kada se to pojavi 0, tj. kada se neki taster 

pritisne. 
Primer 2: Isti efekat mote se postidi i slededim 

programom: 

10 PRINT "PRIMER2" 
20 WAIT 198,1 
30 PRINT "PRITISNUT JE TASTER" 

Broj simbola u baferu je 0 sve dok se neki taster a se 
ne 

pritisne. Broj jedan se tada upisuje u 197, tj. postavlj  
bit 0 na 1 i dekanje prestaje. 
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Primer 3: Mogude je dekati da se otpusti pritisnuti 
taster. Za startovanje ovog primera otkucajte RUN i <kraj 
reda>, ali tako da <kraj reda> zadriite pritisnut. 

10 PRINT "PRIMER3" 
20 WAIT 197,64: REM CEKANJE DA SE TASTER 

OTPUSTI 
30 PRINT "TASTATURA JE NEAKTIVNA" 

Na mestu 6 postavlja se 1 samo kada nigta na tastaturi 
nije pritisnuto. Kada se to dogodi, dekanje prestaje. 

3.7.6. Naredba CLR I funkcija FRE 

Naredba CLR i funkcija FRE nisu vezane za direktan 
upis i ditanje memorije, ali su vezane za njeno ,posredno 
korigdenje (pri radu u BASIC-u o raspodeli memorije vodi 
raduna interpretator). Opisademo ukratko njihovu funkciju. 

Upotrebom komande NEW brigu se sve zone u me-
moriji, koje su bile dodeljene korisniku. Interpretator se 
dovodi u podetno stanje. Delimidno brisanje memorije 
postiPe se naredbom: 

CLR 

Njenom upotrebom bide izbrisane: promenljive, nizovi, 
veza sa tekama podataka na periferijskim uredajima i ko-
risnidki definisane funkcije. Interpretator se dovodi u 
podetno stanje, a program ostaje nepromenjen. U sludaje-
vima kada se program mope podeliti u dva dela u kojima 
se koriste uzajamno nezavisne promenljive, izmedu delova 
je dobro koristiti naredbu CLR. Time se maksimalno po-
vedava prostor za euvanje podataka u slededem delu. 

Funkcija FRE ima oblik: 
FRE(Gime promenljive>) 

pri demu navedeno ime nema znadaja. 
Funkcija je numeridkog tipa i daje velidinu slobodne 

memorije za upotrebu u BASIC-programu. Kao rezultat se 
mope dobiti i negativan broj, gto je posledica nadina pri-
kazivanja celih brojeva na ekranu. Kako je raspon celih 
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brojeva izmedu —32768 i 32767, a veWeina slobodne me-
morije mote predi 32787, pri izdavanju 6,e se velieina 
smatrati negativnim brojem i tako i prikazati. Prava veli-
eina dobija se u tom slueaju oduzimanjem apsolutne vred-
nosti dobijenog rezultata od 65536. 

3.8. KORISCENJE MASINSKI IC-a H POTPROGRAMA IZ 
BAS 

Potreba za direktnim programiranjem mikroprocesora 
ugradenog u raeunar javlja se onda kada je brzina izvrga-
vanja programa na BASIC-u nedovoljna iii kada se Iele 

pro .giriti standardne moguonosti raeunara. U oba slueaja 
od korisnika se zahteva poznavanje mainskog jezika, pa 
demo se zadriati samo na opgtem prikazu postojedih mo- 
gudnosti. 

Korigdenje ma§inskih potprograma mogude je na dva 
nivoa: nivou naredbe i nivou funkcije. Potprogram de se 
koristiti kao funkcija onda kada se njime vr§i obrada neke 
zadate velivine, obiano realnog broja, i rezultat to obrade 
vraea nazad u program. Kao naredba, potprogram se ko-
risti onda kada ima izvegni smisao, tj. proizvodi neku 
akciju na raeunaru. 

3.8.1. Naredba SYS 

Izvrgavanjem naredbe SYS mikroprocesor se dodeljuje 
maginskom programu koji poeinje na navedenoj adresi. 
Oblik naredbe je: 

SYS <memorijska lokacija> 
pri emu <memorijska lokacija> mote biti i vrednost 
aritmetiekog izraza. 

Navin rada ove naredbe shean je naredbi GOSUB. 
Mesto u programu sa koga je poziv upuden 'Oliva se na 
poseban naein u memoriji raeunara i na kraju rada ma-
ginskog potprograma, izvravanjem maginske instrukcije 
za povratak iz potprograma (RTS), kontrolu nad proceso-
rom ponovo preuzima BASIC-interpretator. BASIC-program 
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se tada nastavlja izvrgavanjem naredbe koja sledi posle 
SYS. 

Na ovaj nadin mogu se pozivati novi korisnieki pro-
grami smegteni u RAM, ili ved postojedi sistemski programi 
iz ROM-a. U slueaju da se pojavi potreba za prenosom 
argumenata, on se obavlja posredstvom neke zone u memo-
riji koju korisnik sam definige i kojom se slue i maginski 
i BASIC-program. 

Na primer, naredba: 
SYS 64738 

vrgi potpunu inicijalizaciju raeunara, dovodedi ga u into 
stanje kao da je tek ukljueen. Na navedenoj adresi nalazi 
se poeetak programa u ROM-u, kojim se vrgi postavljanje 
svih tekudih vrednosti znadajnih za rad raeunara na po-
eetne vrednosti. 

3.8.2. Funkcija USR 

Kao i svaka druga funkcija i funkcija USR se navodi 
u okviru aritmetiekog izraza. Zapis funkcije je slededi: 

USR(< aritmeticki izraz>) 
Znaeenje funkcije je sledede: Nad vrednogdu navede-

nog argumenta izvrgava se postupak obrade zadat ma-
ginskim potprogramom, eija se poeetna adresa nalazi na 
za to predvidenom mestu u memoriji (na adresama 785 i 
786). Dobijeni rezultat se vrac'a kao vrednost funkcije 
i sa njim se nastavlja raeunanje vrednosti izraza. Prenos 
podataka (argumenta i rezultata) vrgi se preko memo-
rijske zone poznate kao akumulator broj 1, na adresama 
97 do 101. Pre samog poeetka rada korisniekog maginskog 
programa, BASIC-interpretator tamo postavlja vrednost 
argumenta. Maginski potprogram je du2an da rezultat svo-
ga rada takode upige na to mesto, jer se po povratku 
uzima vrednost funkcije USR. 

Postavljanje poCetne adrese maginskog potprograma, 
koji izvrgava funkciju USR, vrgi se pre njene upotrebe, 
naredbama POKE. Kraj rada maginskog potprograma za-
daje se kao i kod SYS, maginskom instrukcijom za povra-
tak iz potprograma (RTS). 
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Neka se, na primer, ma nskim potprogramom izra- 

eunava vrednost neke funkcije f(x) i neka on poeinje na 
adresi ADR. Postupak izraeunavanja za y=f(x)+sin(f(x)) 
bio hi sledeai: 

10 POKE 785,<ADR ni2i deo> 
20 POKE 786,<ADR vi§i deo> 
30 INPUT X : REM UNOSENJE VREDNOSTI 

ARGUMENTA 
40 Y=USR(X)+SIN(USR(X)) 
50 PRINT Y 
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4. PERIFERIJSKI UREDAJI 

4.1. UVOD 

Ni jedan raeunar, bez obzira na cenu, velioinu iii ka-
rakteristike, ne moie se ozbiljno upotrebbavati bez nekih 
dodatnih uredaja, tzv. periferijske opreme raeunara. Za to 
proizvodaei mikroraatinara konstruigu i to uredaje, koji su 
po ceni pristupani, a po funkciji slioni profesionalnoj 
opremi za velike raeunske centre. Umesto girokih i dugih 
magnetskih traka na koturovima upotrebljava se standard- 
na kaseta, umesto paketa magnetskih diskova sposobnih da 
prime preko 100 miliona znakova upotrebljava se savitljiva 
plastiena disketa daleko manjeg kapaciteta, ali i neupo- 
redivo nine cene. Uredaji za gtampanje su malih dimenzija, 
relativno spori, ali mogu za nekoliko minuta da preslikaju 
tekst iii sliku sa ekrana na papir. 

U ovom poglavlju bide opisani neki od uredaja iz porodice Commodore, kojima se raeunar progiruje u mali 
raeunarski sistem, sposoban da omogudi brzu i jednostav-
nu manipulaciju programima i podacima. 

4.2. KOMUNIKACIJA SA PERIFERIJSKIM UREDAJIMA 

U nastojanju da se komunikacija sa periferijskim 
uredajima ueini gto jednostavnijom, razraden je opgti 
mehanizam za komunikaciju sa bilo kojim tipom uredaja. 
Ona se obavlja pomodu nekoliko standardnih komandi i 
omoguauje rad na dva nivoa: nivou programa i nivou po- 
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dataka. Pri tome se tipovi uredaja medusobno razlikuju po 
broju kojim se oznadavaju: 

1 — kasetofon, 
4 ili 5 — gtampae, 
8 do 11 	disketna jedinica. 
Svakom od tipova uredaja odgovara skup dodatnih 

operacija koje se mogu izvrgiti samo na njemu. Ovo se 
na poseban nadin zahteva u okviru standardnih naredbi. 

Rad sa uredajima baziran je na postojanju posebne, 
imenovane iii neimenovane grupe podataka koju je mogude 
formirati i koja se uobidajeno naziva TEKA. Postoje dva 
osnovna tipa teke: 

— teka koja saddi program (programska teka, pro 
gramoteka), 

— teka koja sadrii podatke (teka podataka, datoteka). 
Rad sa programima zasniva se na komandarna za pre-

nos programa iz memorije u teku (SAVE), iz- teke u me-
moriju (LOAD) i za proveru zapis<tip eci (VERIFY): 

SAVE [ <ime programa>1 [ , 
	

uredaja> ] [,<tip 

naredbe>] LOAD [ <ime programa>] [,<tip uredaja>] [,<tip 
naredbe>] 

VERIFY <ime programa> <tip uredaja> 1 
Pojam "teka" se u radu sa programima ne pojavljuje 

direktno, ved se o tome brine sam radunar. Korisniku 
je time dopugteno da razmiglja na nivou programa, jer 
je u navedenim naredbama program jedini predmet rada. 
Zbog toga se desto pojam "teka" poistoveduje sa pojmom 
"datoteka", 'gto je pogregno, jer je "teka" najopgtiji naziv 
za bilo kakav organizovan skup informacija, bio to pro- 
gram ili podaci. 

Rad sa podacima zasnovan je, slieno programima, na 
nekoliko osnovnih naredbi. To su: 

Otvaranje teke: 
OPEN <logioki broj teke>,<tip uredaja>[1<dopunski 
parametri> 

Upis u teku: 
PRINT# <logidki broj teke>,<lista> 
Citanje iz teke: 
INPUT+ <logieki broj teke>,<Iista> 
GET # <logieki broj teke>,<1ista> 
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Zatvaranje teke: 
CLOSE <logiCki broj teke> 
Uoaljivo je da se <tip uredaja> pojavljuje samo pri-

likom otvaranja teke, dok se prava komunikacija sa tekom 
vrgi preko njoj dodeljenog logiekog broja. Ovo omoguduje 
spomenuti opgti mehanizam za rad sa uredajima. Preko 
uvedenih logiekih brojeva on odreduje sve ostale potrebne 
podatke, naznaaene u naredbi OPEN, i u skladu sa njima 
izvrgava zahtevanu operaciju. 

<logieki broj teke> mole biti bilo koji broj izmedu 
0 i 255. Treba znati da postoji razlika u radii sa tekama 
otvorenim pod brojevima 0 do 127 i onim od 128 do 255. 

Kod teka iz prve grupe, posle svake naredbe PRINT+ 
galje se u teku i specijalni znak za kraj reda, dok se 
kod teka iz druge grupe pored njega galje jog i kon-
trolni znak za prelaz u sledeai red (LINE FEED). Ovim 
je omoguaena upotreba nekih nestandardnih gtampaaa koji 
za prelazak na poaetak novog reda zahtevaju, jedan za 
drugim, oba ova simbola. Za normalan rad sa, na primer, 
kasetofonom iii disketnom jedinicom preporunivo je zato 
birati brojeve izmedu 0 i 127. 

<tip uredaja> oznaaava se brojem uredaja. 
<dopunski parametri> variraju po sloknosti od vrlo 

jednostavnih (kod gtampaaa se ne mora navesti, iii je 
to jedan od dva broja) do grupe od nekoliko podataka 
razliaitog znaCenja (npr. kod formiranja relativne teke 
podataka na disketi). 

Ulazno/izlazne naredbe PRINT#, INPUT# i GET# 
po formatu su istovetne sa obianim naredbama PRINT, 
INPUT i GET. Razlika je u tome gto se komunikacija 
ne obavlja sa ekranom i tastaturom, yea sa uredajem na 
kome se nalazi teka sa navedenim logiekim brojem. Vrlo 
korisno mole posluiiti i naredba: 

CMD <logiaki broj teke>1,<azbuani izraz> 

kojom se omoguduje da se svako izdavanje na ekran (sa 
PRINT ili LIST) ' skrene" u nekom drugom pravcu, tj. 
da se podaci pogalju u teku umesto da se prikaiu na 
ekranu. Ovo dolazi do punog izralaja kada se teka nalazi 
na gtampadu, jer omoguauje da se dobije kompletan pisani 
dokument o izvrgavanju programa koji je, inaae, predviden 
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za rad sa ekranom. Ukoliko je drugi argument naredbe 
naveden, vrednost azbu6nog izraza se upisuje u navedenu 
teku. Vanost naredbe CMD prestaje izvrgavanjem neke od 
naredbi GET Ili PRINT # , iii pojavom gregke u programu. 

Kraj rada sa tekom (zatvaranje teke) postae se na- 
redbom CLOSE, time se teka kompletira i njoj dodeljeni 
logieki broj oslobada. Izostavljanje ove naredbe ne iza- 
ziva gregku u programu, ali na nekim uredajima (kaseto- 
fon, disketna jedinica) mo'le dovesti do gubljerija jednog 
dela podataka (kasetofon) iii eak cele teke (disketna jedi- 

nica). Zato se od poeetka treba navidi na njeno disciplino- 
vano koriAdenje. 

U daljem tekstu ove glave detaljnije se izlaie ko- 
rigeenje opisanih naredbi u radu sa svakim od periferijskih 
uredaja. 

4.3. KASETOFON 

Tegko je naei mikroraeunar koji nema moguenost 
prikljueenja kasetofona. Bilo da se radi o obienom iii 
specijalnom tipu kasetofona, zajedniake karakteristike su 
veliki kapacitet, vrlo niska cena, velika pouzdanost i jed-
nostavnost upotrebe. Nedostaci ovog uredaja, kao gto su 
mala brzina prenosa iii sekvencijalni (tj. neadresivi) oblik 
zapisa na traci, jo§ dugo neee potisnuti njegovu upotrebu. 

4.3.1. Organizacija podataka na kaseti 

Princip zapisivanja podataka na traku predstavlja po-
jednostavljenje snimanja muzike iii glasa, jer se zapisuju 
samo dve vrste podataka: nule i jedinice. Podaci koji se 
upisuju organizovani su u teku i njen zapis podeljen je u 
tri dela: 

1 — sinhro-signal — oznaeava pooetak teke, 
2 — zaglavlje teke, 
3 — podaci. 
Osnovna jedinica teke na kaseti naziva se BLOK, 

fiksne je duline i obieno sadrii izmedu 100 i 256 simbola 
Zaglavlje i podaci zapisuju se u obliku blokova, dok se 
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poeetak teke ozna6ava tonom neke fiksne frekvencije. Uz 
svaki blok upisuju se i specijalni simboli kojima se pri 
6itanju proverava ispravnost prooltanog sadriaja. 

Zaglavlje teke sledi neposredno iza sinhro-signala i 
sadrii informacije o sadriaju teke. To su, na primer, ime 
teke, tip teke (program iii podaci), poeetna i krajnja 
adresa memorijske zone u koju se pri punjenju prebacuje sadriaj teke i 

Zapis na kaseti je primer sekvencijalnog zapisa, jer se podaci upisuju u jednom smeru, redom jedan za drugim 
i jedino se istim redom mogu i eitati. Ako se ieli pristupiti 
nekom podatku iz teke, moraju se proeitati svi prethodni. 
Direktne izmene u sadr2aju nisu mogu6e, ve6 se mora ditava 
teka preneti u memoriju, izvrgiti ieljena izmena a zatim 
ponoviti snimanje cele teke. Iz ovoga proizlazi da je kaseta 
pogodnija za duvanje programa, nego podataka. Za po-
datke je ima smisla koristiti u slueajevima kada se radi 
o velikom skupu informacija koje se ne menjaju i pri 
obradi se uvek ponavljaju istim redom. 

Teke ovakvog oblika nazivaju se sekvencijalne teke. 
Sve teke na kaseti, i programske i teke podataka, su 
sekvencijalnog tipa. 

4.3.2. Kasetofon DATASSETTE 1530 

Za ra6unar Commodore 64 predviden je poseban tip 
kasetofona. Prednost ovakvog regenja je u mogu6nosti 
programskog pokretanja i zaustavljanja motora i velikoj 
pouzdanosti zapisa. Operacije kao g to su premotavanje 
trake i izbor snimanja iii ueitavanja i dalje se moraju vrgiti man°. 

Na kasetofonu se nalazi brojae okretaja kojim je 
omogudeno odmeravanje pozicioniranja trake. Korisno je 
za svaku kasetu voditi njen sadr2aj, pomodu imena teka 
i pozicije njihovih poeetaka u odnosu na poeetak trake. 
Tako se mole olakgati kasnije pretraiivanje kasete i na-
laienje potrebnog sadriaja. 

Za vreme prenosa podataka izmecju kasetofona i ra-
e'unara gubi se slika na ekranu. 
6 Basic 
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Dve opgte napomene u radu sa ovim uredajem su 

vrlo vain: 
1) Dok je raeunar ukljueen ne sme se vr§iti ni priklju- 

eivanje ni iskljueivanje kasetofona. 
2) Kasete koje se koriste treba da imaju dobar me-

hanizam za transport trake i ne treba da budu dute od 

2 x 30 minuta. 
Brojkasetofona kao periferijskog uredaja je 1. 

Rad sap  rogramima. Programi se na kasetu upisuju 

komandom SAVE: 
SAVE [ <ime programa> [, 1 1 [,<tip  tip upotrebe>] 
<ime programa> mote biti sastavljeno od najvige b 16 

simbola. Ukoliko se ne navede, program se pamti ez 

imena. <tip upotrebe> ozna6ava saddaj teke koja se formira. 
Ako se ne navede, u pitanju je upis BASIC-programa i pri 
kasnijem u6itavanju saddaj teke ee se preneti u stan- 
dardnu zonu za BASIC-program (poeev od adrese 2048). 
Ostale vrednosti su: 

1 — snima se maginski program. U zaglavlje se pre- 
pisuje saddaj sistemskih adresa za po6etak i kraj pro-
grama. Program & se ueitavanjem uneti u to memorijsku 

zonu. 2 — isto kao da je izostavljen, ali se nakon kraja teke 
dopisuje oznaka za kraj trake. 

3 — isto kao 1, all. se , kao pod 2, upisuje dodatna 

oznaka za kraj trake. 
Oznaka za kraj trake onemogueava traenje teke na 

preostalom delu. 
Program se unosi komandom: 
LOAD [ <ime programa> ] [,1] [,<tip upotrebe> 
Ako se ime izostavi, unosi se prvi program na koji 

se naide. 
<tip upotrebe> mole biti izostavljen ili 1. Ukoliko je 

izostavljen, smatra se da se u6itava BASIC-program i uCi-
tavanje se vrgi u zonu od adrese 2048 nadalje. Ukoliko 
je 1, u6itava se maginski program i po6etna adresa uzima 
se iz zaglavlja. 

Provera zapisa na kaseti vrgi se komandom VERIFY: 
VERIFY [ <ime programa> I 
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Sadriaj teke poredi se sa sadriajem memorije, nakon 
dega se javlja izvataj o rezultatu. Ova komanda primenjuje 
se neposredno po snimanju programa naredbom SAVE, jer 
je to jedini trenutak kada ima smisla porediti zapis na 
traci sa saddajem memorije. 

Rad sa podacima. Kako je vec redeno, na kaseti se 
mogu formirati jedino sekvencijalne teke podataka. Oblik 
naredbe za otvaranje teke je: 

OPEN <logidki broj teke> ,11,<namena> ] [,"<ime>"] 

<logieki broj teke> je ceo broj izmedu 1 i 127. 
<namena> se oznadava brojem od 0 do 2 a znaCe-nje je: 
0 — otvaranje teke za ditanje, 
1 — otvaranje teke za upis, 
2 — otvaranje teke za upis. Po zatvaranju se upisuje 

oznaka za kraj trake. 
Ukoliko je izostavljen, smatra se da je 0. 
Prenos podataka izmedu radunara i kasetofona vegi 

se posredstvom posebnog bafera koji se nalazi u memo-
riji radunara, na adresama od 828 do 1029. Velieina bafera 
jednaka je velicini jednog bloka teke (192 simbola). 

Pri otvaranju teke za ditanje, bafer se puni po-
dacima iz prvog bloka teke. Nakon toga, motor se za-
ustavlja. Poseban pokazivae postavlja se na podetak bafera 
i njegova vrednost uvedava se naredbama INPUT i GET # 
za broj uditanih simbola. U trenutku kada pokazivad izade 
iz bafera (tj. proditan je ceo blok) ukljuduje se motor i u 
bafer se unosi sadr2aj slededeg bloka. Pokazivad se po-
stavlja na podetak. 

Pri upisu se naredbom PRINT# vrgi upis u bafer. 
Pokazivad se automatski pomera za broj upisanih simbola. 
U trenutku kada pokazivad izade van bafera (tj. bafer je 
pun), motor se ukljuduje i sadfiaj bafera se upisuje na 
traku. Motor se zatim zaustavlja i pokazivad postavlja 
na prvo mesto. 

Kraj teke iii pojava grake mote se ustanoviti ispi-
tivanjem vrednosti sistemske promenljive STATUS (ST), i 
tada je ona razlidita od 0 (jednaka 64 za kraj teke). 

Posle svakog upisanog elementa treba da postoji sim-
bol koji de ga pri ditanju odvajati od narednog. Ovaj 
6' 
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simbol naziva se separator i mo& biti predstavljen ozna-
kom za <kraj reda>, simbolom ,". Nakon svake 
izvrgene naredbe PRINT# automatski se upisuje i <kraj 
reda>. Separator "," se ne moie upisivati automatski, 
vee se mora eksplicitno navesti u okviru naredbe PRINT+. 
Dakle, naredbe: 

PRINT #1,A,B$,"TEKST",5.8  
PRINT # 1,A$;B;C 
PRINT # 1,X,Y; 

ne upisuju separatore medu elemente iz liste. Simboli 
"," i ";" imaju iskljueivo formatirajudi karakter (odre-
duju prazan prostor izmedu dva elementa). Kod prva 
dva primera nakon poslednjeg elementa upisuje se <kraj 
reda>, dok se u tredem ne upisuje ni to. Ovako upisani 
podaci ne mogu se pojedinae'no ueitati naredbom INPUT+ . 
Zato se u slueaju navodenja vige elemenata u listi za iz-
davanje oni moraju razdvojiti upisivanjem separatora. Pret-
hodni primeri tada mogu imati oblik: 

PRINT #1,A,",";B$,",";"TEKST"," ,"; 5 .8  
PRINT + 1,A$;",";B;",";C 
PRINT +1,X,",";Y;","; 
Formatiranje se i dalje vrgi na isti nakin kao i ranijc. 
Nakon zavrgenog upisa teka se obavezno mora zatvo-

riti. U suprotnom sadriaj bafera nede biti upisan u teku 
i ti Ce podaci biti izgubljeni. Pri zatvaranju teke, neisko-
rigdeni deo bafera se popunjava bajtovima 6ija je vrednost 
0 i sadriaj bafera upisuje u teku. 

Primer 1: SAVE 
BASIC-program koji je u memoriji upisuje se na ka- 

setu bez imena. 
Primer 2: LOAD "IME",1,1 
Sa kasete se uaitava maginski program iz teke IME i 

sme§ta u memoriju na mesto naznaeeno u zaglavlju teke. 

P rimer 3: Uoeite razliku u radu ova dva programa: 

10 OPEN 1,1,1,"PRIMER" 
20 FOR 1=1 TO 10 
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30 PRINT+1,1: 
40 NEXT I 
50 PR1NT# 1 
60 CLOSE 1 

10 OPEN 1 ,1,1, -PRIMER1' 
20 FOR 1=1 TO  10 
30 PRINT+ 1,1;CHE$(13); 
40 NEXT I 
50 PRINT + 1 
60 CLOSE 1 

Proverite upisani sadeiaj obe teke programom: 
10 INPUT "IME TEKE";I$ 
20 OPEN 1,1,0,1$ 
30 IF ST= 64 THEN STOP 
40 INPUT+ 1,A$ 
50 PRINT A$ 
60 GOTO 30 

4.4. STAMPAC 

Svaka ozbiljnija primena radunara brzo dovodi do 
potrebe za korigdenjem gtampaCa. Nije lako traiiti gregku 
u programu od nekoliko stotina redova ako se na ekranu 
prikazuje svega dvadesetak. Obrada teksta bez 

gtampa'ea je nezamisliva. 
Vrlo je tegko precizno podeliti Stampade prema nekom 

usvojenom kriterijumu. Proizvode se mnogobrojni tipovi 
sa vrlo razliditirn principom rada, od klasidnih, poput pi-
sade magine, do neobidnih (tzv. ink-diet) gtampada, koji 
pigu tankim mlazevima mastila. Zato de u ovom poglavlju 
biti redi samo o najrasprostranjenijima, tzv. 

matridnim §tampadima. 

4.4.1. Matridni Atampadi 

Naziv ovog tipa potide od nadina formiranja slova. 
Nasuprot pisadoj magini diji mehanizam za gtampanje ima 
onoliko elemenata koliko i simbola za prikaz, kod matrid- 
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aih gtampada svi se simboli dobijaju iz jednog elementa, 
tzv. matrice tadaka. Simbol se formira kombinacijom ne-
kih tadaka iz matrice i otiskivanjem na papir preko masti-
ljave trake. Ovakav princip mnogostruko redukuje meha-
nidke delove gtampada, ali dodaje neke elemente koji se 
u ovom uredaju ne bi oeekivali: 

1 — Mikroprocesor specifiene konstrukcije. 
2 — ROM za auvanje programa za upravlja je ureda-

jem i opisa svih simbola koji se mogu prikazati 
3 — RAM kao prostor za brzo prihvatanje velikog 

broja podataka iz raeunara i njihovo znatno sporije 
 stam-

panje. Zahvaljujudi ovoj memoriji brze procese u  racu- 

naru ne kooi spori proces gtampanja. 
Broj tadaka u matrici je razlieit i krede se od 7X5, 

kao donje granice za prihvatljiv izgled teksta do 17 X 15, 
dime razlika u odnosu na klasfani prikaz punim slovima 

praktfeno nestaje. Slovo "E" se, na primer, u matrici 7 x5 predstavlja 

na slededi nadin: 

***** 

Sam mehanizam za 'S'tampanje eini tzv. "glava za gtam-
panje". U njoj se nalazi jedan red vertikalno raspo-
redenih iglica. Njihovom kombinacijom dobija se jedna 
kolona u matrici za prikaz simbola i matrica od, npr. 7 X5 
tadaka gtampa se u 5 odvojenih vertikalnih kolona sa po 
7 tadaka, jer glava sadrii 7 tgaka. 

Pored broja iglica u glavi vaian faktor je i finoda 
pomeranja glave, jer se time mole dobiti razlieita gustina 

zapisa. 
Velika prednost matrienih gtampaea nad ostalima je 

rnoguenost da se raspored tadaka u glavi, odnosno 
matrici, nepo s redno definige. Tako se mogu dobiti razlioiti 
nestandardni simboli forrnirati slika. Na taj nadin svaki 
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sadriaj ekrana mote biti prenet na papir. Tako gtampad 
mote zameniti specijalizovane uredaje za crtanje. 

Dakle, mogudnosti matridnih gtampaCa su vrlo velike. 
Zato se pojavljuje potreba da se njime upravlja iz ra-
dunara. Iz skupa podataka koji se mogu uputiti gtampadu 
(obidno od 0 do 255) izdvajaju se neki koji imaju komandni 
karakter. Nakon njihovog prijema u §tampadu, nadin §tam-
panja se menja sve do prijema nekog drugog takvog sim-
bola. Ovi simboli nazivaju se kontrolni simbolt. Funkcije koje se njima mogu postidi su, na primer, prelaz na di-
rektno opisivanje otiska glave (tzv. grafiali retim), zada-
vanje veliaine slova, zadavanje velidine proreda i slidno. 

Papir koji se koristi za gtampanje dugo je bio spe-
cijalnog tipa, sa listovima spojenim u beskonadnu traku i 
izbugenim rupama po ivici (perforacijom) za vodenje. Ova-
kav nadin transporta papira kroz gtampad naziva se 

trak-torski prenos. 
Danas je sve vise u upotrebi i tzv. frikcioni prenos 

kod koga se, sliCno pisadoj magini, koriste obidni 
listovi papira, iii papir u rolni. 

Prenos podataka od radunara ka gtampadu mote se 
obavljati serijski (jedan podatak prenosi se u osam delova, 
bit po bit, jednom linijom) iii paralelno (svih osam bita 
odjedanput, svaki svojom linijom). Standardizovani su, i 
najrasprostranjeniji, RS232 (serijski) i CENTRONICS (pa-ralelni). 

4.4.2. Stampad MPS-801 

Stampad MPS-801 spada u donju klasu matriCnih 
Stampada. Matrica kojom formira simbol je 7 x 5 taCaka, 
a veza sa radunarom ostvaruje se posebnom, u osnovi se-
rijskom komunikacijom. Zato se mote koristiti iskljudivo 
na Commodore radunarima. Niska cena i jednostavno 
prikljudivanje i upotreba doprineli su da se mnogi koris-nici radunara opredele za ovaj model. 

Za §tampanje se koristi standardni perforirani papir 
u obliku beskonadne trake. U jednom redu gtampa se 80 
simbola, a finoda pomeranja glave se ne mote odredivati. 

Mogudnosti uredaja su sledede: 
1 — Pozicioniranj e  glave (na poeetak novog reda iii neko mesto u redu). 
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2 — Izbor jedne od dve azbuke (istovetne azbukama 

u raeunaru). 3 — Stampanje uvedanih slova (40 u redu). 
4 — Inverzno gtampanje (belo na crnom). 
5 — Programiranje otiska glave (nestandardni simboli, 

grafika 
Korikenje. Otvaranje teke na gtampaeu je primer naj- 

prostijeg oblika naredbe OPEN: 
OPEN <logieki broj teke>,<broj §tampada>[,<az- 

buka>] <logiaki broj teke> je ceo broj izmedu 1 i 127. 
<broj §tampada> mote biti 4 ili 5, to se definige 

polotajem preklopnika na samom uredaju. 
<azbuka> odreduje skup simbola koji de se prika-

zivat Mote biti izostavljen (ili 0) kada je odgovarajuei 
skup i. velika slova/grafiai znaci, ili 7 kada je skup mala/ 

/velika slova. 
Teka se na gtampaCu otvara samo za upis. Podaci se 

izdaju naredbom PRINT+, u istom obliku kao za iz-

davanje na ekran. 
U radu sa Stampadem komanda CMD dolazi do punog 

izrataja. Nakon testiranja rada programa na ekranu iz-
davanje se mote skrenuti na gtampae i tako dobiti kom-
pletna dokumentacija. 

Kombinacijom CMD i LIST dobija se i listing progra-

ma na gtampaeu. 
Ne treba zaboraviti da dejstvo komande CMD prestaje 

pojavom gre§ke iii izvrgavanjem neke od naredbi GET 

ili PRINT+. 
Kontrolni simboli upueuju se Atampadu korigeenjem 

funkcije CHR$. Argumenti funkcije mogu biti: 

8 — ukljueuje direktno programiranje glave, 
10 — prelaz u sledeei red, 
12 — prelaz na podetak sledeeeg reda, 
14 — uvodi retim uveeanih slov(40 u redu), 
15 — uvodi retim standardnog prikaza (80 u redu), 
16 — pozicionira mesto simbola u redu, 
17 — uvodi skup simbola mala/velika slova, 
18 — ukljueuje inverzni prikaz, 

• 
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26 — ponavlja programirani oblik, 
27 — pozicionira adresu taeke u redu, 

145 — uvodi skup simbola velika slova/grafidki znaci, 
146 — iskljuduje inverzni prikaz. 

Zatvaranje teke na gtampadu vrgi se uobidajeno, na-
redbom CLOSE. 

Isprobajmo efekat kontrolnih simbola na sledeCem 
primeru: 

Neka je teka na gtampadu otvorena sa: 
OPEN 4,4 

i neka je radunar u reiimu mala/velika slova. 
1. Pozicioniranje glave. Glava se mote pozicionirati na 

dva nadina: na poCetak novog reda i na neko mesto u te-
kudem redu: 

print #4,chr$(12);chr$(10);chr$(12) 

Ovom naredbom preskadu se tri reda. 
Nakon kontrolnog simbola za pozicioniranje glave 16 

treba poslati jog dva dodatna, takode pomodu CHR$ funk- 
cije. To su cifre dvocifrenog broja Cija vrednost pred-
stavlja novu poziciju glave. Na primer: 

print # 4,chr$(16);chr$(4);chr$(0);"40. pozicija" 

dovodi glavu na detrdesetu poziciju i gtampa navedeni 
tekst. 

Ukoliko je trenutna pozicija glave veda od traene, 
nema efekta (povratak glave nije mogud). 

2. Izbor azbuke. Podetno definisanje azbuke iz naredbe OPEN mote se menjati iz programa kontrolnim simbolima 
17 i 145: 

a$="VELIKA/mala slova" 
print #4,chr$(17);a$ 
print #4,chr$(145);a$ 

Sada je gtampaa ponovo u reiimu mala/velika slova. 
3. Stampanje uvedanith slova. Svi simboli navedeni na-

kon CHR$(14) bide prikazani dvostruko ire nego obieni. 
To je narodito pogodno ako se 2ele dobiti listinzi iii iz- 
vegtaji koji imaju iste formate kao i na ekranu (koji takode 
ima 40 mesta). 

89 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Nakon CHR$(15) gtampaju se simboli obiene girine. 

print #4,chr$(14);"UVECANI TEKST" 
print#4,chr$(15);"OBICAN TEKST" 

4. Inverzno §tampanje. Kontrolni simboli za ukljuee-
nje i kraj inverznog prikaza teksta imaju iste vrednosti na 
§tampaeu kao i na ekranu. Tako je oeuvana jednoobraz- 
nost prikaza u oba sluCaja. 

print #4,chr$(18);"inverzno";chr$(146);" obi6no" 

Isti efekat dobija se sa: 
print #4," RVS ON} inverzno RVS OFF} obi6no" 

5. Programiranje otiska glave. Ekvivalentna ekranska 
komanda ne postoji. Nakon §tampanja CHR$(8) svi sledeCi 
podaci predstavljaju zadavanje direktnog opisa jedne verti-
kalne kolone od 7 ta'eaka. Zato se kale da se §tampae na-
lazi u "reiimu za grafioki prikaz". 

Programiranje se vrgi na sledeai naoin: svakoj od 7 
tgaka u glavi odgovara jedan bit podatka koji se §alje. 

❑ bit 6 
❑ bit 5 
❑ bit 4 
❑ bit 3 
❑ bit 2 
❑ bit 1 
❑ bit 0 

Bit 7 mora obavezno biti postavljen na 1, a za svaku 
taeku za prikaz postavlja se vrednost odgovarajueeg bita 1. 
Prazna mesta postavljaju se na 0. Na primer, podatak 255 
definige punu vertikalnu crtu, a podatak 227 slede6e Mace: 

■ bit 6=1 
■ bit 5=1 
❑ bit 4=0 
❑ bit 3=0 
❑ bit 2=0 
• bit 1=1 
■ bit 0=1 

jer je 227=128+64+32+2+1. 
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Definisanje novih simbola vrgi se prevodenjem svake 
od kolona iz njihovih matrica, u dekadni broj i njihovim 
izdavanjem u grafiakom raimu. Na primer, program: 

10 OPEN 4,4 
20 PRINT#4,CHR$(8) 
30 FOR 1=1 TO 5 
40 READ A 
50 PRINT#4,CHRS(A); 
60 NEXT I 
70 PR1NT#4,CHR$(15) 
80 STOP 

100 DATA 255,129,255,129,255 

gtampa dirilidno slovo 8. 

Prelaz iz grafialog retima na tekst vrgi se komandnim 
simbolom 15. 

Napomenimo jog i to da prelaz u novi red izvrgen u 
grafidkom re2imu ne ostavlja prored izmedu redova, Ato 
je vrlo znadajno za formiranje grafielih likova na vedoj 
povrgini papira. U slededem primeru ova dinjenica se ko-
risti za dobijanje punog, crnog 'detvorougla: 

10 OPEN 4,4:PRINT#4, CHR$(8) 
20 FOR 1=1 TO 50 
30 A$=A$+CHR$(255) 
40 NEXT I 
50 FOR 1=1 TO 7 
60 PRINT#4,A$ 
70 NEXT I 
80 PR 1 NT#4,CHR$(15):CLOSE 4 

U redu 10 otvara se teka na gtampa6u i ukljud'uje gra-
fidki reiirn. Stampanje vige grafkkih podataka odje-
danput eesto se izvodi njihovim upisom u neku azbu'enu 
promenljivu, kao u redovima 20 do 40. Vrednost promen-
&jive se zatim gtampa jednom naredbom print (red 60). 

Upravo u ovakvim sludajevima mote se koristiti kon-
trolni simbol za ponavljanje prograrniranih opisa. Posle 
Vida CHR$(16) navode se dva podatka: broj ponavljanja 
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i opis. Navodenje se vrAi korikenjem funkcije CHR$• Tako 
se prethodni program mote napisati kao: 

10 OPEN 4,4:PR1NT#4,CHR$( 8) 
20 FOR 1=1 TO 7 
30 PR1NT#4,CHR$(26);CHR$(50);CHR$(255)  

40 NEXT 1 
50 CLOSE 4 

Pozicioniranje tadke u redu na koju ce dodi glava za 
gtampanje vrgi se kontrolnim simbolom 27. Argumenti koji 
se navode iza njega, predstavljaju nal i vii deo adrese 
taeke (ND i VD). Radunaju se na slededi natin: 

VD=INT(PT/256) 
ND=PT—VD*256 
Isprobajte dejstvo ove naredbe dodavanjem reda: 

25 PRINT #4,CHR$(27);CH R$(50);CH R$(0); 

u prethodni program. 

4.5. DISKETNA JEDINICA 

4.5.1. Organizacija podataka na disketi 

Kao gto je kaseta u kuanoj upotrebi ekvivalent profe-
sionalnoj magnetskoj traci, tako disketa odgovara magnet-
skom disku velikih ratunara. Uredaj koji shfii za ditanje 
i upis podataka na disketu naziva se disketna jedinica. 
Princip duvanja informacija u osnovi je isti: u oba sludaja 
radi se o povrgini krulnog oblika prevueenoj feromagnet-
skim slojem sposobnim da trajno zabeleii namagnetisanje. 
Sadriaju diska, odnosno diskete, pristupa se pomodu gla-
ve za eitanje i pisanje, koja se i sama mote pomerati. Dok 
se disk krede rotirajudi oko centra, glava se pomera li-
nijski, po polupreeniku diska. Na taj natin je, ,;,k,ombinaci-
jom ova dva kretanja, omogudeno da glava moie pristupiti 
bilo kom delu na povrgini diska, proditati njegov sadriaj 
ili upisati novi. 
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Omotae 

Radi zagtite osetljive povrgine i lakge manipulacije 
disketa se pakuje u kvadratni plastie'ni iii kartonski omo-
taa. Na njemu se ostavljaju dva otvora: centralni otvor 
za kontakt izmedu same diskete i osovine motora koji je 
pokreee i popre6ni otvor kroz koji glava dolazi u dodir 
sa povrginom diskete. 

Prorez za eitanie  i  upis 

Plastiena osnova 

Magnetni sloj 	 Otvor za pagan 

Si, 4.1  --  Disketa 

Povrgina diskete izdeljena je u koncentri6ne krui'ne 
trake koje se obieno nazivaju  staze. Broj staza se kre6e 
od 35 do 80, zavisno od preciznosti pomeranja i postavlja-
nja glave u disketnoj jedinici. Svaka od staza podeljena 
je na segmente, sektore,  i  u ovaj prostor obia'no mote da 
se upige 128 ili 256 bajtova. Sadriaj jednog sektora naziva 
se blok i to je najmanji skup podataka na disketi koji 
ima svoju adresu: sektor i stazu. Broj sektora po stazi 
zavisi od gustine kojom glava mole da pakuje sadriaj. 
Dve gustine postoje kao standardne: obia"na (jednostruka, 
SINGLE DENSITY) i dvostruka gustina (DOUBLE DEN-
SITY). U disketnoj jedinici se mogu nalaziti samo jedna 

dve glave — po jedna za svaku stranu diska. Otuda i 
podela na jednostrane  (SINGLE SIDED) i dvostrane (DO-UBLE SIDED). 
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SEKTORI  
lapp■••■•■••1 

BLOM I 	 STALE 

;;,11111.! 

Si. 4.2 — Struktura zapisa na disketi 

Shodno navedenim standardima diskete se proizvode u 
eetiri osnovna tipa: 

— jednostrana/obiana gustina (SS/SD), 
— jednostrana/dvostruka gustina (SS/DD), 
— dvostrana/obiena gustina (DS/SD), 
— dvostrana/dvostruka gustina (DS/DD). 
Diskete dolaze u prodaju sa naznaaenim tipom disketne 

jedinice kojoj su namenjene. Razumljivo je da se obienom 
gustinom mole pisati i na disketama namenjenim za dvo- 
struku. 

Na samoj disketi izdvaja se jedna iii vige staza koje 
nee biti korigeene za zapisivanje programa i podataka, 
vee ee euvati informacije vezane za sadrlaj i raspored till 
podataka na disketi. Medu njima se izdvajaju dva skupa in- 
formacija: 

1. Katalog (Directory) sadrii listu svih programa i 
datoteka sa jedne diskete, ukljueujuei njihova imena, opis 
saddaja, adresu (stazu i sektor) prvog bloka u kome se 
nalaze podaci itd. 

2. Mapa dodeljeta blokova (Block Allocation Map — 
BAM) predstavlja opis trenutnog stanja svih blokova na 
disketi. Svakom bloku dodeljen je po sedan bit u mapi 
i ako je njegova vrednost 1, blok je slobodan. U suprotnom 
je zauzet i ne mode biti korigeen. 
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Da bi se jedna disketna jedinica mogla prikljuditi na 
postojedi radunarski sistem, moraju postojati slededi ele-
menti: 

— skup elektronskih komponenti za kontrolu uredaja, 
— skup programa koji omoguduju manipulaciju sa po-

dacima na disketi, 
— elektronski sklop (interfejs) preko koga de se po-

vezati ra6unar i disketna jedinica. 
Celina koju sadinjavaju sva tri navedena dela u jed-

nom kudigtu u poslednje vreme se d'esto naziva "disketni 
sistem". "Commodore 1541" je primer jednog takvog di-
sketnog sistema. 

4.5.2. Op§te napomene  o  rukovanju disketama 

Jednostavna konstrukcija diskete eini je osetljivom na 
mnoge uticaje. Zato se pri radu treba pridriavati nekih 
opAtih pravila: 

1 	ne savijati, 
2 — ne ostavljati u blizini pedi iii na suncu, 
3 — nalepnice koje se stavljaju na disketu ispuniti 

pre lepljenj a, 
4 — ne driati u blizini telefona iii na televizoru, 
5 — vratiti u omot odmah posle upotrebe, 
6 — ne dodirivati povrAinu diskete iii pokuAavati da se odisti, 

ili 7 — izvudi disketu iz disketne jedinice pri ukljudenju 
iskljuCenju. 

4.5.3. Disk-jedinica Commodore
-1541 — karakteristike 

Prema ranije navedenoj podeli Commodore 1541 spada 
u jednostrane disketne jedinice obiCne gustine (SINGLE 
SIDED/SINGLE DENSITY). Dakle, svaka se disketa, bez 
obzira na oznaku, mote koristiti u ovom uredaju. Na disketi 
se koristi 35 staza, oznaCenih od 1 do 35, pri 6emu je 
staza 1 naj§ira, krajnja spoljagnja staza. Svaka staza deli 
se na sektore u koje staje po jedan blok od 256 bajtova. 
Broj sektora po stazi je promenljiv, pa gire, spoljagnje 

95 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



staze imaju po 21, sredigne po 20 ili 18 a krajnje unu- 
tragnje, najuie staze po 17 sektora. Ukupan kapacitet 
diskete je oko 170 kB. 

Staza 
Broj sektora 

1 do 17 
18 do 24 

21 
19 
18 

25 do 30 17 
31 do 35 
Staza 18 rezervisana je za 'euvanje kataloga (sektori 1 

do 19) i mape dodeljenih blokova (sektor 0). 
Kako je ved re'deno, Commodore 1541 je primer disket-

nog sistema. U svojoj unutragnjosti sadrii elektronske i 
mehanieke komponente koje mu dopugtaju punu autonom-
nost. Mehanieki deo omoguduje da se pri zatvorenim vra-
tima disketa okrede brzinom od oko 300 obrtaja u minutu. 
Specijalni motor zadu'len je za pomeranje glave, njeno po-
dizanje i spugtanje na povrginu diska. 

Prema elektronskim komponentama koje sadrzi, dis-
ketna jedinica pre podseCa na ra6unar nego na perifernu 
jedinicu: 

— Mikroprocesor 6502 obezbeduje sve upravljaeke i 
kontrolne operacije. 

— ROM od 16 kB sadrii sve programe neophodne 
rad uredaja i dini ga dovoljno "inteligentnim" da moIe 
da radi nezavisno od raounara. Kontrolige sve mehanieke 
funkcije i odfiava vezu sa raeunarom. Zahvaljujudi njemu, 
od radunara se oeekuje jedino da saopgti komandu, a za-
tim se ona izvrgava od strane ovih programa. Raunar je 
slobodan za obavljanje drugih radnji. 

— RAM od 2 kB predstavlja prostor za razmenu po-
dataka izmedu raunara i disketne jedinice. Podeljena je 
u grupe od 256 bajtova. 

Komunikacija raunara i disketne jedinice uspostavlja 
se preko jednog od 16 posebnih kanala preko kojih se 
prenose podaci ili program. Kanali su oznaeeni brojevima 
od 0 do 15. Ukoliko se radi o upisu iii 6itanju programa, 
naredbama LOAD i SAVE, koriste se kanali 0 i 1. Njihovo 
otvaranje i zatvaranje se u torn slueaju vrgi automatsku 

 i 

od strane BASIC-interpretatora (na po6etku i na kraj 
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izvrgavanja naredbe). Za prenos podataka kanal se mora 
otvoriti korigeenjem naredbe OPEN i ostaje otvoren sve 
do zatvaranja naredbom CLOSE. Pri tome se mogu, po 
izboru, koristiti kanali sa brojevima 2 do 14. 

Kanal 15 je specijalni komandni kanal preko koga se 
upuduju komande disketnoj jedinici i eitaju izvegtaji o 
gregkama. 

4.5.4. Rad sa programima 

U odnosu na kasetofon, naredbe za eitanje, upis i 
proveru programa koriste se u radu sa disketnom jedi-
nicom u ne§to izmenjenom obliku. Broj uredaja je .  oba-
vezno navoditi. BASIC-programi se, dakle, ueitavaju sa: 

LOAD "<ime>",8 
a upisuju i proveravaju sa: 

SAVE "<ime>",8 
VERIFY"<ime>",8 

Za ueitavanje maginskih programa koji moraju dodi 
taano na ono mesto na kome treba da se izvriavaju, 
predvidena je varijanta naredbe LOAD: 

LOAD "<ime>", 8,1 

Na i'stu disketu ne mogu biti snimljena dva programa 
sa istim imenom, pa je omoguden postupak zamene starog 
programa novim. Ovo se oznaeava navodenjem simbola 
"@:" ispred imena programa u naredbi SAVE: 

SAVE "@: <ime> ",8 

Ovakav naein korigdenja lako mote izazvati i nepri-
jatnosti, jer se mote dogoditi da, ukoliko je novi program 

od starog, doge do ogtedenja nekih drugih podataka 
na disketi. Zato je preporueljivo praviti stalno nove ver-
zije, sa razlieitim imenima, a povremeno vrgiti brisanje 
starih, nepotrebnih programa. 

Primer 1: SAVE "PRIMER",8 

Tekudi BASIC-program se pamti na disketi pod ime-
nom PRIMER. 

Primer 2: LOAD "PRIMER",8 
7 Basic 
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BASIC-program pod imenom PRIMER uaitava se sa 
diskete u memoriju. Ako je neki program yea bio u me-
moriji, njegov sadrIaj se gubi. 

Primer 3: LOAD "PRIMER",8,1 
Maginski program PRIMER unosi se sa diskete u me-

moriju poeev od adrese koja je na poseban naein ukljuaena 
u program. 

Primer 4: SAVE "@ :PRIMER",8 
Tekudi BASIC-program upisuje se na disketu na mesto 

starog programa pod istim imenom PRIMER. 
Citanje kataloga diskete. Katalog se na disketi smatra 

posebnim programom za koji je rezervisano ime Za-
hvaljujudi tome, sa katalogom se manipulige kao sa svakim 
drugim programom. 

Uaitavanje kataloga u memoriju vr§i se naredbom: 

LOAD "$",8 
Sadrlaj kataloga dobija se komandom LIST. 
Osnovni nedostatak ovakvog postupka je to gto svako 

korikenje naredbe LOAD povlaai za sobom i gubljenje te-
kudeg programa iz memorije. Zato se katalogu treba obra-
dati tek pat.° je tekuai program zapamden. 

4.5.5. KoriSdenje komandnog kanala 

Kako je disketna jedinica Commodore 1541 inteligen-
tan uredaj, od raeunara se oeekuje jedino da zada ko-
mandu za obavljanje odredene operacije. Samo izyrSavanje 
obavljaju programi iz ROM-a disketne jedinice, koristedi 
sopstveni procesor. Postupak zadavanja komande organi-
zovan je tako da se pri tome koriste isti mehanizmi kao 
i za prenos podataka. Da bi se napravila razlika, izdvojen 
je poseban kanal (kanal 15), preko koga se prenose isklju-
aivo komande. 

Sa glediSta korisnika, komandnim kanalom se mani-
pulge na isti naein kao i tekom. Mora se otvoriti naredbom: 

OPEN <logiaki broj teke> ,8,15 

a potom se u njega mole upisivati naredbom PRINT# iii 
aitati naredbama INPUT# i GET+ . Upisivati se mogu 
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iskljueivo komande, a pri 6itanju se dobijaju izvegtaji o 
gregkama. Na kraju rada komandni kanal treba zatvoriti 
naredbom: 

CLOSE <logieki broj teke> 

Komande koje se zadaju disketnoj jedinici mogu se generalno podeliti u tri grupe: 
— komande na nivou podatka, 
— komande na nivou teke, 
— komande na nivou diskete iii disketne jedinice. 
Komande za rad sa podacima omoguduju pristupanje 

nekom od zapisanih podataka i vezane su za rad sa tekama 
podataka. One de biti razmatrane pojedinadno i detaljno 
u slededim poglavljima. 

Komande iz druge dve grupe omoguduju razlieite 
operacije sa pojedinim tekama, celom disketom iii disket-
nom jedinicom. Mogu se zadavati na dva naeina: 

ili OPEN <logieki broj teke > ,8,15," < komanda > " 
upisom na ved otvoren kanal 15: 
OPEN <logieki broj teke>,8,15 
PRINT# <logieki broj teke>,"<komanda>" 
Za to namenu postoje sledec'e komande: 
1. Formatiranje nove diskete (NEW ili skraceno N). 
Tek kupljena disketa ne mo2e se koristiti pre nego 

gto se obavi njeno formatiranje. Pod tim se podrazumeva 
postupak upisivanja na disketu svih onih (za korisnika 
nevidljivih) podataka koji su neophodni za njeno kasnije 
korigdenje (oznake za poaetak svakog bloka, katalog, mapa 
dodeljenih blokova). Ovom naredbom se istovremeno za-
daje ime diskete i poseban kod za identifikaciju, po kome 
de se lako razlikovati od drugih disketa. 

Formatiranje se obavlja komandom: 
NEW: <ime diskete>,<identifikator> 
<ime diskete> sastoji se od najvige 16 simbola i upi-

suje se kao naslov kataloga. 

<identifikator> je sastavljen od dva proizvoljna sim-
bola i omogueuje da se otkrije eventualna zathena diskete 
u toku rada (onda kada to nije dozvoljeno, na primer kod 
otvorene teke). 
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Proces formatiranja je odlidan primer za paralelan 
rad radunara i disketne jedinice. Radunar je slobodan 
za dalji rad odmah po zadavanju komande, dok de disk 
jedinica ovim poslom biti zauzeta narednih 80 sekundi. 

Ukoliko se ovaj postupak obavi sa starom, ved for-
matizovanom disketom, njen je sadriaj u potpunosti iz-
gubljen. Ukoliko se, medutim, navede samo ime diskete 

bez identifikatora: 
NEW: <ime diskete > 

bide obrisan katalog i oslobodena sva mesta za podatke u 
mapi dodeljenih blokova. Efekat je isti kao i da je sa-
drb.j fizieki izbrisan, ali je postupak daleko brii. 

2. Uredenje sadriaja diskete (VALIDATE V). Du-
gotrajna upotreba jedne diskete, brisanje starih teka i 
sve gregke koje nastaju pri upisivanju dine da se na 
disketi pojavljuju neki delovi koje nije mogude koristiti. 
Na primer, svaka nezatvorena teka na disketi zauzima pro-
stor kao da je zatvorena, ali se njenom sadriaju ne moie 
pristupiti. Uredenjem se ovaj prostor oslobacia za ponovno 

korigeenje. 
Oblik ove komande je: 
VALIDATE ili samo V 

3. Inicijalizacija disketne jedinice (INITIALIZE ili I). 
Pojavu gregke u radu sa disketom ne treba regavati isklju-
eivanjern disketne jedinice. Dovodenje u podetno stanje 
omogueeno je komandom koja ima isti efekat kao i priti-

sak na prekidad, 	ne izaziva, ponekad kobno, prekidanje 
kontakta radunara i disketne jedinice. 

Oblik naredbe je: 
INITIALIZE ili I 
4. Promena imena teke (RENAME ili R). Jednom do-

deljeno ime upisuje se u katalog i moie se promeniti jedi-
no komandom RENAME. Nakon toka staro ime se gubi, 
a na njegovo mesto upisuje novo: 

RENAME: <novo ime> = <staro ime> 

5. Brisanje teke (SCRATCH ili S). Nepotrebne teke mo• 
gu biti iskljudene iz kataloga i njihov prostor osloboden 
za ponovnu upotrebu korigdenjem komande: 

SCRATCH: <ime teke> iii S: <ime teke> 
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Razume sa da pri korikenju ove komande treba biti 
posebno obazriv. 

6. Kopiranje teke (COPY ili C). Sadilaj teke mole se 
kopirati u novu teku (duplirati) ili se nekoliko teka (naj-
vige eetiri) mole spojiti u jednu. Izvorne teke se ni u 
emu ne menjaju, yee se od njihovog sadfiaja formira nova. 

Oblik naredbe je: 
COPY: <nova teka > = <tekal> [,<teka2> ...] 
Obrada gregke. Pojava gregke u obradi zadatog zahteva 

takode ukijueuje upotrebu komandnog kanala. Kako se 
obrada izvegava u samoj disketnoj jedinici, ne postoji na-
ein da se izve§taj o gregkama prika2e na ekranu. To mole 
da se oznaai jedino treptanjem crvene signalne lampe. Kom-
pletan izvegtaj o greki dobija se od disk jedinice ueitava-
njem sledeeih elemenata sa komandnog kanala: 

1 — broj gregke, 
2 — tekst izvegtaja (opis gregke), 
3 — staza i sektor gde je gre§ka nastala. 
Ovim elementima u svakom trenutku je opisan STATUS 

disketne jedinice. 
Ueitavanje statusa obavlja se naredborn INPUT# sa 

aajvige 4 elementa. Na primer, sa: 
INPUT #1,A,B$,C,D 

dobija se broj gregke u A, tekst u B$ staza u C i sek-
tor u D. 

Primer 1: OPEN 15,8,15,"N:DISK1,D1" 
Disketa se formatizuje, dodeljuje joj se ime DISK1 

i identifikator Dl. 

Primer 2: OPEN 15,8,15 : PRINT + 15,"V" 

Ureduje se sadriaj diskete, tako da se oslobada say 
nepotrebno zauzet prostor. 

Primer 3: 

OPEN 15,8,15 
PRINT # 15,"I" 

Postupak koji je ekvivalentan 
disketne jedinice. Uredaj se dovodi 
se proeita komandni kanal sa: 

ponovnom ukljueenju 
u poeetno stanje. Ako 
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INPUT#15,A,B$,C,D : PRINT A;B$;C;D 
dobija se: 

0 OK 0 0 
§to znaei da je status uredaja "gregla ne postoji". 

Primer 4: OPEN 8,8,15,"S:PROGRAM1" 
Teka sa imenom PROGRAM1 brige se iz kataloga. 

Primer 5: OPEN 5,8,15,"R:PRIMER5=PR5" 

Ranija teka PR5 dobija novo ime PRIMERS. 
Primer 6: OPEN 1,8,15, "C:PRIMER6=PR6A,PR6B" 
Sadriaj dve postojede teke PR6A i PR6B prepisuje se 

u novu teku pod imenom PRIMER6. 
Primer 7: Ako se komanda zada u obliku: 

OPEN 2,8,15,"N P7,12" 
zatreptade kontrolna signalna lampa. Citanjem komand-
nog kanala sa: 

INPUT#2,A,B$,C,D : PRINT A;B$;C;D 
dobija se izvegtaj: 

34 SYNTAX ERROR 0 0 
jer je posle "N" u komandi izostavljen znak ":". 

4.5.6. Rad sa podacima 

Prave prednosti disketne jedinice nad kasetofonom 
uoaavaju se tek kod rada sa tekama podataka. Mogudnost 
da se po izboru pristupa razlieitim delovima diskete pre-
vazilazi ogranieenje trake i omogueuje da se podaci orga-
nizuju u nekoliko razlieitih tipova teka: 

1 — Sekvencijalne — (Sequential Filas) podacima se 
manipulige slieno kao na kaseti, pa i ogranieenja ostaju: 
da bi se doglo do nekog podatka, moraju se proeitati svi 
prethodni iz datoteke i mogudnost "koraka unazad" ne 
postoji. 

2 — Relativne — (Relative Files) programeru se omogu-
auje da svoju teku "konstrui§e" tako da se svakom podatku 
ili grupi podataka mote pristupiti direktno i nezavisno od 
ostalog sadriaja teke. 
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3 — Direktne — (Random Files) dopugtaju programeru 
da u svoju teku ukljuel blokove sa proizvoljnih staza i 
sektora, po slobodnom izboru. 

Rad sa sekvencijalnim tekama. U obliku sekvencijalnih 
teka na disketi se 6uvaju ne samo sekvencijalne teke poda-
taka, Yea i sve programske teke i korisniake teke. Kako 
je ve6 reaeno, programske teke mogu biti unete u raaunar 
korikenjem LOAD naredbe, ali se mogu koristiti i kao 
obiL'ne sekvencijalne teke. 

Opgti oblik otvaranja sekvencijalne teke mole se pri-
kazati na slededi naain: 

OPEN <logiaki broj> ,8,< broj kanala>,''<fine>, 
< tip > [,<upotreba > 

<logiaki broj> odreduje sam korisnik i treba ga uzi- 
mati 	1 i 127 (videti napomenu kod opgteg oblika 
naredbe OPEN). 

<broj kanala> se mole zadati izmedu 2 i 14, jer 
su kanali 0, 1 i 15 rezervisani za posebne namene. Uko-
liko se zeli koristiti vise sekvencijalnih teka istovremeno, 
one moraju biti otvorene na razlieitim kanalima. Ukoliko 
se dogodi da se na yea dodeljenom kanalu otvori nova 
teka, prethodno otvorena teka se automatski zatvara. Isto- 
vremeno mogu biti otvorene, na razliCitim kanalima, naj-
vige tri sekvencijalne teke. 

<ime teke> je istog formata kao i ime programa. 
<tip teke> oznaaava o kakvom se sadr2aju radi. Moe 

biti: 
S — sekvencijalna teka podataka, 
P — programska teka, 
U — korisniaka teka. 
<upotreba> ozna6ava operaciju koja de se primeniti 

nad tekom. Pored aitanja i pisanja koje je postojalo i 
kod kasetofona, ovde se zahvaljujudi organizaciji diskete 
pojavljuju jog dye moguee upotrebe: dopisivanje podataka 
u yea formiranu teku i aitanje loge zatvorene teke. Indi-
kator operacije je: 

R — 6itanje, 
W — formiranje teke, 
A — dopisivanje, 
M — aitanje loge zatvorene teke. 
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Ukoliko se <upotreba> izostavi, smatra se da je u 

pitanju ditanje (R). Zatvaranje sekvencijalne teke vrgi se 
naredbom: 

CLOSE <logidki broj> 
Za razliku od kasetofona kod koga se u sludaju neza-

tvaranja teke pri upisu gubi samo deo podataka koji jog 
nije prenet na traku, na disketi se u torn sludaju gubi 
mogudnost eitanja i prethodno upisanog sadriaja. Ovo ob-
jagnjava potrebu za postojanjem tipa upotrebe M, bez koga 
bi se postupak formiranja teke (koji traje i po nekoliko 
sati) morao ponoviti. 

Formiranje nove teke i upis podataka. Format na- 

redbe je: 
OPEN <logidki broj>,8,<broj kanala>, "<ime>, 

<tip>,W" 
Izvrgavanje ove naredbe sprovodi se u nekoliko faza: 
1. U katalogu se trail navedeno ime teke i ako se 

pronade, preko komandnog kanala javlja se izvegtaj o 
gregci FILE EXIST. Ne dopugta se formiranje nove teke. 

2. Ako ime nije nadeno, ono se upisuje u katalog. Uz 
njega se upisuje i tip teke i oznaka da teka nije zatvorena, 
gto se u listingu kasnije mote videti kao zvezdica. 

3. Tra'ii se slobodan blok na disketi i ako se pronade, 
njegova se adresa upisuje u katalog (dodeljuje se za upis 
podataka). 

4. Na mesto koje u katalogu oznadava broj blokova u 
teci postavlja se nula. 

Razumljivo je da se, slieno naredbi SAVE, pri formi-
ranju teke u imenu ne smeju navoditi simboli '*" i "?", 
gto je inade mogude pri svim ostalim tipovima upotrebe. 
Ukoliko se Ieli formirati teka sa istim imenom, kao gto 
je neka ved postojeda, mole se ispred imena navesti "@ :". 
Stara teka se tada gubi i na njeno mesto upisuje nova. 

Upisivanje podataka vrgi se na uobidajen nadin na 
redbom: 

PRINT # <logidki broj>,<Iista> 
Treba voditi raduna da su, kao i na kaseti, podaci 

medusobno razdvojeni nekim od simbola <kraj reda> 
ili "," (ASCII kodovi 13, 44). Automatski se zapisuje 
jedino separator <kraj reda>, dok se "," mora upi- 

104 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



sivati kao i podaci. Dakle, ukoliko u listi ima vise od jed-
nog elementa, oni nee modi da se u6itaju pojedinadno, 
jer simboli "," i ";" u PRINT naredbi imaju samo forma-
tirajudi karakter, i ne upisuju separator u teku. Da bi se po-
daci razdvojili koristi se isti postupak kao i kod kasetofona. 

Citanje sekvencijalne teke. Format otvaranja za dita-
nje je: 

OPEN <logidki broj > ,8, <broj kanala>,"<ime>, 
<tip> [,12.]" 

Ukoliko navedena teka postoji, omogudeno je prihva-
tanje njenog sadr2aja korikenjem naredbi: 

INPUT+ <logieli broj> , <lista > 
GET+ <logieli broj > , <lista> 
Prihvatanje podataka vrgi se poaev od prvog upisanog 

podatka i ved proditani podaci ne mogu se vise ditati (sve 
dok se teka ne zatvori, ponovo otvori i ponovi ditanje od 
podetka). 

Naredbom INPUT# unosi se sadr2aj izmedu dva se-
paratora, dok se naredbom GET# dobija sadr2aj slededeg 
bajta u zapisu, bez obzira je li to deo podatka ili separa-
tor. Ukoliko broj elemenata u teci nije poznat (gto je 
najd'egdi sludaj), otkrivanje kraja teke mote se Nit -gill ispi-
tivanjem vrednosti sistemske promenljive STATUS (ST). 
Ukoliko je njena vrednost 64, proatan je i poslednji po-
datak iz teke. 

Progirivanje teke. Format naredbe OPEN je isti kao 
i kod formiranja nove teke, ali se kao tip upotrebe umesto 
W navodi A. Nakon toga se podaci zadaju naredbom 
PRINT# . Smegtanje podataka vrgi se na kraj stare teke. 

Citanje loge zatvorene teke. Format naredbe OPEN je 
isti kao i za ditanje, ali se umesto tipa R navodi M. Da 
bi se sadrIaj loge zatvorene teke sad'uvao, treba otvoriti 
jog jednu sekvencijalnu teku i u nju upisivati podatke 
proditane iz loge zatvorene teke. Nakon gto je i poslednji 
podatak proditan iz stare i upisan u novu teku, novu tre-
ba zatvoriti, a staru izbrisati. Citanje loge zatvorene teke 
ne razlikuje se od Citanja korektno zatvorene. 

Primer 1: U ovom primeru formira se sekvenci- 
jalna teka podataka od tri podatka, a zatim se ti podaci 
ditaju iz teke. 
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10 OPEN 8,8,8,"TEKA1,S,W" 
20 PRINT "UNESITE TRI AZBUCNA PODATKA" 
30 INPUT A$,B$,C$ 
40 PRINT # 8,A$ 
50 PRINT#8,B$ 
60 PR1NT#8,C$ 
70 CLOSE8 
80 PRINT "PRITISNITE 'P' ZA POCETAK CITANJA" 
90 GET A$:IF A$< >"P" THEN 90 

100 OPEN 8,8,8,"TEKA1,S,R" 
110 INPUT #8,A$,B$,C$ 
120 PRINT A$ 
130 PRINT B$ 
140 PRINT C$ 
150 CLOSE 8 
160 STOP 

Na poeetku se teka otvara za upis (red 10) i u nju 
se upisuju tri azbuena podatka uneta sa tastature (40 do 

60). 
Upis se vrSi pojedinaCno, da bi se time na kraj sva-

kog podatka upisao separator <kraj reda>. Nakon toga 
upis je zavrkn i teka se zatvara (red 70). Po unoSenju 
simbola "P" za poCetak uCitavanja, teka se otvara za Cita-
nje (red 100), podaci eitaju jednom INPUT# naredbom 
(red 110), a zatim prikazuju na ekranu. Otvorena teka se 
zatvara (red 150). 

P rimer 2: Teku formiranu u prethodnom primeru 
mcdemo progiriti na sledeel naein: 

10 OPEN 8,8,8,"TEKA1,S,A" 
20 PRINT#8,"DOPUNSKI PODATAK" 
30 CLOSE 8 
40 OPEN 8,8,8,''TEKA1,S,R" 
50 FOR 1=1 TO 4 
60 INPUT#8,A$ 
70 PRINT A$ 
80 NEXT I 
90 CLOSE 8 

Posle startovanja programa u teku se dopisuje novi 
podatak. Teka se mora zatvoriti da bi se omoguailo njeno 
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otvaranje za eitanje. eitanjem se dobijaju sva tri upisana 
podatka. 

Relativne teke podataka. Obrada jednog podatka iz 
sekvencijalne teke mole u slueaju velikog broja podataka 
biti dug i slo2en postupak. Zbog toga se pojavljuje potreba 
za direktnim pristupom pojedinim podacima. Adresiranje 
fiziekih segmenata diskete (staza i sektora) je, kao gto de 
u slededem delu biti detaljno opisano, slo2en postupak koji 
je opravdan samo u izuzetnim slueajevima i za potrebe 
obienog korisnika nije zadovoljavajude regenje. 

Slieno nizovima koji omoguouju racionalno i jedno-
stavno zapisivanje, aitanje i izmenu podataka u unutrag-
njoj memoriji, na disketi se kao spolja§njoj memoriji or• 
ganizuje teka podataka kojima se pristupa na sliean naein, 
preko indeksa. Ovakve teke nazivaju se relativne teke, 
jer se pozicije pojedinih podataka zadaju u odnosu na po-
eetak teke, dakle relativno (poeetak teke za korisnika je 
nepoznata velieina). Elementi relativne teke nazivaju se 
slogovi, a njihovi delovi polja. Polje je najmanji element 
koji se mote adresirati, pa, u terminologiji nizova, relativna 
teka ima najvi§e dve dimenzije — slog ili slog i polje unutar 
njega. 

Slog mote imati najvige 254 simbola i svi slogovi jedne 
teke moraju biti iste duZine. Du2ina sloga zadaje se pri 
formiranju teke. 

Broj slogova u jednoj teci ogranieen je na 720. Uzevgi 
u obzir najvedu duiinu sloga, teka bi teoretski mogla 
zauzimati ye& prostor od kapaciteta diskete. 

Podaci su u slogu organizovani sekvencijalno, tako da 
broj podataka zavisi samo od njihove 

Veze izmedu relativnih adresa unutar teke i stvarnih 
adresa na disketi euvaju se, na poseban naein, unutar teke. 
Njima manipuligu programi iz ROM-a disk-jedinice i za 
korisnika su nevidljivi. 

Za vreme rada sa relativnom tekom (od otvaranja 
do zatvaranja) slog sa kojim se radi nalazi se u baferu 
disk-jedinice. Transfer podataka izmedu bafera i diskete 
vrgi se zadavanjem komande POSITION preko komandnog 
kanala. Time se postavlja i interni pokazivae na mesto 
u slogu na kome de otpoeeti slededa ulazno/izlazna ope- 
racija. 
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Korikenje podataka se iz BASIC-programa vrgi uo-
bidajenim naredbama INPUT +, GET# i PRINT+ . Zato 
su za rad sa ovim tipom teka neophodna dva kanala: kanal 
za podatke i komandni kanal 15. 

Otvaranje relativne teke. Naredba OPEN u sludaju 
relativnih teka ima dve funkcije: 

1 — formiranje nove teke, 
2 — otvaranje stare teke radi izmena iii ditanja. 
Oblik naredbe za formiranje teke je: 
OPEN <logidki broj > ,8, <broj kanala> ,"<ime>,L, 

".1- CHR$( < duiina sloga> ) 
<dtdina sloga> je ceo broj izmedu 1 i 254. Njime se 

zadaje broj simbola u jednom slogu teke. Da bi se omo-
gudio rad naredbi PRINT # i INPUT+, dtdina sloga treba 
da predstavlja najveci broj simbola koji se u njega mogu 
upisati. Ovaj broj dobija se kao zbir duEna svih podataka 
u slogu uvedan za broj podataka. "Vigak" simbola je ne-
ophodan, jer je za medusobno razdvajanje podataka unutar 
sloga potrebno jog jedno mesto za separator (<kraj reda> 
ili ",") pa je neophodno rezervisati prostor i za to. 

Napomenimo na ovom mestu da se podela sloga na 
polja nig& eksplicitno ne zadaje, ved se o tome brine 
sam korisnik. Duiina polja mora biti izradunata na isti 
nadin kao i dtdina sloga i zbir dtdina polja mora odgova-
rati duiini sloga. Broj polja u slogu i njihova dtdina 
nigde se posebno ne zadaju, pa korisnik mora oformiti svoj 
programski mehanizam pomodu koga de im pristupati. 
Redni broj prvog simbola polja u celom slogu naziva se 
ADRESA POLJA. Na primer, ako slog ima 50 mesta, a 
polja po 10, adrese svakog od njih su 1,11,21,31 i 41. 

Parametar L i zarez nakon njega su obavezni i ozna-
davaju da se radi o formiranju nove relativne teke. 

Pri izvrgavanju naredbe OPEN najpre se proverava 
da li teka sa tim imenom ved postoji. Ako je tako, otvara se 
yea postojeda teka i njen saddaj je nepromenjen. Opcija 
"@ :" ovde nema efekta i jedini nadin da se relativna teka 
izbrige je upotreba komande SCRATCH. 

Otvaranje teke radi d'itanja iii unogenja izmena je sle-
dedeg oblika: 

OPEN <logieki broj>,8,<broj kanala> ,"<ime teke> " 
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Svc karakteristike teke yea se nalaze u katalogu i 
odreduju se pomodu navedenog imena. 

U oba navedena sluaaja teka se otvara i za aitanje i 
za upis. Operacije koje se mogu vrgiti nakon otvaranja su 
eitanje, promena sadriaja i progirivanje teke. 

Istovremeno se u programu ne smeju nadi dve otvo-
rene relativne teke. 

Pristupanje slogu. Broj sloga kome se Zeli pristupiti 
saopgtava se preko komandnog kanala komandom POSI-
TION ili P. Ovo se mora izvrgiti pre bilo koje ulazno/iz-
lazne operacije. Oblik komande je: 

"P"CHR$(<broj kanala > )CHR$( < NBS > )CHR$ 
( <VBS > )CHR$( < simbol>) 
(<NBS> =Niii deo Broja Sloga) 
(<VBS> =Vigi deo Broja Sloga) 

Kako argument funkcije CHR$ mora biti izmedu 0 
i 255, broj sloga se mora zadati u dva dela (jer mote 
biti do 720). Odredivanje vrednosti niieg i vigeg dela vrgi 
se po formulama: 

VBS=INT(BS/256) 
NBS = BS—VBS*256 
Parametar <simbol> precizira mesto simbola u slogu 

od koga ce poeeti obavljanje sledede ulazno/izlazne ope-
racije, tj. postavlja poaetnu vrednost pokaziva6a. Najaegde 
se koristi za pozicioniranje pokazivaea na poeetak nekog 
od polja u slogu. 

Zadavanjem broja sloga vedeg od ukupnog broja slo-
gova u teci vrgi se formiranje novog sloga na disketi, tj. 
progirivanje teke. Pri tome se formiraju i svi slogovi iz-
medu poslednjeg sloga u teci i navedenog. Zato je dobro 
nakon naredbe OPEN kojom se formira nova teka uputiti 
komandu za formiranje poslednjeg sloga u teci. Ovom 
operacijom rezervige se prostor za oitavu teku, time se 
dobija na brzini kasnije obrade. Na primer, segmentom: 

10 OPEN 15,8,15 
20 OPEN 5,8,5,"TEKA1,L,"+CHR$(50) 
30 PRINT#15,"P"CHR$(5)CHR$(0)CHR$( 100 )CHR$( 1 ) 

vrgi se formiranje podataka o teci TEKA 1 u katalogu, 
postavljanje duiine teke na 50 simbola i rezervisanje pro-
stora na disketi za 100 slogova. 
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Pri pozicioniranju na slog koji ne postoji, crvena 
kontrolna sijalica na disk-jedinici ce zatreptati. eitanjem 
komandnog kanala dobija se izvegtaj RECORD NOT PRE-
SENT. U ovom sludaju nije u pitanju gregka, ved upozo-
renje. Ukoliko se radi o upisu, ono se mote ignorisati, dok 
ditanje treba na neki nadin programski sprediti. 

Formirani, ali jog nekorigdeni slogovi imaju na prvom 
mestu bajt dija je vrednost 255, dok se na svim ostalim 
mestima u slogu nalazi bajt dija je vrednost 0. Ova osobina 
se moie koristiti za prepoznavanje praznih slogova i na taj 
na6in ubrzati obrada. 

Citanje i upis. Nakon upotrebe komande POSITION 
ditanje sloga ili polja iz sloga vrgi se na uobidajeni nadin 
naredbama INPUT# i GET+. Svaka od njih uvedava broj 
mesta u slogu na koje ukazuje pokazivad. GET# vrgi 
uvedanje za 1, a INPUT+ za duiinu proCitanog podatka 
uvedanu za 1. Zato se posle provere da li slog postoji, na-
redbom GET#, mora ponoviti pozicioniranje pokazivada 
na podetak. 

Naredbom PRINT# vrgi se upisivanje podataka u 
slog podev od onog mesta na koje ukazuje pokaziva6. Na-
kon toga, pokazivad je automatski uvedan za broj upisanih 
simbola. 

Primer 1: Postupak rada sa relativnom tekom pri-
kazademo na primeru teke TELEFONI. Teka ce sadriati 
slogove sa slededom strukturom: 

ime i prezime ... 25 mesta 
broj telefona ... 10 mesta 
Svaki podatak zahteva i posebno mesto za separator, 

pa je ukupna duiina sloga 25+10+2=37. 
Formirademo relativnu teku od 100 slogova dtdine 37 

simbola. 

10 OPEN 15,8,15 
20 OPEN 8,8,8,"TELEFONI,L," 1,-CHR$(37) 
30 PRINT# 1 5,"P"CHR$(8)CHR$(100)CHR$(0) 
40 INPUT+ 15,A,B$,C,D 
50 PRINT "GRESKA";A;B$ 
60 PRINT+ 8,"KRAJ TEKE" 
70 CLOSE 8:CLOSE 15 
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Posle otvaranja komandnog kanala (red 10) i relativne 
teke podataka (red 20), vrgi se postavljanje pokazivaea na 
stoti slog. Pri tome se formira prostor na disketi za sve 
slogove od 1 do 100 (red 30). Kako taj slog jog ne postoji, 
cloci ee do pojave upozorenja da eitanje nema smisla. Upo-
zorenje se ueitava sa komandnog kanala i izdaje na ekran 
(redovi 40 i 50). Upisom teksta "KRAJ TEKE" zavrgava 
se formiranje teke i zavrgava rad programa. 

Upigimo neke podatke u teku: 

10 OPEN 15,8,15 
20 OPEN 8,8,8,"TELEFONI" 
30 INPUT "BROJ SLOGA";S 
40 INPUT "IME I PREZIME";1$ 
50 INPUT "BROJ TELEFONA";T$ 
60 PRINT#15,"P"CHR$(8)CHRVS)CHR$(0)CHR$M 
70 PRINT#8,I$ 
80 PRINT#15,"P"CHR$(8)CHR$(S)CHR$(0)CHR$(27) 
90 PRINT#8,T$ 

100 INPUT "KRAJ";A$ 
110 IF A$<>"DA" THEN 30 
120 CLOSE 8:CLOSE 15 
130 STOP 

Nakon otvaranja vee postojeee relativne teke TELE-
FONI (red 20) unosi se broj sloga koji se 2e1i popuniti i 
sadfiaj za oba polja u slogu (redovi 30 do 50). Komandom 
"P" pokazivaa se najpre postavlja na prvo polje u slogu 
i upisuje ime (redovi 60 i 70), a zatim na drugo polje, vo-
deei raeuna o njegovom pooetku. U drugo polje se upisuje 
broj telefona. 

Ukoliko se 2eli kraj rada, zavrgetak programa postiCie 
se sa "DA", kao odgovorom na "KRAJ?". 

Citanje slogova koji nisu prazni vrAi se programom: 

10 OPEN 15,8,15 
20 OPEN 8,8,8,"TELEFONI" 
30 FOR 1=1 TO 99 
40 PRINT# 15,"P"CHR$(8)CHR$(I)CHR$(0)CHR$(1) 
50 GET+ 8,A$ 
GO IF ASC(A$) 255 THEN 120 
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70 PRINT + 15,"P"CHR$(8)CHR$(1)CHR$(0)CHR$(1) 
80 INPUT+ 8,1MES 
90 PRINT# 15,"P"CHR$(8)CHR$(1)CHR$(0)CHR$(27) 

100 INPUT+ 8,TEL$ 
110 PRINT I,IME$,TEL$ 
120 NEXT I 
130 CLOSE 8:CLOSE 15 

Nakon otvaranja teke i komandnog kanala poeinje se 
sa pretralivanjem teke i traganjem za popunjenim slogo-
vima. Pokazivaa "P" se postavlja na prvo mesto svakog 
sloga i odatle naredbom GET+ ueitava sadriaj (redovi 40 
i 50). Ukoliko je upisana vrednost 255, taj slog je neisko-
rigeen i traganje se nastavlja (red 60). Ako je zauzet, uei-
tava se ime (redovi 70 i 80) i telefon (redovi 90 i 100). Po 
okoneanju celog ciklusa, teke se zatvaraju. 

Teke podataka sa direktnim pristupom. Kod prethodna 
dva tipa teka fizieki raspored podataka na disketi odredi-
vali su sistemski programi iz ROM-a disk-jedinice. Opera-
cije kao gto su "izaberi slobodan blok" iii "oznaei dodelu 
bloka u mapi slobodnih blokova" bile su van domena ko-
risnika i za njega nevaine. Da bi se omogueila potpuna 
sloboda u organizovanju teke na disketi (tj. formiranju 
proizvoljne strukture podataka koji se euvaju), uveden je 
treei tip teke podataka — teka sa direktnim pristupom. 
Ovaj tip korisniku dozvoljava punu slobodu u izboru i 
naOinu korigeenja blokova sa diskete. Naravno, time se 
i sva odgovornost prenosi na korisnika. Zato treba pret-
hodno dobro upoznati strukturu zapisa na disketi i ispravno 
zasnovati koncepciju svoje teke. 

Kako se eitava disketa mole smatrati jednom tekom 
sa direktnim pristupom, moguee je vrgiti i izmene u si-
stemskim delovima diskete, katalogu i mapi dodeljenih 
blokova. Na taj naein mogu se obnoviti izbrisane teke iii 
zatvoriti dobro nezatvorene teke, promeniti ime diskete ili 
identifikacij a. 

Posledica direktnog pristupa je da teke ovog tipa 
nemaju ime i ne ulaze u sadriaj kataloga. Tako se posto-
janje ovakve jedne teke mote utvrditi jedino na osnovu 
einjenice da je broj blokova koji su korigeeni od strane 
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ostalih teka manji od ukupnog broja zauzetih blokova. 
Ovi podaci mogu se dobiti eitarijem kataloga diskete. 

Diskete na kojima se duvaju teke sa direktnim pri-
stupom ne smeju se uredivati komandom VALIDATE. Adre-
se blokova koje ona saddi ne ulaze u sadrIaj kataloga, pa 
ee se pri ovoj operaciji smatrati nepotrebno zauzetim i 
oznaeiti kao slobodne. 

Mehanizam rada zasniva se na sledeeem: 
Podaci sa kojima se trenutno radi nalaze se u pri-

hvatnoj memoriji (baferu) disk-jedinice. U nju mogu dos-
peti ditanjem nekog bloka sa diskete (komandom preko 
kanala 15) ili upisom iz radunara (naredbom PRINT#). 
Citanje sadrIaja bafera vrgi se naredbama INPUT # i 
GET#. Pored eitanja i upisa bloka, pojavijuje se jog i 
dodeljivanje i oslobaclanje bloka, dime se spredava, od-
nosno dozvoljava njegovo korigdenje od strane neke druge 
teke. Za bafer postoji poseban pokazivao koji ukazuje 
na mesto u baferu na kome de se obaviti slededa operacija 
(upis iii eitanje). Ovaj pokazivae naziva se bafer-pokazivad 
i njegova se vrednost automatski menja naredbama IN-
PUT#,GET# i PRINT#. Postoji i posebna komanda 
za postavljanje pokazivada na proizvoljno mesto u 
baferu. Trenutna vrednost pokazivaea se pri upisu sadr-
laja bafera na disketu upisuje kao prvi bajt tog bloka. 

Operacije eitanja i upisa bloka, dodeljivanje bloka, 
oslobadanja bloka i postavljanja bafer-pokazivaea obavijaju 
se zadavanjem posebnih komandi preko komandnog kanala 
15. Zato za rad sa tekama sa direktnim pristupom moraju 
biti otvorene bar dve teke: teka podataka i komandni 
kanal. 

Otvaranje teke. Oblik naredbe OPEN sada je slededi: 
OPEN <logieki broj teke>,8,<broj kanala>, "#" 
<logieki broj teke> je ceo broj izmedu 0 i 127. 
<broj kanala> je ceo broj izmedu 2 i 14. 
Ovim je oznateno da ee se preko navedenog kanala 

vrgiti direktno korigeenje diskete. Za korigeenje se do-
deljuje jedan od slobodnih bafera u disk-jedinici (velieina 
bafera je 256 simbola). 

Bafer-pokazivad se postavlja na prvo mesto u baferu. 
Upis u teku. Podaci se upisuju naredbom PRINT #, 

dime se automatski uveeava i bafer-pokazivaa. Struktui- 

8 Bask 
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ranje podataka omogueeno je pomeranjem pokazivaea u 
okviru bafera. To se ostvaruje upudivanjem komande 
BUFFER-POINTER preko komandnog kanala. Oblik ko-
mande je: 

"B—P:"<broj kanala> ; <nova pozicij a> 
Time se pokazivad u baferu za navedeni kanal postavlja 

na novu poziciju. 
Pre nego se zahteva prenogenje sadr2aja bafera na 

disketu, treba proveriti da li je za to predvideno mesto 
slobodno. Koristeei komandu BLOCK—ALLOCATE: 

"B—A:"0; <staza>; <sektor> 
i podatke dobijene eitanjem komandnog kanala nakon 
toga, odreduje se da li je navedeno mesto slobodno. Uko-
liko je dobijen kod gregke A=65, blok je zauzet i tada 
se kao C i D mole ueitati adresa (staza i sektor) prvog 
slededeg slobodnog bloka. 

Kada je sadriaj bafera kompletiran, on se upisuje na 
disketu komandom BLOCK-WRITE: 

"B-W"<broj kanala> ;0; <staza> ; <sektor> 
na navedenu stazu i sektor. 

Tekuda vrednost bafer-pokazivada upisuje se na prvo 
mesto u bloku. 

Citanje teke. Citanje nekog bloka sa diskete vrgi se 
komandom BLOCK-READ: 

"B-R:"<broj kanala>; <staza> ; <sektor> 
Pri izvrgavanju ove komande najpre se proCita zapam-

eena vrednost bafer-pokazivada, a zatim se izvrgi prenos 
jog toliko simbola iz bloka. Posle poslednjeg prenetog sim-
bola u baferu se nalazi specijalni simbol za kraj teke. 
Pogto su podaci preneti u prihvatnu memoriju, bafer-po-
kazivad se postavlja na prvi simbol i podaci se mogu el-
tati naredbama INPUT # i GET #. Kraj podataka mole se 
odrediti pomodu sistemske promenljive STATUS (ST), dija 
je vrednost u torn sludaju razlieita od 0. 

Slidno kao i kod upisa, i ovde je moguee postavljanje 
pozicije bafer-pokazivaea, tj. neposredno Citanje bilo kog 
podatka iz bafera. 

Disketa kao teka sa direktnim pristupom. Ukoliko se 
disketa smatra tekom sa direktnim pristupom, pojavljuje 
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se potreba za uditavanjem blokova koji nisu upisani kao 
delovi neke teke sa direktnim pristupom, komandom B-W 
(na primer blokovi koji pripadaju katalogu). Kod takvih 
blokova prvi bajt nema funkciju pokazivada i ueitavanje 
sa B-R mode dovesti do nepredvidenih situacija. U torn 
sludaju, umesto B-R se koristi komanda USER1, slidnog 
oblika: 

"Ul:"<broj kanala> ;0; <staza>;<sektor> 
U prihvatnu memoriju se pri tome prenosi eitav sa-

dr2aj bloka, tj. svih 256 simbola. 
Za upis na disketu se u navedenom sludaju koristi na-

redba USER2: 
"U2:"<broj kanala> ;0; <staza> ; <sektor> 
Njome se ditav sadriaj bafera prenosi na navedeno 

rnesto na disketi bez promene prethodno zapisane vred-
nosti na mestu za bafer-pokazivad. 

Primer 1: Tra2enje slobodnog bloka na disketi 
mode se vrgiti na slededi nadin: 

10 OPEN 15,8,15 
20 T=18 : S=1 
30 PRINT +15,"B—A:"0,T,S 
40 INPUT+ 15,A,B$,C,D 
50 IF A< >65 THEN 80 
60 PRINT "STAZA";T;"SEKTOR";S;" 	ZAUZET" 
70 T=C : S=D 
80 PRINT "STAZA";T;"SEKTOR";S;" — SLOBODAN" 
90 CLOSE 15 

Upudivanjem komande B-A preko komandnog kanala 
(red 30) i ditanjem gregke (red 40) dobija se podatak o 
zauzetosti tra2enog bloka. Ukoliko je kod gregke A=65, 
blok je zauzet (redovi 60 i 70) i daje se izvegtaj o slededem 
slobodnom bloku (red 80). Ukoliko je A< >65, blok je slo-
bodan. 

Primer 2: Ime diskete mode se proditati iz kataloga, 
a potom zameniti novim imenom. Ovo se obavlja pro-
gramom: 

10 OPEN 15,8,15 
20 OPEN 8,8,8,"#" 
30 PRINT+ 15,"U 1 :"8;0;18;0 

8* 
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40 PRINT+15,"B—P:"8,144 
50 FOR 1=1 TO 16 
60 GET+ 8,A$ 
70 IF A$=CHR$(160) THEN 100 
80 PRINT A$; 
90 NEXT I 

100 PRINT 
110 INPUT "NOVO 1ME";1$ 
120 IF LEN(1$)>=16 THEN 110 
130 IF LEN(I$)<16 THEN I$=I$+CHR$(160):GOTO 130 
140 PRINT+15,"B—P:"8;144 
150 PRINT#8,I$; 
160 PRINT#15,"U2:"8;0;18;0 
170 CLOSE 8 
180 PRINT+15,"I" 

Blok sa staze 18, sektora 0, tfaitava se u neki od 
bafera dodeljen teci sa direktnim pristupom (red 30). Po-
kazivaLc se postavlja na poe'etak zapisa imena diskete, 
mesto 144 u bloku (red 40). Staro ime se vita i izdaje na 
ekranu. Kraj imena ozna6en je bajtom 160 (redovi 50 do 
90). Zatirn se unosi novo ime sa tastature i dopunjuje sim-
bolima CHR$(160) do ukupne du2ine imena od 16 znakova 
(redovi 110 do 130). Pokaziva6 se namegta na mesto na 
kome po6inje ime i upisuje u baler (redovi 140 i 150), a 
zatim se sadrlaj bafera upisuje nazad na stazu 18, sektor 
0 (red 160). lieitavanjem kataloga sa diskete mote se vi-
deti da je ime promenjeno. 
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5. ZVUK I MUZIKA 

5.1. UVOD 

Gotovo svi mikroraeunari koji se pojavijuju na tr-
2gtu od poeetka osamdesetih godina, poseduju sposobnost 
generisanja zvue"nih signala. U raeunare se obfeno ugra-
duju jedan do tri nezavisna generatora zvuka, odnosno 
hardverskih sklopova koji proizvode zvuk. Kompleksnost 
tih uredaja varira od raeunara do rae'unara, a samim tim i 
moguenosti koje pru'2'aju. 

Raaunari se takode razlikuju i po obimu programske 
podrgke koja je na raspolaganju pri operacijama sa zvu-
kom. Negde se u sistemskom ROM-u nalazi vedi broj ru-
tina koje podriavaju rad generatora zvuka i koje korisnik 
upotrebljava kao i sve druge naredbe BASIC-jezika, a negde 
to rutine nisu prisutne, pa se generatorom mora neposred-
no upravljati. 

Raeunar Commodore 64 u hardverskom pogledu spada 
u mikroraeunare sa izuzetno dobrim generatorom zvuka, 
ali je u pogledu pomenute softverske podrAke veoma 
skroman. Programiranje zvuka se ovde svodi na korigeenje 
POKE naredbe BASIC-jezika, kojom se ostvaruje direk t-
no postavljanje potrebnih vrednosti u pojedine registre 
generatora zvuka. Pored naredbe POKE, koriste se i sve 
ostale naredbe BASIC-a, ali ne postoje specijalizovane koje 
bi izvrgavale odredene tipske, slo2enije zadatke u vezi sa 
programiranjem zvuka. 

Ne upugtajudi se u razloge zbog kojih je Commodore 
64 ostavljen "siromanim" u ovoj softverskoj nadgradnji, 
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treba istadi da pisanje programa koji su vezani za zvuk 
podrazumeva poznavanje osnovnih funkcija koje ima gene-
rator zvuka u C-64. 

5.2. OSNOVNI POJMOVI U VEZI SA ZVUKOM 

Zvueni talasi se predstavljaju periodiCnim funkcijama. 
Za to su najpogodnije trigonometrijske funkcije. Razvijen 
je matematieki aparat (Furijeova analiza) koji omoguduje 
da se veoma slo2ene periodiane pojave predstave preko 
zbira prostoperiodiCnih funkcija kao ko su sin(t) iii cos(t). 

Pomenimo neke osnovne pojmove u vezi sa zvukom. 
Prost ton nastaje kada zvudni izvor proizvodi proste 

oscilacije koje se mogu predstaviti jednom sinusnom iii 
jednom kosinusnom funkcijom. 

Muzial ton nastaje kod sloienijeg periodienog kre-
tanja zvuenog izvora. Muzidki instrumenti daju ovakve to-
nove. Kao gto je pomenuto, muzleki ton se mote predsta-
viti preko zbira prostoperiodidnih funkcija, koje predstav-
ljaju HARMONIKE toga tona. Dakle, sloieniji se tonovi 
mogu zamisliti kao zbir (superpozicija) prostih. 

Sum je takode slo2en zvuk, ali ovde ne postoji pra-
vilnost sloienog periodiCnog kretanja, ved se osnovni ele-
menti zvuka (frekvencija, amplituda i faza) stalno menjaju. 

Visina tona zavisi od brzine oscilovanja zvuanog iz-
vora, iii drugim reCima od frekvencije (broja treptaja zvue-
nog izvora u sekundi). Viga frekvencija daje vii ton, a 
mania 

Akustidka frekvencija predstavlja onaj opseg frekven-
cije koje je ljudsko uho u stanju da registruje. Uzima se 
da je to opseg od 16 Hz do 20000 Hz. 

Ja6ina zvuka zavisi od amplitude izvora. Amplituda je 
najvede udaljenje sa obe strane od ravnotanog polo2aja 
zvuenog izvora. Ako se prost ton predstavi sinusoidom, 
amplituda je rastojanje maksimuma sinusoide od horizon-
talne ose koordinatnog sistema. 

Boja tona zavisi od broja harmonijskih tonova i nji-
hove relativne jadine. Muzieki instrumenti se razlikuju po 
boji tona. 

118 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



5.3. GENERATOR ZVUKA 

Generator zvuka u Commodore 64 smeSten je u jedan 
specijalizovani cip koji nosi oznaku 6581 Sound Interface 
Device, ili kraae SID. Za razliku od mnogih mikroraeunara 
koji poseduju mali zvuenik ugraden u samom kudigtu, kod 
C-64 zvuk proizveden u SID eipu gal.* se zajedno sa video-
-signalom u TV i to se reprodukuje, sa mogudnoku poja-
eavanja i utigavanja. Kvalitet tako dobijenog zvuka je 
sasvim zadovoljavajudi. Postoji takode i poseban audio, tj. 
zvueni izlaz iz SID eipa, koji je izveden na zadnjoj ploCi 
raeunara, i koji se mole prikljueiti na kudni muzieki si-
stem. Time se dobija dobar kvalitet zvuka na zvuenirn ku-
tijama. 

Programiranje rada generatora zvuka vrgi se pomodu 
komandnih registara. SID eip ima 29 komandnih registara, 
svaki duhne 8 bitova tj. jedan bajt, preko kojih se po-
stavljanjem odgovarajudih vrednosti upravlja svim funk-
cijama ovog eipa. 

Ovi registri se mogu podeliti na pet grupa: 
1. Grupa od sedam registara za kontrolu prvog kanala. 
2. Grupa od sedam registara za kontrolu drugog kanala. 
3. Grupa od sedam registara za kontrolu tredeg kanala. 
4. Grupa od eetiri registra za upravljanje filtrom i 

regulaciju jaaine zvuka. 
5. Grupa od eetiri registra koji omogueuju programsku 

modulaciju signala, kao i komunikaciju sa dva potencio-
metra koji se mogu prikljueiti na SID dip. 

Registri se nalaze na memorijskim adresama 54272 do 
54300 i njihov taean raspored je dat u tabeli. 

Registar Adresa Funkcija 

0 54272 K1 Frekvencija NB 
1 54273 K1 Frekvencija VB 
2 54274 K1 Sirina pravougaonog talasa NB 
3 54275 K1 Sirina pravougaonog talasa VB 
4 54276 K1 Kontrolni registar 
5 54277 K1 Uzlazno/Silazni segment 
6 54278 K1 Segment OdrZ'anje/Zavr§etak 
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7 54279 K2 Frekvencija NB 
8 54280 K2 Frekvencija VB 
9 54281 K2 girina pravougaonog talasa NB 

10 54282 K2 girina pravougaonog talasa VB 
11 54283 K2 Kontrolni registar 
12 54284 K2 Uzlazno/Silazni segment 
13 54285 K2 Segment Odr2anje/ZavrSetak 

14 54286 K3 Frekvencija NB 
15 54287 K3 Frekvencija VB 
16 54288 K3 Sirina pravougaonog talasa NB 
17 54289 K3 girina pravougaonog talasa VB 
18 54290 1C3 Kontrolni registar 
19 54291 K3 Uzlazno/Silazni segment 
20 54292 K3 Segment Odelanje/Zavrktak 

21 54293 Frekvencija filtra NB 
22 54294 Frekvencija filtra VB 
23 54295 Kontrolni registar filtra 
24 54296 Jadina zvuka i tip filtra 
25 54297 Potenciometar X 
26 54298 Potenciometar Y 
27 54299 Izlazni signal sa K3 
28 54300 Izlaz obvojnica K3 

U tabeli Kl, K2 i K3 oznadavaju kanal 1,2 i 3, NB je 
oznaka za ni2i bajt, a VB za vii bajt. 

Upoznademo se sa detaljima i nadinom programiranja 
zvuka koristedi tipid'an redosled postavljanja vrednosti u 
registre generatora zvuka. Ovaj redosled je slededi: 

— inicijalizacij a 6ipa, 
— postavljanje jaeine zvuka, 
— postavljanje frekvencije, 
— odredivanje tipa zvu6nog signala, 
— definisanje obvoj nice, 
— uklju6ivanje zvuka. 

PoAtujudi ovaj redosled i ilustrujudi svaki korak od-
govarajudim naredbama, izgradidemo deo po deo jedan mali 
program, koji Ce predstavljati upotrebu svih bitnih ele-
menata generatora zvuka. 
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5.4. INICIJALIZACIJA 

Na poeetku svakog programa koji koristi SID 'dip treba 
"oeistiti” sve njegove registre od eventualnih zaostalih 
vrednosti koje ne Zelimo. Radi toga je dobra praksa da 
se u ciklusu postave nule u sve registre eipa. 

10 REM *** INICIJALIZACIJA *** 
20 R=54272 
30 FOR I=R TO R+24 
40 POKE 1,0 
50 NEXT I 

Ovde je ubaeena poeetna adresa R=54272 radi toga 
to je pogodnije registre pamtiti po njihovom rednom 

broju nego direktno po adresama. Nule su postavljene 
samo u prvih 25 registara radi toga gto se u njih mogu 
upisivati sadriaji, dok su preostala eetiri registra predvi-
dena samo za eitanje, i u njih se sadr2aji ne mogu upisi-
vati. Ovo ne treba da zbunjuje jer je funkcija ova posled-
nja eetiri registra takva da je potrebno iz njih igeitavati 
podatke. 

5.5. POSTAVLJANJE JACINE ZVUKA 

Jaeina zvuka se regulige istovremeno za sva tri kanala 
generatora. Registar 24 kontrolige ovu velicinu. Pri tome 
se koriste samo prva aetiri bita (bit 0,1,2,3) registra koji 
je oznaeen brojem 24, dakle registra sa adresom 54296. 
Preostala eetiri bita ovog registra koriste se za odredivanje 
tipa filtra i za sada nas ne interesuju. 

Obzirom da se za regulisanje jaeine koriste Cetiri 
bita, jasno je da postoji 16 mogudih nivoa, od 0 do 15. 
Nivo nula je odreden sa 0000, a najvigi nivo 15 sa 1111. 
Ako, na primer 'ielimo da jaeinu postavimo na vrednost J 
(izmedu 0 i 15), i da pri tome visa cetiri bita postavimo 
na nulu, to molemo uainiti na slededi naein: 

55 REM *** POSTAVLJANJE JACINE ZVUKA *** 
60 INPUT "UNESITE JACINU ZVUKA (0-15)";J 
70 POKE R+24,J 
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5.6. POSTAVLJANJE FREKVENCIJE 

Generator zvuka ima tri nezavisna kanala. Iz tabele u 
kojoj su prikazani svi njegovi registri, vidi se da su prve 
tri grupe od po sedam registara medusobno identidne po 
funkciji, ali se razlikuju prema tome na koji se kanal 
odnose. U nagem primeru koristidemo kanal 1, a ostala 
dva nedemo, jer se upravljanje kanalima 2 i 3 vrgi na 
isti nadin kao i kanalom 1. Naravno, treba odmah napo-
menuti da je jedna od najvrednijih karakteristika SID eipa, 
upravo postojanje tri kanala koji omogudavaju paralelno, 
istovremeno i nezavisno troglasno generisanje zvuka, od-
nosno muzike. 

Frekvencije koje muzidki eip u C-64 mole proizvesti 
1e2e u opsegu 0 Hz-4000 Hz. Za postavljanje frekvencije 
kanala 1 sluie dva registra 0 i 1. Njih treba posmatrati kao 
prostor za jedan 16-bitni broj koji zapravo odreduje frek-
venciju kanala 1. Kako 16-bitni broj ima opseg od 0-65535, 
a 6ip mote proizvoditi frekvencije od 0 Hz-4000 Hz, to 
se lako mole uspostaviti veza izmedu ova dva podatka. Ako 
sa F oznadimo frekvenciju u Hz, a sa N broj postavljen u 
16-bitni registar (izraien decimalno), onda: 

F = 0.06097*N 

Ako je, na primer, u 16-bitni registar postavijen broj 
sa decimalnom vrednoku 1000, onda de se dobiti frekven-
cija od 60.97 Hz. 

Ako treba odrediti koji broj postaviti u registar da 
bi se dobila ieljena frekvencija, opet se koristi ista veza: 

N= F/0.06097 

Da bi se broj N koji odgovara '±eljenoj frekvenciji po-
stavio u registre 0 i 1 neophodno ga je ragelaniti na niii 
i visi bajt. Da bi se izdvojio deo koji ide u visi bajt treba 
broj N podeliti sa 256 i odbacujudi raziomljeni deo zadriati 
samo ceo deo. Dakle: 

VB = INT(N/256) 

Da bi se izdvojio deo koji treba smestiti u ni2i bajt, 
mo2emo jednostavno od broja N oduzeti upravo izradu-
nati vii bajt VB, koji najpre pomno2imo sa 256 da bi 

122 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



ga pravilno "potpisali" za oduzimanje. Time se dobija vred-
nost koju treba upisati u nth bajt: 

NB =N—VB*256 
NB upisujemo u registar 0, VB u registar 1. 

Dodajmo sada programu deo za postavljanje frekven-
cije i to unete sa tastature izraIene u hercima: 

80 REM *** POSTAVLJANJE FREKVENCIJE *** 
90 INPUT „UNESITE FREKVENCIJU TONA (U HZ)";F 
95 N=F/0.06097 

100 VB=INT(N/256) 
110 NB=N—VB*256 
120 POKE R,NB 
130 POKE R +1,VB 

5.7. ODREDIVANJE TIPA ZVUCNOG SIGNALA 

Ved je reeeno da je prost ton zapravo prostoperiodieno 
oscilovanje tipa sinusoide, a da je muzieki ton sloienija 
periodidna pojava koja ima i vide harmonike u svom sa-
stavu. U SID 'dip ugradena su tri oscilatora (za svaki kanal 
po jedan) od kojih svaki moie proizvoditi tri razlieita 
osnovna periodiena signala i sum kao eetvrti tip zvuenog 
signala. 

Ovi osnovni tipovi su: 
— trouglasti (sl. 5.1): 

Si. 5.1 — Trouglasti signal 

— testerasti (sl. 5.2): 

SI. 5.2 — Testerasti signal 
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— pravougaoni (sl. 5.3): 

Sl. 5.3 — Pravougaoni signal 

Razlikuju se prema svom harmonijskom sadriaju gto 
im i daje razlieitu boju. Tako na primer, trouglasti signal 
koji ima relativno siromagan harmonijski sadriaj, zvue'i 
prazno, dok testerasti signal kod koga su prisutni svi 
harmonici, daje puniji, bogatiji, rezak zvuk. 

Kada se koristi pravougaoni signal, neophodno je za-
dati i njegovu girinu. To je girina onog dela u jednom cik-
lusu kada je signal na gornjem nivou. Sirina mole idi od 
nule do celog ciklusa, a povedanje pri istoj frek-
venciji, dovodi do smanjenja dela signala u kome je on 
na niskom nivou. Menjanjem girine pravougaonog signala, 
a zadriavanjem iste frekvencije, menja se harmonijski sa-
driaj, tj. boja muziekog toga date frekvencije. Ovo prula 
mogudnosti eksperimentisanja koje nisu na raspolaganju 
sa trouglastim i testerastim tipom signala. 

Generisanje guma predstavlja menjanje amplitude zvue-
nog signala ne prema nekom periodienom zakonu, ved 
prema nizu slueajnih vrednosti (beli gum). Sum se mole 
koristiti za razne zvuene efekte. 

Za odrectivanje tipa signala koji de SID dip proizvo- 
diti "nadleina" su aetiri viga bita kontrolnog registra 
svakog od nezavisnih kanala i to na slededi naein: 

jedinica postavljena u bit 4 — trouglasti signal, 
jedinica postavljena u bit 5 — testerasti signal, 
jedinica postavljena u bit 6 — pravougaoni signal, 
jedinica postavljena u bit 7 — gum. 
Podrazumeva se da je jedinica postavljena u samo 

jedan od ova oetiri bita, a da je u ostalima nula. Mole se 
postaviti jedinica i u dva iii vise navedenih bitova, ali to ne 
daje superponiranje, tj. zbir signala kao gto bi se moglo 
pretpostaviti, vee rezultujudi signal predstavlja logieku 
konjunkciju (AND operaciju) signala za koje su bitovi 
postavljeni na jedan. Ovo daje neoeekivane rezultate. 

124 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Primera radi uzmimo da treba odrediti trouglasti sig-
nal za prvi kanal (a da ostale bitove kontrolnog registra 
ovog kanala treba postaviti na nulu, ukljueujudi 
eetiri bita eija se uloga opisuje kasnije). Tada treba ko-
ristiti naredbu POKE R+4,16 radi toga gto se 16 zapisuje 
u binarnom obliku kao 00010000. Shen°, za sum treba 
upotrebiti POKE R+4,128. 

Za postavljanje girine kod pravougaonog signala na 
prvom kanalu koriste se registri 2 i 3. Broj koji pred-
stavlja girinu signala je 12-bitni, pa se via eetiri bita 
registra 3 ne koriste. Dakle girina signala mo'ie biti za-
data brojem iz opsega 0 do 4093. Na primer, za jednaku 
dtdinu "radnog" i "neradnog" perioda treba postaviti girinu 
na 2048. Ovo bi se postiglo naredbama POKE R+2,0 
a zatim POKE R+3,8 (za R podrazumevamo vrednost 
54272). 

DodaCemo sada programu koji razvijamo deo za po-
stavljanje tipa zvuenog signala i to pomoeu dijaloga i 
unogenja vrednosti preko tastature. 

140 REM *** POSTAVLJANJE TIPA ZVUCNOG 
SIGNALA *** 

150 PRINT "UNESITE TIP TALASA" 
160 PRINT "TROUGLASTI — 1" 
170 PRINT "TESTERASTI — 2" 
180 PRINT "PRAVOUGAONI — 3" 
190 PRINT "SUM — 4" 
200 INPUT T 
210 IF T<1 OR T>4 GOTO 150 
220 POKE R + 4,16*2 T (T-1) 
230 IF T< >3 THEN 280 
240 INPUT "SIRINA PRAVOUGAONOG TALASA 

(0-4093)";S 
250 M=INT(S/256) 
260 POKE R+3,M 
270 POKE R + 2,S-256*M 

U redu 220 koristi se formula koja za unete 1,2,3 ili 4 
daje brojeve 16,32,64 ili 128 redom, Ato postavlja bitove 
4,5,6 ili 7 kontrolnog registra kanala 1. U redovima 250-270 
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postavlja se girina pravougaonog signala (neophodna jedino 
kada je tra2en tip broj 3), korigdenjem razdvajanja unetog 
broja na nizi i vii deo. 

5.8. DEFINISANJE OBVOJNICE 

Svaki zvuk traje odredeno vreme. Za to vreme, njegovi 
osnovni elementi amplituda i frekvencija mogu biti kon-
stantni. To je na primer slue'aj kod tona proizvedenog na 
klasiOnom elektronskom instrumentu organi, kada se ne 
koriste nikakvi dodatni efekti. Ali, gto je najeeke slueaj 
kod muziakih instrumenata, elementi tona variraju za 
vreme njegovog trajanja. Nas ovde zanima promena ampli-
tude (ili drugim redima jaane zvuka) u toku vremena. 

Navin, odnosno kriva po kojoj se menja amplituda 
tona za vreme njegovog trajanja mote biti veoma razliCita. 
Ta kriva se naziva obvojnica. U radu na elektronskim 
instrumentima pokazano je da slededi tip obvojnice do-
voljno dobro reprezentuje obvojnice muziOkih tonova koje 
sreaemo, pa oak daje i Siroke mogudnosti za formiranje 
novih originalnih tonova. Ta obvojnica je predstavljena 
na sl. 5.4. 

1 

V.- soma, 

SI. 5.4 — Obvojnica 

Ona se sastoji od detiri dela: 
— uzlaznog dela (1), kada raste jaOina zvuka u toku 

vremena sve dok ne dostigne maksimalni nivo (vr§nu 
jatinu), 

— silaznog dela (2), koji opisuje pad jaelne zvuka sve 
do nekog nivoa odrianja, 
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— dela odrianja nivoa (3), koji opisuje odrIanje jaeine 
zvuka tokom izvesnog vremena i 

— zavrgnog dela (4), koji dolazi na kraju opisujudi 
postepeno nestajanje zvuka. 

Muziaki SID dip mole nezavisno odredivati svaki od 
pomenuta detiri elementa i to na slededi 

Uzlazni deo se definige tako gto se zada vreme koje 
treba da protekne od momenta nulte amplitude do mo-
menta kada amplituda dostigne vrgnu jadinu. Za kanal 1, 
rezervisana su detiri viga bita registra 5 u koje se postavlja 
broj koji odreduje trajanje uzlaznog dela. Moir se postaviti 
jedan od mogudih 16 razliCitih brojeva kojima odgovaraju 
trajanja data u tabeli. 

Broj za uzlazni deo Trajanje (milisekunde) 
0 2 
1 8 
2 16 
3 24 
4 38 
5 56 
6 68 
7 80 
8 100 
9 250 

10 500 
11 800 
12 1000 
13 3000 
14 5000 
15 8000 

Silazni deo se definige pomodu vremena koje treba da 
protekne od momenta dostizanja vrgne jadine do momenta 
kada se prelazi na deo odrianja nivoa. Broj kojim se 
odreduje trajanje silaznog dela za kanal 1 smegta se u 
niia detiri bita registra 5. Odgovarajuda trajanja se vide 
u slededoj tabeli. 

Deo odrianja nivoa se ne zadaje pomodu vremena 
trajanja, ved pomodu odredivanja nivoa, relativno u odnosu 
na vrgnu jadinu. 
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Nivo oddanja mote biti jedna od 16 vrednosti koje 
ravnomerno dele interval od ja6ine nula do postavljene 
vrgne ja6ine. Ako se, na primer, za nivo oddanja uzme broj 
8, dobija se jaeina jednaka polovini vrgne jaeine. Vrednost 
za nivo oddanja smegta se (za kanal 1) u visa 6etiri bita 
registra 6. Deo oddanja nivoa zapo6inje odmah po zavr-
getku silaznog dela, a traje sve dok se ne isklju6i postavlja-
njem nule u bit za uklju6ivanje/isklju6ivanje zvuka, dakle 
proizvoljno dugo. Taj bit se za kanal jedan nalazi na nul-
torn (najnaem) bitu registra 4. Njegova funkcija je da 
postavljanjem na 1 uklju6i sekvencu uzlaz-silaz-oddanje, 
koja traje sve dok se ovaj bit ne postavi na nulu i time 
startuje zavrgni deo koji zapravo gasi zvuk. 

Zavrgni deo se zadaje trajanjem, a po6inje, kada se 
postavi 0 u bit za iskljteivanje/ukljUivanje. Broj koji 
odreduje trajanje ovog zavrgnog dela postavlja se u nfia 
aetiri bita registra 6 (za kanal 1), mole imati jednu od 
16 vrednosti, a trajanja koja se time definigu data su u 
tabeli (koja sluzi i za o'ditavanje trajanja silaznog dela koji 
se postavlja nezavisno). 

Broj za silazni/zavrAni deo Trajanje (milisekunde) 

0 6 
1 24 
2 48 
3 72 
4 114 
5 168 
6 204 
7 240 
8 300 
9 750 

10 1500 
11 2400 
12 3000 
13 9000 
14 15000 
15 24000 

Nastavimo sada dogradivanje programa delom koji 
postavlja parametre obvojnice: 
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280 REM *** POSTAVLJANJE PARAMETARA 
OBVOJNICE *** 

290 INPUT "VREDNOST ZA UZLAZNI DEO (0-15)":P1 
300 INPUT "VREDNOST ZA SILAZNI DEO (0-151';P2 
310 INPUT "VREDNOST ZA NIVO ODRZANJA 

(0-15) " ; P3 
320 INPUT "VREDNOST ZA ZAVRSNI DEO (0-15)";P4 
330 POKE R+5,16*P1 +P2 
340 POKE R + 6,16*P3 + P4 

U naredbi 330, P1 se najpre mnoii sa 16 da bi se 
vrednost pomerila na visa eetiri bita, a zatim se dodaje 
vrednost za P2 koja 6e tako biti smegtena na niza 6etiri 
bita. Slieno je i u naredbi 340. 

Primera radi navedimo vrednosti parametara koje daju 
obvojnicu slienu onoj koja je tipiena za neke muzieke 
instrumente. Naravno da sam tip obvojnice nije dovoljan 
da potpuno oponaga boju tona instrumenata. 

Violina: Cinele (bubanj): 
Uzlazni deo: 10 500 ms Uzlazni deo: 0 2 ms 
Silazni deo: 8 300 ms Silazni deo: 9 750 ms 
Nivo odfianja: 10 Nivo odfianja: 0 
Zavrgni deo: 9 750 ms Zavrgni deo: 9 750 ms 

Klavir: Organa: 

Uzlazni deo: 0 2 ms Uzlazni deo: 0 2 ms 
Silazni deo: 9 750 ms Silazni deo: 0 6 ms 
Nivo odrIanja: 0 Nivo odrIanja: 	15 
Zavrgni deo: 0 6 ms Zavrgni deo: 0 6 ms 

5.9. UKLJUCIVANJE ZVUKA 

Preostalo je jog samo ukljUivanje. Ta6nije reCeno, 
treba pokrenuti sekvencu uzlaz-silaz-ochlanje. Kada (za 
kanal 1) postavimo jedinicu na mesto najni1eg bita, zvuk 
se ukljuouje (red 360), a kada to postavimo nulu (red 390), 
nastavlja se zavrgni deo, tj. zvuk se gubi. 

9 Basic 
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Dovrgimo sada program imajudi na umu da se ne 
sme poremetiti ved postavljeni sadriaj u registru 4. 

350 REM *** UKLJUCIVANJE/ISKUUCIVANJE 
ZVUKA *** 

360 POKE R+4,16*2 t (T-1)+1 
370 FOR K=1 TO 400 
380 NEXT K 
390 POKE R+4,16*2 t (T-1) 
400 INPUT "ISTI TON(1), NOVI(2), KRAJ(3)";W 
410 IF W=1 THEN 360 
420 IF W=2 THEN 30 
430 END 

Pored toga ko je poshdio kao ilustracija, ovaj pro-
gram omoguduje da se variranjem parametara 6uje veliki 
broj razlieitih tonova koje raZunar C-64 mote proizvesti. 

5.10. FILTAR I OSTALE MOGUCNOSTI 

Daeemo kratak opis mogudnosti SID-a u domenu 
filtriranja zvuka. 

Filtriranje je postupak izbacivanja odredenih frek-
vencija iz zvuo'nog signala. 

U SID 'dipu postoji jedan filtar za sva tri kanala, ali 
se mo'le regulisati koji ce kanal idi kroz filtar, a koji 
direktno na izlaz. 

Za upravljanje filtrom nadlani su registri 21,22,23 i 24. 
U registre 21 i 22 postavlja se frekvencija odsecanja 

filtra. Koriste se samo niia tri bita registra 21 i ceo 
registar 22. 

Registar 23 ima bitove sa slededim funkcijama: 
Bit 0 — kanal 1 kroz filtar iii ne 
Bit 1 — kanal 2 kroz filtar iii ne 
Bit 2 — kanal 3 kroz filtar iii ne 
Bit 3 — spoljni audio-ulaz izlazi kroz filtar iii ne 
Bit 4,5,6,7 — postavljanje intenziteta rezonanse (isti- 

canj e frekventnih komponenti na frekvenciji odsecanja). 
Registar 24 ima sledede funkcije: 
Bit 0,1,2,3 — jaina zvuka (videti raniji tekst) 
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Bit 4 — postavljanje niskopropusnog filtra 
Bit 5 — postavljanje pojasnog filtra 
Bit 6 — postavljanje visokopropusnog filtra 
Bit 7 — iskljuduje kanal 3 (korisno pri modulaciji) 

Nabrojimo i preostale mogudnosti SID-a. To su kruina 
modulacija kanala 1 i 3, sinhronizacija kanala 1 i 3, pri-
sutnost signala kanala 3 i obvojnice kanala 3 u posebnim 
registrima 27 i 28 koji se mogu eitati i tako upotrebiti 
bilo za amplitudnu, bilo za frekventnu modulaciju kanala 
1 ili 2 (pogledati slededi primer), zatim mogudnost da se 
spoljni audio-signal uvede u dip, kao i postojanje dva 
registra (25 i 26) u koja se smegtaju vrednosti koje di-
rektno predstavljaju poloiaj dva potenciometra eventualno 
vezana za 

Navekemo dva primers kratkih programa. Prvi ilu-
struje tipiaan naein formiranja melodije pomodu DATA 
naredbe, a istovremeno pokazuje kako se mogu proizvesti 
vibracije tona korikenjem programskog vezivanja kanala 
3 i 1 

Drugi program koristi sva tri kanala za dobijanje 
ritma. Upotrebijava se generator guma kojim se oponaaju 
einele. 

10 REM *** MELODIJA *** 
20 R = 54272 
30 FOR I=R TO R+24 
40 POKE 1,0 
50 NEXT I 
60 REM *** KANALI 1 I 3, ISKLJUCIVANJE 3 *** 
70 POKE R+3,8:POKE R+5,41:POKE R+6,89 
80 POKE R+14,130:POKE R +18,16 
90 POKE R+24,128+15 

100 REM *** UCITAVANJE I SVIRANJE *** 
110 READ F,TR 
120 IF F=-1 THEN END 
130 POKE R+4,65 
140 FOR T=1 TO TR*1.3 
150 REM *** VARIRANJE FREKVENCIJE *** 
160 VF= F + PEEK(R + 27)*0.6 
170 GF = INT(VF/256): DF =VF—GF*256 
180 POKE R,DF: POKE R+1,GF 
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190 NEXT T 
200 POKE R +4,64 
210 GOTO 110 
220 DATA 4817,4,5103,4,5407,4,8583,8,5407,4 
230 DATA 8583,8,5407,8,8583,24,9634,4,10207,4 
240 DATA 10814,4,8583,4,9634,8,10814,4,8583,4 
250 DATA 9634,8,8583,24,-1,-1 

U programskim redovima 70 i 80 postavljaju se para-
metri kanala 1 i 3, dok se u redu 90 iskljuatje izlaz sa tre-
ceg kanala i istovremeno odreduje ja6ina. Melodija se 
proizvodi na osnovu frekvencije F i trajanja TR. Frekven-
cija se u redu 160 varira sabiranjem sa vrednostima peri-
odienog trouglastog signala iz kanala 3 koji se o'ditava iz 
registra 27. Broj 0.6 predstavlja teiinski faktor koji odre-
duje koliko de ton vibrirati (menjajte vrednosti ovog fak-
tora). 

10 REM *** RITAM *** 
20 R=54272 
30 FOR I= R TO R+24 
35 POKE 1,0 
40 NEXT I 
45 POKE R+24,15 
50 REM *** PRVI KANAL *** 
60 POKE R,8:POKE R+1,70 
70 POKE R+5,16*0+9:POKE R+6,16*0+9 
80 REM *** DRUGI KANAL *** 
90 POKE R+7,8:POKE R+8,100 

100 POKE R+12,16*0+9:POKE R+13,16*0+9 
110 REM *** TRECI KANAL *** 
120 POKE R+14,8:POKE R+15,220 
130 POKE R+19,16*0+9:POKE R+20,16*0+9 
140 REM *** UKLJUCIVANJE/ISKUUCIVANJE *** 
150 FOR 1=1 TO 7 
160 READ B,T 
170 POKE R+4+(B-1)*7,129 
180 FOR J=1 TO T:NEXT J 
190 POKE R+4+(B-1)*7,128 
200 NEXT I 
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210 RESTORE 
220 GO TO 150 
230 DATA 2,50,2,60,3,60,2,60,2,60,1,60,1,60 

U ovom programu se najpre odreduju parametri sva tri 
kanala, tako da proizvode zvuk slidan einelama razlieitih 
velieina. Ritam se formira eitanjem DATA naredbe. Uei-
tava se B — redni broj kanala (1,2 ili 3) i T — trajanje 
perioda do slededeg tona. Red 190 raeuna broj registra i 
ukljueuje odgovarajudi kanal. Naredbe u 210 i 220 zapo-
einju ritam iz poeetka. Mogu se dobiti zanimljivi ritmovi 
promenom DATA naredbe 230. 

5.11. COMMODORE 64 KAO MUZICKI INSTRUMENT 

Umesto posrednog upravljanja generatorom zvuka po-
moeu DATA naredbi, zanimljivo je sastaviti mali program 
koji omogudava da se raeunar pretvori u muzieki instru-
ment sa klavijaturom (tastaturom), na kome se mogu ne-
posredno svirati melodije. Takode se i parametri zvuka 
mogu staviti pod neposrednu kontrolu na bazi pritiskanja 
tastera. Da bi se izlolio program koji ovo ilustruje, po-
trebno je prethodno navesti nekoliko einjenica. 

Svaka muzieka oktava je podeljena na 12 intervala, 
§to daje 13 nota, odnosno 13 odredenih frekvencija. Note 
su rasporedene tako da se frekvencija svake sledede dobija 
mnoienjem frekvencije prethodne sa 12-tim korenom broja 
2, tj. priblilno sa 1.06. Note oktave se oznaeavaju redom: 
C,C # ,D,D # E,F,F # ,G,G # ,A,A# ,H,C. Note C,D,E,F,G,A,H 
oznaeavaju osnovne tonove (bele dirke na klaviru), a C# , 
D# ,F # ,G # ,A # polutonove (crne dirke na klaviru). 

Svaka nota u susednoj viAoj oktavi ima dvostruko veeu 
frekvenciju od odgovarajude note u ni'±oj. 

Da bi se u registre SID dipa lako postavile frekven-
cije, navodimo tabelu sa potrebnim podacima. Mnoienjem 
sa dva datih brojeva prelazi se u susednu gornju oktavu, 
gto se mote ponoviti za slededu, itd. Deljenjem sa dva 
prelazi se u susednu donju oktavu. 
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Nota Frekvencija oscilatora 

C 1072 
C# 1136 
D 1204 
D+ 1275 
E 1351 
F 1432 
F+ 1517 
G 1607 

1703 
A 1804 
A# 1911 
H 2025 
C 2145 

Da bi se tastatura radunara pretvorila u klavijaturu, 
neophodno je detektovati kada je odredeni taster pritisnut, 
ali isto tako i kada je on otpu§ten, da bi se ton proizvodio 
sve vreme dok je taster pritisnut. Radi toga demo, umesto 
GET naredbe koja ne odgovara zahtevima, programski 
ditati direktno memorijsku lokaciju 197. Procesor raeu-
nara tokom rada pretra2uje tastaturu i ispituje da li je 
pritisnut neki od tastera. Ako nije, u lokaciju 197 postavIja 
broj 64, a ako jeste u lokaciju 197 postavlja kod pritis-
nutog tastera. Ti kodovi su navedeni u slededoj tabeli. 

Taster KU Taster KU 

A 10 W 9 
B 28 X 23 
C 20 Y 25 
D 18 Z 12 
E 14 1 56 
F 21 2 59 
G 26 3 8 
H 29 4 11 
I 33 5 16 
J 34 6 19 
K 37 7 24 
L 42 8 27 
M 36 9 32 
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N 39 0 35 
0 38 a 46 
P 41 * 49 
Q 62 --::: 53 
R 17 / 55 
S 	13 + 40 
T 22 — 43 
U 30 , 50 
V 31 45 

U programu treba tasterima dodeliti uloge dirki klavi-
jature, i ukljudivati, odnosno iskljueivati tonove na bazi 
sadriaja lokacije 197. 

Za tonove C,C # ,D,D # ,E,F,F # ,G,G # ,A,A # ,H,C odre-
dieemo redom tastere Z,S,X,D,C,V,G,B,H,N,J,M,<. Pored 
toga, mote se za vreme izvegavanja programa u bilo kom 
momentu, pritiskom na odgovarajudi taster, menjati tip 
zvuka i oktava. Za ovo se koriste slededi tasteri: 

1 — trougaoni tip zvu6nog signala, 
2 — testerasti tip zvuenog signala, 
3 — pravougaoni tip zvanog signala, 
4 — sum, 
5 — najnaa oktava, 
6 — slededa visa oktava, 
7 — slededa visa oktava, 

— najviSa oktava. 
Svi podaci potrebni programu navedeni su u DATA na-

redbama (kodovi tastera i frekvencije osnovne oktave). 

10 REM *** COMMODORE KAO MUZICKI 
INSTRUMENT *** 

20 DIM DI(13),DP(13),D0(13),VZ(4),VT(4),VP(4) 
30 REM UCITAVANJE KODOVA DIRKI KLAVIJATURE 
40 FOR 1-1 TO 13 
50 READ DI(I) 
60 NEXT I 
70 REM UCITAVANJE PODATAKA ZA FREKVENCIJE 

NAJNIZE OKTAVE 
80 FOR 1=1 TO 13 
90 READ DO(I) 

100 NEXT I 
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110 REM UCITAVANJE KODOVA TASTERA ZA VRSTU 
ZVUKA 

120 FOR 1=1 TO 4 
130 READ VZ(I) 
140 NEXT I 
150 REM UCITAVANJE KODOVA TASTERA ZA 

BIRANJE OKTAVE 
160 FOR 1=1 TO 4 
170 READ VT(1) 
180 NEXT I 
190 REM UCITAVANJE PODATAKA ZA VRSTU 

ZVUKA 
200 FOR 1=1 TO 4 
210 READ VP(I) 
220 NEXT I 
230 REM POSTAVLJANJE NAJNIZE OKTAVE ZA 

POCETNU 
240 FOR 1=1 TO 13 
250 DP(I)=D0(1) 
260 NEXT I 
270 REM INICIJALIZACIJA MUZICKOG CIPA 
280 ZR=54272 
290 FOR I=ZR TO ZR+24 
300 POKE 1,0 
310 NEXT I 
320 REM POSTAVLJANJE SIRINE PRAVOUGAONOG 

TALASA, 
325 REM OVOJNICE I JACINE ZVUKA 
330 V-65 
340 POKE ZR+2,10 
350 POKE ZR+3,15 
360 POKE ZR+5,16*4+5 
370 POKE ZR+6,16*15+9 
380 POKE ZR+24,15 
390 REM NEKI TASTER PRITISNUT? AKO NE 

ISKLJUCIVANJE ZVUKA 
400 P=PEEK(197) 
410 IF P<> 64 THEN 450 
420 POKE ZR+4,V-1 
430 GOTO 400 
440 REM DA LI JE PRITISNUTA DIRKA NA 

KLAVIJATURI? 
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450 FOR 1=1 TO 13 
460 IF P=DI(1) THEN 580 
470 NEXT I 
480 REM DA LI JE PRIT1SNUT TASTER ZA VRSTU 

ZVUKA? 
490 FOR 1=1 TO 4 
500 IF P=VZ(I) THEN 650 
510 NEXT I 
520 REM DA LI JE PRITISNUT TASTER ZA BIRANJE 

OKTAVA? 
530 FOR 1=1 TO 4 
540 IF P=VT(I) THEN 680 
550 NEXT I 
560 GOTO 400 
570 REM POSTAVLJANJE FREKVENCIJA I VRSTE 

ZVUKA 
580 A=INT(DP(I)/256) 
590 B=DP(1)-A*256 
600 POKE ZR,B 
610 POKE ZR+1,A 
620 POKE ZR+4,V 
630 GOTO 400 
640 REM POSTAVLJANJE VRSTE ZVUKA PREMA 

PRITISNUTOM TASTERU 
650 V=VP(I) 
660 GOTO 400 
670 REM POSTAVLJANJE OKTAVE PREMA 

PRITISNUTOM TASTERU 
680 0S-2 j (1-1) 
690 FOR 1=1 TO 13 
700 DP(1)-0S*D0(1) 
710 NEXT I 
720 GO TO 400 
730 REM PODACI KOJI SU REDOM UCITANI NA 

POCETKU PROGRAMA 
740 DATA 12,13,23,18,20,31,26,28,29,39,3 4 , 36 , 47  
750 DATA 1072,1136,1204,1275,1351, 1432  
760 DATA 1517,1607,1703,1804,1911,20 25 , 2145  

770 DATA 56,59,8,11 
780 DATA 16,19,24,27 
790 DATA 17,33,65,129 
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Red 330 — postavljanje pravougaonog tipa signala za 
podetni (promenljiva V odreduje tip zvuka). 

Red 380 — ukljudivanje zvuka. 
Red 400 — ispitivanje lokacije 197. 
Red 420 — iskljudivanje zvuka. 
Red 460 — ispituje se da li je pritisnut taster za ton. 
Red 500 — ispituje se da li je pritisnut taster za vrstu 

zvuka. 
Red 540 	ispituje se da li je pritisnut taster za bi- 

ranje oktava. 
Redovi 580-610 — postavljanje frekvencije tona pre-

ma tasteru koji je pritisnut. 
Red 650 — postavljanje vrste zvuka prema tasteru 

koji je pritisnut. 
Redovi 680-710 — postavljanje oktave prema tasteru 

koji je pritisnut (frekvencije osnovne oktave se Irmo& 
sa 2,4 ili 8). 

5.12. SAZETI PRIKAZ KARAKTERISTIKA 
GENERATORA ZVUKA 

SID 6581 je trokanalni generator zvuka i zvudnih 
efekata kompatibilan sa familijom procesora 65xx. Omo-
gudava veoma precizno upravijanje frekvencijom, bojom i 
dinamikom zvuka. Karakteristike Cipa su sledede: 

— Tri nezavisna oscilatora 
(opseg: 0 Hz-4000 Hz) 

— Cetiri tipa signala za svaki oscilator 
(trouglasti, testerasti, pravougaoni i gum) 

— Tri modulatora amplitude 
(opseg: 48 dB) 

— Tri generatora obvojnice 
(Eksponencijalni odgovor 
Trajanje uzlaznog segmenta: 2 ms-8 s 
Trajanje silaznog segmenta: 6 ms-24 s 
Nivo odrianja: od 0 do vrgne jadine 
Trajanje zavrgnog segmenta 6 ms-24 s) 

— Sinhronizacija oscilatora 
— Kru2na modulacija 
— Programabilni filtar 

(Opseg frekvencije odsecanja: 30 Hz-12 kHz 
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Niskopropusni filtar 
Visokopropusni filtar 
Pojasni filtar 
Promenljiva rezonansa 

— Kontrola ja6ine tona 
— Dva analogno/digitalna potenciometra 
— Generator modulacije na bazi slue'ajnih brojeva 
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6. GRAFIKA 

6.1. UVOD I OSNOVNI POJMOVI 

Moie se slobodno reci da je ono Sto obienog eoveka 
danas magnetski privlaei raeunaru — slika na njegovom 
ekranu. Prethodni raeunari nisu bili mnogo slabiji po snazi 
za raeunanje i obradu razliatih podataka od danagnjih. 
Oni su jednostavno bili "loge obueeni" po pitanju estetike 
i "siromagni" u izraavanju. Slova na ekranu, magnetske 
kartice, bugene trake nisu bili dovoljni da opine posmat-
raea, kao gto ni cirkuska gatra bez blegtavog svetla i gare-
nih kostima nema nigta od one magiene atmosfere koja 
je to dok predstava teee. 

Znajuci sve ovo, konstruktori Commodore-64 raeu- 
nara opremili su ga eitavim "arsenalom ortdja za atak na 
eulo vida". Sve to povereno je jednom nadzorniku, "video- 

koji oslobada procesor svih briga oko proizvodnje 
slike. Shen° kao procesor, ovaj cip mole da pristupa po- 
jedinim delovima memorije i iz njih uzima podatke koji 
opisuju sliku. Takode, neki registri memorije direktno su 
vezani na njega i postavljanjem njihovih sadriaja daju mu 
se uputstva za rad. Pojednostavljeno, zadatak video-eipa 
je da neprekidno na ekranu ispisuje jednu osnovnu veliku 
sliku saeinjenu od 200 redova po 320 taeaka i da vodi 
raeuna o jog osam malih slika (sprajtova) od 21 red po 
24 taeke, nezavisnih od osnovne slike. 

U radu sa ekranom postoje dva osnovna naeina for-
miranja slike (moda), a svaki od njih se mote koristiti u 
vie varijanti. To su: 

1. Tekst-mod. U ovom modu ekran je podeljen na 
25 redova po 40 karaktera od kojih svaki sadrii po 8 puta 
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8=64 taeke. Svako polje mole se nadi u nekom od 256 
razlieitih stanja, a svako od stanja u stvari je slika jednog 
simbola iz azbuke (slova, cifre, grafielog znaka ...). Pro-
izvodae je u raeunar ugradio posebnu memoriju, karakter-
-ROM, koja sadr2i opise dve azbuke po 256 simbola (izbor 
one koja de se koristiti vrgi se sa COMMODORE-SHIFT), ali 
je ostavljena i mogudnost da korisnik sam definige svoju 
azbuku i tada ee raCunar svako polje na ekranu formirati 
po tom obrascu. Jasno je da je 256 ipak broj daleko manji 
od broja svih kombinacija upaljenih i ugagenih taeaka u 
jednom polju, pa tekst-mod nije u stanju da predstavi 
bilo kakvu sliku. 

Ovaj mod ima sledeee varijante: 
— standardni tekst-mod: pozadina polja je u istoj 

boji za sva polja, a -mace u okviru istog polja moraju biti 
u istoj boji (nekoj od 16); 

— vigebojni tekst-mod: pozadina svih polja je u istoj 
boji, ali u svakom polju mogu postojati take u tri boje, 
dye koje su unapred odabrane od 16 boja i zajednidke 
su za sva polja jednom od 8 boja koja se dodeljuje bag 
torn polju. Ova moguonost dobija se na raeun dvostruko 
manjeg broja taeaka u svakom redu karakter-polja (sada 
su slova formirana od 8 redova po 4 taae); 

— tekst-mod sa progirenom bojom pozadine: ono gto 
u prethodna dva moda nije bilo mogude, to je da se po-
zadina svakog karakter-polja boji posebnom bojom. Sada 
se to omogueuje, al se negto i gubi. Ovoga puta to 
je broj karaktera azbuke. Naime, broj karaktera se svodi 
na 64, a azbuka se deli na eetiri grupe po 64 jednaka 
znaka pri emu svaka grupa ima svoju boju pozadine. 
Boja svakog slova i dalje se mole birati izmedu 16 mogueih. 

2. Visokorezolucijski mod. Moguenost da se svaka od 
64000 taeaka na ekranu upali iii ugasi nije postojala u 
tekst-modu. Za to je predviden poseban, tzv. visokorezo-
lucijski mod. U njemu se nijedna od azbuka ne mole 
koristiti, pa ako se leli prikazati slovo iii broj, taj se sim-
bol mora nacrtati, taeku po taeku, kao i sve ostalo. Ovaj 
mod ima dve varijante: 

— standardni visokorezolucijski mod: broj boja u 
svakom nekada§njem karakter -polju sada je sveden na 
dve: boju pozadine polja i boju taeaka u polju. Za svako 
polje mogude su sve kombinacije boja; 

141 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



— vigebojni visokorezolucijski mod: show vigeboj-
nom tekst-modu, ovde se na raeun broja taeaka po hori-
zontali dobija vise boja u karakter-polju. Broj taeaka je 
sada 160 puta 200, sva polja imaju zajednieku boju poza-
dine, a svako se karakter-polje mote puniti taekama u tri 
bilo koje boje. 

Osam malih slika (sprajtova) omoguduju da ekran 
• mogu se po njemu kretati, sudarati, nestajati i po- 
javljivati se, menjati boju iii oblik. One su glavno oruije 

akcionim igrama i, zahvaljujuei video-Cipu, jednostavan 
alat kojim se lako rukuje. Mogu se javiti u dve varijante: 

— obieni sprajtovi: jednobojne slike od 21 puta 24 
wale. Svaki sprajt ima svoju boju. 

— vigebojni sprajtovi: slike od 21 puta 24 taeke, 
saeinjene iz tri boje. Dve su zajednieke za sve sprajtove, 
a po jedna se mole dodeliti svakom pojedinaeno. 

Navin definisanja sprajtova i manipulacije sa njima 
ni u eemu ne zavisi od moda i njegove varijante u kojoj 
se nalazi ekran. Stoga je mogude njihovo uzajamno kom-
binovanj e. 

6.2. OSNOVNI ELEMENTI ZA FORMIRANJE SLIKE 

Da bi obavio svoj zadatak, video-dip mora voditi ra-
&Ina o velikom broju elemenata za formiranje slike,  di-
tavih 64000 taeaka u visokorezolucijskom modu ili 1000 
karaktera i njihovih opisa u tekst-modu. Uz to treba do-
dati i 8 sprajtova o kojima se posebno brine. Od njega se 
zahteva da sa svim ovim elementima manipulige gto je 
mogude brie, pa je stoga neophodno da ima direktan pri-
stup memoriji u kojoj se ovi elementi nalaze. Sa druge 
strane, korisnik odreduje kako ce slika izgledati, pa je 
vaino da ima lak pristup u to zone. Kao regenje ovog 
problema nameee se uvodenje memorije kojoj ee, istovre-
meno i nezavisno, jedan od drugog modi da pristupaju i 
raeunar i korisnik. Video-eip je u stanju da adresira ukup-
no 16 kB memorije, pa se stoga ukupnih 64 kB RAM 
mole podeliti na eetiri odvojene grupe po 16 kB. Bilo koja 
od njih mole biti odabrana kao zajednieka. Postupak 
za to je slededi: 
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Na adresi 56578 postaviti dva najnaa bita na 11: 
POKE 56578,PEEK(56578)0R3 
Ovim je omoguden slededi korak, odredivanje zajed-

niake memorije, o aemu brinu dva najniia bita iz re. 
gistra 56576: 

POKE 56576,(PEEK(56576)AND252)ORA 
pri emu je A neka od vrednosti: 

A dekadno A binarno Zajednidka memorija je: 
0 	0 0 	od 49152 do 65535 
1 	0 1 	od 32768 do 49151 
2 	1 0 	od 16384 do 32767 
3 	1 1 	od 0 do 16383 

Ovaj zajednidki deo memorije naziva se VIDEO-BLOK. 
U njemu se obavezno moraju nalaziti slededi elementi: 

— ekranska memorija, 
— karakter-memorija, 
— opisi svih korigaenih sprajtova. 
Nakon ukljudenja rad'unara video-blok se u memoriju 

postavlja na adrese od 0 do 16383 i da bi se izlaganje 
pojednostavilo, dalje de se uvek smatrati da se radi o 
ovom memorijskom delu. U ovom delu prave memorijske 
adrese (kojima korisnik jedino i moie da pristupi) jed-
nake su sa adresama unutar video-bloka. Treba voditi 
raauna da ako se menja mesto ovog bloka, obavezno treba 
preradunati adrese navedenih elemenata. Njihove stvarne 
adrese dobijaju se tako gto se na adrese unutar video-bloka 
dodaje njegova poeetna adresa. 

Za rad video-eipa neposredno su vezane sledede grupe 
elemenata: 

— kontrolni elernenti, 
— elementi za opis slike. 
1) Kontrolni elementi sluie da se pomodu njih zadaju 

op§ti podaci za rad video-eipa. Pomodu njih se bira natin 
formiranja slike (tekst iii visokorezolucijski mod), uka-
zuje se u kom se delu video-bloka nalaze elementi za 
opis slike, odreduje boja okvira slike i boje zajednidke 
za ceo ekran, vrgi kompletna kontrola polo2aja, veliaine, 
boje i uzajamnih odnosa sprajtova i sl. Ovi elementi na-
laze se u tzv. ulazno-izlaznoj memorijskoj zoni i imaju 
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fiksne adrese. Uz svaki grafidki mod bide date i adresa 
i funkcija korigdenih kontrolnih registara. 

2) Elementi za opis slike — ekranska memorija — U 
tekst-modu svakom od 1000 slovnih mesta na ekranu od-
govara jedan registar u memoriji. U njega se smegta redni 
broj (kod) slova iz azbuke koje de se na odgovarajudem 
mestu prikazati. Skup svih tih registara cini ekransku me-
moriju od 1000 uzastopnih registara. Ekran se u memo-
riju preslikava po redovima, sleva nadesno, i odozgo na-
dole. Na prvo mesto u ekranskoj memoriji dolazi prvi 
levi karakter gornjeg reda, na drugo drugi u istom redu, 
na 6etrdeset prvo prvi karakter sleva u drugom redu itd. 

Mesto ekranske memorije u video-bloku mote se me-
njati izmenom kontrolnog registra na adresi 53272. Za to 
su zaduiena gornja detiri bita ovog registra, dok se donja 
detiri ne smeju menjati jer sadde podetnu adresu posebne 
karakter-memorije. Zato se odredivanje podetne adrese 
ekranske memorije u video-bloku obavlja na sledec'i nadin: 

POKE 53272, (PEEK(53272) AND 15) OR A*16 
Vrednost za A mote biti izmedu 0 i 15. Funkcija je 

slededa: 

A Sadriaj registra 
Podetna adresa 
ekranske mem. 

53272 u video-bloku 
0 0000xxxx 0 
1 0001xxxx 1024 
2 0010xxxx 2048 
3 0011xxxx 3072 
4 0100xxxx 4096 
5 0101xxxx 5120 
6 0110xxxx 6144 
7 0111xxxx 7168 
8 1000xxxx 8192 
9 1001xxxx 9216 

10 1010xxxx 10240 
11 1011xx)oc 11264 
12 1100xxxx 12288 
13 1101xxxx 13312 
14 1110xxxx 14336 
15 1111xxxx 15360 
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Na osnovu ovoga video-dip de uzimati podatke o iz-
gledu ekrana sa novog mesta u memoriji. Medutim, ope-
rativni sistem, tadnije ekranski editor, koji zadaje saddaj 
ekranske memorije (prikazuje sve gto se otkuca na ta-
staturi, pomera kursor ...) o ovoj promeni jog nije oba-
vegten i jog uvek barata sa starim mestom. Ako se uradi 
prethodna POKE naredba za bilo koje A vede od 2, dobide 
se na ekranu neki sadriaj koji se nec'e menjati ma gta se 
kucalo na tastaturi. Zato se mora izvrigiti jog jedna opera-
cija: u registar 648 treba upisati broj memorijske strane 
na kojoj podinje ekranska memorija. Ovaj broj dobija se 
tako gto se stvarna adresa podetka ekranske memorije 
(dobijena sabiranjem podetne adrese video-bloka i adrese 
ekranske memorije unutar njega) podeli sa 256 (svaka 
strana ima 256 registara). Tek tada se komunikacija sa 
radunarom obavlja preko nove ekranske memorije. 

U visokorezolucijskom modu ekranska memorija se 
koristi za zapis boje taoke i boje pozadine u svakom od 
karakter-polja. 

Nakon ukljudenja radunara, ekranska memorija se 
nalazi na adresama od 1024 do 2023. 

— Kolor-memorija 	za zapis podataka vezanih 
za prikaz boja na ekranu. Sastoji se od 1000 registara koji 
su organizovani na isti nadin kao i ekranska memorija, 
ali imaju stalno mesto u memoriji, na adresama od 55296 
do 56295. U svakom registru koriste se samo donja detiri 
bita, jer je toliko dovoljno za zapis bilo koje od 16 mogu-
dih boja. U razlieitim grafidkim modovima koristi se na 
razlieite nadine. 

Karakter-memorija — Ova memorija sadr2i opis 
svakog simbola iz azbuke od 256 razliditih znakova. Kako 
je vet' redeno, u posebnoj ROM (karakter-ROM) radunara 
upisane su dve azbuke od po 256 znakova. Kako je svaki 
od simbola sadinjen od 8 redova po 8 tadaka, za njegov 
zapis u memoriji potrebno je 8 registara. Pri tome svaki 
registar opisuje jedan horizontalni red. 

Radunajudi ukupnu memoriju potrebnu za zapis cele 
azbuke dobija se 256 znakova * 8 registara = 2048 regi-
stara (2 kB). Dakle, za zapis jedne azbuke potrebna su 2 
kilobajta, pa karakter-ROM ima ukupno 4 kilobajta. Za 
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korisnika je u toku rada ova memorija nevidljiva, jer se 
njome koristi jedino video-dip. 

Vain() je napomenuti da je korigdenje karakter-ROM-a 
mogude jedino kada se video-blok nalazi izmedu 0 i 16383 
ill izmedu 32768 i 49151. Tada video-dip smatra da se 
na lokacijama video-bloka od 4096 do 8191 umesto stvarne 
RAM nalazi karakter-ROM. Obradajudi se tim adresama 
video-bloka, video-dip dita opise karaktera iz ROM, tako da 
ovaj proces nema nikakve veze sa sadr2ajem koji se za 
nas nalazi na tim adresama. To mote biti BASIC-program, 
kao i bilo koji drugi sadriaj. 

U preostala dva dela memorije, izmedu 16384 i 32767 
i izmedu 49152 i 65535, video-dip nije u stanju da koristi 
karakter-ROM i ako se njima ieli koristiti, korisnik mora 
sam definisati opise simbola svoje azbuke. Definisanje 
nove azbuke mogude je bez obzira na mesto video-bloka u 
memoriji, ali ako to mesto dopugta korigeenje karakter-
-ROM-a, nova azbuka se ne mo2e opisati na mestu koje 
se smatra ROM-memorijom. Tom opisu video-dip ne bi 
mogao pristupiti, pa ni ti novi simboli ne bi mogli biti 
prikazani. Umesto njih uporno bi se prikazivali simboli iz 
ROM-a. 

Kako video-blok ima 16 kB, u njemu postoji 8 grupa 
po 2 kB, pa za sme§taj opisa jedne azbuke ima 8 mogue-
nosti. U kojoj se grupi on nalazi odreduju tri bita (jedan 
do tri) kontrolnog registra 53272. Mogu' se postaviti slede-
aom naredbom: 

POKE 53272,(PEEK(53272)AND241)OR A*2 
gde su vrednosti za A izmedu 0 i 7. Znadenje je sledede: 

Vrednost A Vrednost 53272 Karakter-memorija 
0 xxxx000x 0 	— 2047 
1 xxxx001x 2048 — 4095 
2 xxxx010x 4096 — 	6143 
3 xxxx01 1 x 6144 — 	8191 
4 XXXX100X 8192 — 10239 
5 XXXX101X 10240 — 12287 
6 XXXX110X 12288 — 14335 
7 XXXX111X 14336 — 16383 
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Ukoliko korisnik ne koristi svoju azbuku, vrednost 
za A mole biti 2 (ako koristi azbuku velika slova/grafieki 
znaci) ili 3 (ako koristi azbuku velika/mala slova). 

Mada je redeno da je karakter ROM za korisnika prak-
den° nevidljiva, mole se, ako se to 2e1i, omoguditi njeno 
6itanje ukoliko se iskijudi grupa ulazno-izlaznih registara 
koji se nalazi u RAM i umesto nje ukljudi karakter-ROM. 
Tada se podev od adrese 53248 do 57353 nalaze opisi ka-
raktera obe azbuke, ali je svaka komunikacija radunara sa 
spoljakijom sredinom onemoguaena. Zato treba potrebne 
delove prepisati u neki drugi deo memorije, ponovo po-
staviti ulazno/izlazne registre na njihovo mesto i omo-
guditi dalji rad. Na ovome se zasniva postupak zamene 
simbola iz postojede azbuke nekim drugim, uvedenim sim-
bolima. 

6.3. PRIKAZIVANJE TEKSTA 

Odmah po ukljudenju radunar automatski dolazi u 
tzv. standardni tekst-mod. To znaci da je ekran priprem-
ljen za prikaz teksta korikenjem 25 redova sa po 40 
mesta u svakom redu. Formiranje slike obavlja se na 
sledeei nadin: 

Za svako od 1000 karakter-polja, iz ekranske memorije 
se uzima k6d karaktera koji ee u njemu biti prikazan. 
Na osnovu njega odreduje se mesto u karakter-ROM-u 
sa koga de se uzeti opis tog simbola. Za jedan karakter, 
opis zahteva 8 registara, pri eemu svaki registar pred-
stavlja jedan horizontalni red a svaka binarna jedinica 
u njemu svetlu tadku na odgovarajudem mestu karakter-
-polja. 

Na primer, slovo A opisano je na slededi nadin: 

Binarni zapis 

00011000 
00111100 

Dekadni zapis 

24 
60 

Izgled na 
ekranu 

. .****. . 
01100110 102 •**.•**• 
01111110 126 .******. 
01100110 < . > 102 < , > •**••**• 
01100110 102 .**..**• 
01100110 102 .**..**. 
00000000 0 
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Tadke koje su opisane sa 0 bide prikazane u boji 
koja je zapisana u registru za boju pozadine, na adresi 
53281, a tadke opisane sa 1 bojom zapisanom u registru 
kolor-memorije koji odgovara tom karakter-polju. Dakle, 
boja pozadine je zajednidka za ceo ekran, a boju tadaka u 
svakom polju mo2ete odrediti sami. Boja okvira ekrana 
odredena je sadfiajem registra na adresi 53280. 

Na primer, da bi se u gornjem levom uglu ekrana 
dobilo slovo "A" napisano belom bojom, treba izvrgiti 
sledede naredbe: 

POKE 1024,1 : POKE 55296,1 

Da bi se ekran i njegov okvir slili u povr§inu iste 
boje, treba upisati u registre 53280 i 53281 isti kod boje 
(na primer 0 za crnu boju): 

POKE 53280,0 : POKE 53281,0 

Ekranski kodovi kao i kodovi za boje dati su u pri-
logu svakog prirudnika koji se dobija uz C-64. Ne treba 
'naafi ekranske i ASCII kodove simbola! ASCII kodovi ne-
maju nikakve direktne veze sa prikazom. teksta na ekranu. 

U standardnom tekst-modu za izgled ekrana vani su 
slededi registri: 

— pozadinska boja 	registar 53281 
— boja okvira 	 registar 53280 
— ekranska memorija 	1024 — 2023 
- kolor-memorija 	55296 — 56295 
Primer 1: Brisanje ekrana sa { clr } ekvivalentno je 

brisanju svih registara ekranske memorije. 

10 FOR 1=1024 TO 2023 
20 POKE 1,32 
30 NEXT I 

U svih 1000 registara ekranske memorije postavljaju se 
na ekranski kod za prazno polje. 

Primer 2: Obojimo slova u prvih §esnaest redova 
ekrana razliaitim bojama. 

5 PRINT {eft} 
10 FOR I=0 TO 15 
15 PRINT "BOJA";I 
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20 FOR J=0 TO 39 
30 POKE 40*1+J 55296,1 
40 NEXT J 
50 NEXT I 

Nakon brisanja ekrana (red 5) poeinje ciklus po I 
(red 10). Svakom od 16 prolaza odgovara jedna boja 
simbola koja se nalaze u torn redu. Upis sadr2aja reda 
vrAi se u redu 15. Ciklus po J (red 30) upisuje boju 
odredenu sa I na sva mesta u redu. 

Vi§ebojni tekst -mod. Ovaj mod omogueuje prikaziva-
nje karaktera koji u sebi sadr2e do eetiri boje, od kojih je 
jedna boja pozadine ekrana, a dve boje su unapred od-
redene za korigeenje u svim karakter-poljima. Dakle, za 
jedno polje individualna je i dalje samo jedna boja. 

Ispisivanje ekrana vrgi se sada nato drugaeije. Iz 
ekranske memorije uzima se laid karaktera, na osnovu 
njega nalazi se blok od 8 registara koji ga opisuje. Medu-
tim, sadr2aj ovih registara sada ima drugaoije znaCenje. 
Svaki od njih deli se na Cetiri grupe po dva bita. Svaka 
grupa odreduje kojom ce bojom na ekranu biti prikazana 
jedna taeka koja po sirini obuhvata dve take iz standard-
nog moda (ili za svaku ovu grupu pigu se dve take u 
boji koju odreduje vrednost to grupe). Mogueim kombina-
cijama odgovaraju sledeee boje: 

Sadriaj grupe 	Adresa boje 
u memoriji 

0 0 	 53281 
0 1 	 53282 
1 0 	 53283 
1 1 	 kolor-memorija 

Za razliku od drugih grafiCkih modova koji rade za 
ceo ekran, ovaj mod dozvoljava da na opisani naein budu 
prikazani samo neki simboli, dok se ostali mogu prika-
zivati kao u standardnom modu (8 puta 8 samostalnih 
taeaka opisuju simbol, nema grupa niti vise od dve boje). 
Kao indikator za naein prikaza za pojedina mesta na ek-
ranu sluzi tredi bit njemu odgovarajueeg registra kolor-
-memorije. Ukoliko je njegova vrednost 0, bite prikazan 
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u standardnom modu, a ukoliko mu je vrednost 1 bide 
prikazan u vigebojnom modu. Na taj naafi skup od 16 
boja podeljen je na dye grupe od po 8, jednu koja se 
koristi u standardnom modu (boje sa kodom 0 do 7) i 
drugu koja se koristi u vigebojnom modu (boje sa kodom 
od 8 do 15). 

Slovo "A" de sada biti prikazano na slededi na6in: 

Binarni zapis 	Izgled na ekranu 
00011000 	.. XXYY . . 
00111100 	..ZZZZ.. 
01100110 	XXYYXXYY 
01111110 	XXZZZZYY 
01100110 	XXYYXXYY 
01100110 	XXYYXXYY 
01100110 	XXYYXXYY 
00000000 

( . = boja iz registra 53281) 
(X = boja iz registra 53282) 
(Y = boja iz registra 53283) 
(Z = boja iz kolor-memorije) 

Kao prekidad za ukljueenje ovog moda koristi se bit 
4 u registru 53270. 

Postupak korigdenja ovog moda mole se podeliti u dve 
faze: 

(BOO 	boja za grupu 00) 
(B01 — boja za grupu 01) 
(B10 	boja za grupu 10) 

2) Generalno ukljudenje vi§ebojnog karakter-moda 
POKE 53270,PEEK(53270)OR16 
3) Formiranje slike 
— prikaz karaktera u vi§ebojnom modu: 

POKE AEM,EKK 
POKE AKM,B11 
(AEM — adresa ekranske memorije) 
(EKK 	ekranski kOd karaktera) 

1) Priprema zajedniekili boja 
POKE 53281,B00 
POKE 53282,B01 
POKE 53283,B10 
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(AKM — adresa kolor-memorije) 
B11 — boja za grupu 11, mora biti izmedu 8 i 15) 

— prikaz karaktera u standardnom modu: 
POKE AEM,EKK 
POKE AKM,BOJA 
(BOJA — boja karaktera, mora biti izmedu 0 i 7) 

Vaini registri su: 
Ukljudenje moda 	registar 53270 bit 4 
Ekranska memorija 	 1024 do 2023 
Kolor-memorija 	 55296 do 56295 
Pozadinska boja 00 	 registar 53281 
Pozadinska boja 01 	 registar 53282 
Pozadinska boja 10 	 registar 53283 
Primer za vi§ebojni tekst-mod: 
U prvom redu ekrana bide ispisan niz simbola 

"1234567890ASDFG", belom bojom. Nakon toga, ukljuduje 
se vi§ebojni tekst-mod i prvih deset simbola se definigu 
&- ao vi§ebojni. 

10 PRINT tCL13}; 
20 PRINT "(CTR1/2)1234567890ASDFG" 
30 POKE 53282,0 : REM BOJA ZA KOD 01 
40 POKE 53283,7: REM BOJA ZA KOD 10 
50 POKE 53270,PEEK(53270) OR 16 
60 PRINT "VISEBOJNI TEKST-MOD JE UKLJUCEN." 
70 PRINT "KOD BELE BOJE JE 1, PA SE TEKST" 
80 PRINT "I DALJE PRIKAZUJE OBICNO" 
90 PRINT "UNESITE KRAJ REDA": INPUT A$ 

100 FOR 1=0 TO 9 
110 POKE 55296+1,9 : REM BOJA ZA KOD 11 
120 NEXT I 
130 PRINT "PRVIH DESET SIMBOLA SU VISEBOJNI" 

Nakon brisanja ekrana i upisa teksta belom bojom 
(redovi 10,20), postavljaju se boje za kodove 01 i 10 u za 
to predvidene registre (redovi 30,40). Nakon ukljudivanja 
vigebojnog moda izgled teksta na ekranu se ne menja, jer 
odgovarajuda mesta u kolor-memoriji sadfie kOd bele 
boje 1, pa je eetvrti bit svakog od njih 0. Zato vi§ebojni 
mod za njih ne vaii. Postavljanjem boje sa kodom 9 na 
prvih deset mesta kolor-memorije (redovi 100 do 120) tih 
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deset simbola se oznadavaju kao vigebojni i prikazuju na 
nadin opisan u tekstu. 

Tekst-mod sa pro§irenom bojom pozadine. Ukoliko je 
potrebno da pozadine karaktera budu u boji razliatoj od 
pozadinske boje ekrana, koriste se mogudnosti ovog moda. 
On dopugta da se unapred odrede detiri boje koje de 
biti mogude koristiti kao pozadine za svako karakter-polje. 
Na primer, mole se na plavom ekranu prikazati iuto 
polje sa crnim simbolom u njemu. Pozadina ekrana do-
bija detiri boje, a po njoj se pige sa svih 16 boja. Medutim, 
mora se uvek misliti i na to gta se gubi. Pogledajmo zato 
kako se formira slika u ovom modu: 

Za svako polje se iz ekranske memorije uzima kod 
karaktera koji de se prikazati. Iz ovog koda izdvajaju se 
dva najvga bita 1 na osnovu njih odreduje boja pozadine 
tog polja. Grupa od gest niiih mesta odreduje simbol koji 
de se prikazivati i to onom bojom koja je zapisana u od-
govarajudem registru kolor-memorije. 

Dakle, simbol iz azbuke se vise ne kodira sa 8 ved 
sa 6 bita, pa azbuka nema 256 vet' 64 karaktera. Ovo mole 
da se kale i drugadije: Od jedne azbuke dijih svih 256 sim-
bola imaju istu boju pozadine, dobijaju se detiri azbuke 
sa istim simbolima, all razlieltom bojom pozadine. Svaka 
od njih sadrii samo 64 prva simbola standardne azbuke. 

Boje pozadine se odreduju na slededi nadin: 

Registar ekranske memorije Boja pozadine 
00xxxxxx 	 registar 53281 
Olxxxxxx 	 registar 53282 
10xxxxxx 	 registar 53283 
llxxxxxx 	 registar 53284 

Vigebojni tekst-mod se ukijuduje postavljanjem bita 6 
u registru 53265 na 1: 

POKE 53265,PEEK(53265)0R64 
Iskljuouje se sa: 
POKE 53265,PEEK(53265)AND191 
Vaini registri su: 
Ukljudivanje moda 	registar 53265 bit 6 
Ekranska memorija 	 1024 do 2023 
Kolor-memorija 	 55296 do 56295 
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Pozadinska boja 00 
Pozadinska boja 01 
Pozadinska boja 10 
Pozadinska boja 11 
Primer za tekst-mod sa 
U ovom primeru redovi 

Cetiri razliate boje. 

registar 53281 
registar 53282 
registar 53283 
registar 53284 

proirenom bojom pozadine: 
de na ekranu biti obojeni u 

10 PRINT {c1r} 
20 POKE 53282,5 :REM ZELENA 
30 POKE 53283,7 :REM ZUTA 
40 POKE 53284,0 :REM CRNA 
50 : 
60 POKE 53265,PEEK(53265) OR 64 
70 FOR 1=0 TO 5 
80 FOR J=0 TO 3 
90 FOR K=0 TO 39 

100 POKE 1024+(1 ,04-1-J)*40+K,32+J*64 
110 NEXT K 
120 NEXT J 
130 NEXT 1 
140 WAIT 198,1 
150 POKE 53265,PEEK(53265) AND 191 

Nakon brisanja ekrana (red 10) postavljaju se boje 
za pozadinu polja. Osnovna boja ekrana se ne menja 
(redovi 20 do 40). Ukljudenje tekst-moda sa progirenom 
bojom pozadine vegi naredba POKE u redu 60. Naredna tri 
ciklusa uloiena jedan u drugi (redovi 70 do 130) postavljaju 
u ekransku memoriju blanko-simbole sa razliaito postavlje-
nom kombinacijom bita 6 i 7. Prvi, peti, deveti ... red de 
imati 00. Drugi,sesti, deseti imati 01 i slicno za 
ostale. Nakon unetog bilo kog simbola sa tastature (red 
140) vrgi se povratak u standardni tekst-mod (red 150). 
Zapazite razliku koja je pri tome nastala. 

6.4. KORISNICKI DEFINISANI KARAKTERI 

Cesto se pri radu ukazuje potreba za simbolima koji 
ne postoje u standardnim azbukama koje C-64 poseduje, 
na primer grelim ili cirilicnim slovima, indeksima iii po- 
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sebnim grafidkim znacima. Taj se problem mote re§iti ta-
ko da neka slova azbuke, a ako zelite i celu azbuku, pre-
defingete u simbole koje 2elite, potpuno slobodno bira-
judi kombinacije svih 64 tadaka kojima se simbol opisuje. 
Simboli koje na taj nadin napravite mogu se koristiti u 
svim varijantama text-moda. 

* 

Prvo §to treba uraditi to je — oformiti na papiru 
izgled novih simbola. U polju od 8 puta 8 tadaka treba 
pojadati one koje de biti vidljive i tako formirati oblik 
simbola. Neka simbol ima slededi oblik: 

Potom sledi postupak suprotan onom koji obavlja 
video-dip: treba od gotovog simbola napraviti njegov opis. 
Svaki red slike smatra se jednim registrom, pojadane tadke 
u njemu jedinicama a ostale nulama. Pretvaranjem bi-
narnih vrednosti zapisanih u ovim registrima u dekadne 
brojeve dobija se: 

11111111 = 255 
10000001 = 129 
10111101 = 189 
10100101 = 165 
10100101 = 165 
10111101 = 189 
10000001 = 129 
11111111 = 255 

Ovih osam brojeva predstavljade opis novog simbola. 
Slededi korak je smestiti ovaj opis negde u memoriju, 

tako da bude ravnopravan sa opisima iz karakter-ROM-a. 
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Ovde nastaju problemi. Novi opis se ne mote upisati u ROM, 
jer ova memorija sluii samo za titanje. Sa druge strane, 
video-tip nije u stanju da uzima opise sa dva razlitita 
mesta. Jasno je da sve dok video-tip uzima opise simbola iz 
ROM, problem nema regenja. Zato treba uraditi sledede: 

Treba omoguditi da na neki natin direktno pristupite 
karakter-ROM i da iz nje prepigete u RAM opise onih 
koji de biti zadriani u novoj azbuci. Umesto opisa onih koji 
se nede koristiti, upisade se opisi novih simbola, a potoni 
proglasiti za zonu RAM za karakter-memoriju. Tako de 
video-tip prihvatiti nove simbole kao deo azbuke i ispisi-
vati ih kad god se to bude zahtevalo. 

Postupak se u praksi sprovodi na slededi naein: 
Prva faza: Ova faza sastoji se iz dva dela: pripreme za 

prepisivanje i samog prepisivanja. Zagto je potrebna bilo 
kakva priprema? Kao gto je poznato, C-64 je dobio ime 
po 64 kB RAM koju sadrii u sebi. Pored toga, on sadrii 
jog i 20kB ROM. Kako je procesor u stanju da u jednom 
trenutku komunicira sa memorijom od najvige 64kB (Dad-
resni prostor« mu je toliki), on ne mote biti direktno 
fizieki povezan i sa ROM i sa RAM. Stoga se za neke 
adresne zone (od ukupnih 64kB) uvode preklopnici (skret-
nice) kojima se odreduje gta de biti Dprikateno« na to 
adrese, ROM ili RAM. Dakle, na istim adresama mote se 
nadi razlitit sadriaj, zavisno od polotaja preklopnika. Isto-
vremeno se sa oba ne mote raditi. Procesor ne koristi 
karakter-ROM u svom radu, jer je osloboden svih briga 
oko prikazivanja slike (njih je prebacio na video-tip). Da 
bi se omogutio pristup sadriaju ROM-a, treba iskljutiti 
RAM-zonu koja se nalazi na adresama 53248 do 57343 i 
sadrii ulazno/izlazne (U/I) registre, dime de se na torn 
mestu ukljutiti karakter-ROM. Od tog Casa, procesor nije 
u stanju da ostvari bilo kakvu vezu sa spoljagnjim svetom, 
na primer tastaturom. Ovo je zato vrlo opasan trenutak 
i ako se neko uspostavljanje veze od njega bude zahtevalo, 
procesor de se na uobitajeni natin obratiti U/I registrima. 
A ako se to dogodi, obitno se mora iskljueiti ratunar. Zato 
je za pripremu titanja karakter-ROM-a neophodno obaviti 
dve operacije: 

— Onemoguditi da se spolja procesoru postavljaju bilo 
kakvi zahtevi. Od tog Casa on izvrgava samo zadati program 
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iz memorije i nigta ga ne moie prekidati (tzv. psistem 
prekidag je iskljuden). 

— Zameniti U/I registre karakter-ROM-om. 
Nakon toga treba obaviti prepisivanje iz memorijske 

zone od 53248 do 57343 u neki deo RAM koji Bete kasnije 
proglasiti za karakter-memoriju. Podetna adresa ovog dela 
mora biti umno2ak od 2kB (2048 bajta), jer se video-dipu 
mole ukazati jedino na takve adrese. U opgtem sludaju, 
mole se izabrati bilo koji deo RAM-memorije koji se ne 
koristi od strane operativnog sistema, ali je to naj jednostav-
nije uciniti u prvih 16kB (proces obavegtavanja video-dipa 
o nastaloj promeni je ovde najprostiji): Kako se u ovoj 
zoni nalazi i BASIC-program, treba izabrati njene najvige 
delove, podev od 12kB=12288 ako se iele koristiti obe 
azbuke, iii od 14kB =14336 ako se 2eli koristiti samo jedna. 
Da ne bi doglo do preklapanja, sistemske lokacije koje 
ukazuju na kraj zone za BASIC-program treba postaviti 
ispod izabrane zone. Kada je prepisivanje zavrgeno, ROM 
se zamenjuje U/I registrima i dozvoljava se obradanje 
procesoru. 

Prilikom prepisivanja korisno je znati tabelu saddaja 
ROM-a: 

Adrese 	 Sadr2aj 
53248 — 53759 velika slova 
53760 — 54271 grafFoki simboli 
54272 — 54783 inverzna velika slova 
54784 — 55295 inverzni grafidki simboli 
55296 — 55807 mala slova 
55808 — 56319 velika slova i graf. simboli 
56320 — 56831 inverzna mala slova 
56382 — 57343 inverzna velika slova i graf. sim. 

Druga faza: U RAM se upisuju opisi novih simbola. 
PoCetna adresa od koje de se vrgiti upisivanje raduna se na 
slededi nadin: 

PADR = 8*EKS + PAKM 

(PADR — traiena podetna adresa za upis novog sim-
bola) 
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(EKS — ekranski kod koji smo dodelili novom sim-
bolu) 

(PAKM — pocetna adresa karakter-memorije) 
Kada su na ovaj naain upisani opisi svih novih sim-

bola, ostaje da se to zona proglasi za karakter-memoriju. 
To se postiie tako gto se u registar 53272, u deo od prvog 
do tredeg bita upige broj izabrane memorijske grupe od 
po 2kB. Na tri mesta mote se upisati najvige 8 razlieitih 
brojeva, pa se time pokriva samo prvih 16kB. Za korigdenje 
drugih delova memorije morale bi se ueiniti jog neke 
predradnje. 

Prime r: Pretpostavimo da 2elimo da saeuvamo obe 
azbuke iz ROM-a, ali da umesto znaka »@« 2elimo da kori-
stimo simbol koji je opisan na poeetku. Njegov opis dademo 
u okviru DATA naredbe: 

5 DATA 255,129,189,165,165,189,129,255 

Pripremimo sada prepisivanje. Da bi onemogudili pre-
kide, postavimo nulti bit registra 56334 na 0: 

10 POKE 56334,PEEK(56334)AND254 

Potom demo izvegiti zamenu U/I registara karakter-
-ROM-om. Za to treba postaviti drugi bit u registru 1 na 0: 

20 POKE 1,PEEK(1)AND251 

Prepigimo sada ROM u RAM poeev od adrese 12288: 

30 FOR 1=0 TO 4095 
40 POKE 12288+I,PEEK(53248+1) 
50 NEXT I 

Vratimo U/I registre: 

60 POKE 1,PEEK(1)0R4 

Uklju6imo komunikaciju sa procesorom: 

70 POKE 56334,PEEK(56334)OR1 
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Kako je ekranski kod za »@« jednak 0, na osam mesta 
podev od 12288 i 14336 (prva mesta u opisu prvog simbola 
svake azbuke) treba upisati opis novog simbola: 

80 FOR 1=0 TO 7 
90 READ X 

100 POKE 12288 + I ,X 
110 POKE 14336+I,X 
120 NEXT I 

Postavimo pokaziva6 za BASIC-mcmoriju: 

130 POKE 52,48 : POKE 56,48 

Postavimo adresu karakter-memorije na 12288: 

140 POKE 53272, (PEEK(53272)AND241)0R12 

Nakon gto izvrgite ovaj program, video-eip de dalje 
uzimati opise simbola iz RAM i kada pritisnete taster za 
znak »@« na ekranu de se umesto njega pojaviti novi sim-
bol. Ovo vali sve dok ne pritisnete RUNstop/RESTORE, 
nakon 'dega se prikaz ponovo vrgi na osnovu karakter-
-ROM-a. 

6.5. GRAFIKA VISOKE REZOLUCIJE 

U »lienoj karti« bilo kog rad'unara uvek se nalaze 
podaci o rezoluciji. Oni govore o tome koliko se najvige 
tadaka mole prikazati po girini i po visini ekrana. Pomno-
lena, ova dva broja daju broj tadaka koje se mogu pri-
kazati na ekranu. COMMODORE-64 ima 320 tadaka po girini 
i 200 taeaka po visini, pa je, dakle, 320 * 200 = 64000 broj 
taeaka kojima se formira slika. 

U tekst-modu kontrola osvetljenosti i boje ovih tadaka 
obavlja se u skladu sa oblikom i bojom slova u tekstu 
koji se ieli prikazati. Pri tome ne postoji mogudnost da se 
po izboru pale i gase pojedine take. Ova mogudnost se 
dobija tek kada se ukljuei mod za visoku rezoluciju. »Pre- 
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kidag za uklju6enjc ovog moda je peti bit u registru 
53265. Ova operacija, na 2alost, nije dovoljna da se mogu 
koristiti sve take ekrana. 

Iz prethodnog poglavlja o tekst-modu vidi se kako 
tae proces ispisivanja ekrana: iz ekranske memorije uzima 
se kod karaktera, iz kolor-memorije uzima se boja, a iz 
karakter-memorije oblik simbola koji de se prikazati. Kao 
gto se vidi, nigde u memoriji ne nalazi se taan opis trenut-
nog rasporeda tadaka na ekranu, ved se on neprekidno 
oblikuje, uzimajudi pri torn neophodne podatke iz razliatih 
delova karakter-memorije. U visokoj rezoluciji primenjuje 
se drugaija tehnika rada: 

1) Najpre se odredi deo memorije veliaine 64000 bita 
(ili 8000 registara) u kome de svaki bit predstavljati jednu 
tadku na ekranu. Ako je njegova vrednost 1, taka de biti 
prikazana, u protivnom nede (bide u boji pozadine). Ovaj 
deo memorije zove se BIT-MAPA ekrana; 

2) Ekranska memorija koristi se sada u druge svrhe: 
sadriaj svakog njenog registra odnosi se na boju pozadine 
i boju take u odgovarajudem polju od 8 puta 8 taaka, 
koje je ranije bilo predvideno za prikaz jednog karaktera. 
Gornja "detiri bita odnose se na boju take, donja cetiri na 
boju pozadine. U visokoj rezoluciji mogude je odrediti 
osvetljenost svake od 64000 taaka ponaosob, ali se oboje-
nost taaka i pozadine na kojoj se nalaze odreduje za grupe 
od 8*8=64 take, sve koje se nalaze na mestu za prikaz 
jednog karaktera. (Bilo bi potrebno mnogo vise memorije 
za euvanje boje svake take, jer je za zapis boje potrebno 
Cetiri bita, tj. polovina registra!). 

Sada de se prilikom formiranja slike na ekranu jedno-
stavno preslikati stanje 8000 registara iz bit-mape ekrana 
u odgovarajude take. Karakter-memorija se sada ne mo2e 
koristiti, pa je onemogueeno i svako pisanje teksta (sem 
ako korisnik sam ne nacrta pojedine simbole, ta'dku po 
taeku). 

Boja take i pozadine se za svaku grupu od 8*8 taaka 
uzima iz ekranske memorije. 

Ukoliko se nije menjalo mesto video-bloka u memoriji, 
uobi6ajeni postupak za rezervisanje memorije za bit-mapu 
je postavljanje bita 3 u registru 53272 na 1. Ovim se po-
stFie da se poe'etna adresa bit-mape ekrana postavi na 
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8192. Ukoliko je menjano mesto video-bloka, vrednost 
0 za ovaj bit oznaava da je za bit-mapu izabrana njegova 
niza polovina (0 do 8191), a vrednost jedan via polovina 
(8192 do 16389). 

Ekran je i dalje organizovan po karakterima i na 
svakom mestu za karakter nalazi se 64 take u osam uza-
stopnih registara eiji se sadriaj direktno opisuje. Sa slike 
se vidi na koji nain registri iz bit-mape obrazuju sliku: 

8192 
8193 
8194 

8200 
8201 
8202 ... 

8504 
8505 
8506 

Registri za 8195 Drugi 8203 ... 40-ti 8507 
prvi karakter 8196 karakter 8204 ... karakter 8508 
prvog reda 8197 8205 8509 

8198 8206 8510 
8199 8207 8511 

8512 8520 
8513 8521 
8514 

Registri za 8515 Drugi 
prvi karakter 8516 karakter 
drugog reda 8517 

8518 
8519 

Ovakav postupak omogueuje da se neposrednim me-
njanjem bit-mape menja i slika na ekranu. Dalje se navodi 
postupak za postavljanje jednog bita u mapi, tj. jedne take 
na ekranu: 

Ako su X i Y koordinate take (X je izmedu 0 i 319 
a Y izmedu 0 i 199), onda se registar u kome se nalazi bit 
za prikaz to take nalazi na sledeei nain: 

— Najpre se odredi koordinata karakter-polja, tj. polja 
na ekranu u kome se nalazi taka (X, Y). Kako svaki karak- 
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ter zauzima 8 ta6aka po sirini i osam tacaka po visini 
ekrana bide: 

RED= INT(Y/8) 
KOLONA = INT(X/8) 
Koji od. 8 registara u karakter-polju sadrii taalu (X,Y), 

bite odredeno kao ostatak celobrojnog deljenja Y sa 

LINIJA Y-8*INT(Y/8) —8*RED 
(ili LINIJA=Y AND 7) 

Konano, koji ta6no bit odgovara traienoj ta6ci, odre-
dide se ha slededi man: 

BIT = _7 	(X — 8*INT(X/8)) 
(ili BIT = 7 — X AND 7) 

Na prvi pogled, zbunjuje oduzimanje ostatka od_celo-
brojnog deljenja X sa 8 od 7. Bitovi u okviru registra ozn.a-
seavaju se zdesna nalevo, - a ne sleva udesno, kako se po-
nagaju take na ekranu, pa je jasno zagto je to neophodno. 

bit 6 
	

bit 1 

bit 7 
	

bit 0 

x 	x+1 x+2 x+3 x+4 x+5 x+6 , x+7 

Si. 6.1 — Veza X-koordinate ekrana i prikaza u bit-mapi 

Kona6no, izvodimo formula za odredivanje adrese re-
gistra i bita u njemu koji treba, postaviti na 1 da bi na 
ekranu zasvetlela taCka. Potrebno je uo6iti slede6e: 

1. Za svaki karakter-red pre onoga u kome se nalazi 
taeka treba preskoati 40 karakter-polja. Pogto se svako 
polje prikazuje pomodu 8 registara, treba od po6etite adiese 
bit-mape presko6iti 8 ,040=320 registara. za svaki takav red 

2. U okviru istog karakter-reda treba preskaiti po 
8 registara za svako karakter-polje pre onoga u kotne se•
nalazi taaa. 
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3. U okviru istog karakter-polja treba preskoati ono-
liko registara kolika je vrednost koordinate LINIJA unutar 
karakter-polja. 

Na osnovu ovoga izvodimo obrazac: 

REG = 320 * RED + 8 * KOLONA + LINIJA + 
+ 8192 

Postavljanje bita u_ ovom registru dobija se logincom 
operacijom OR izmedu prethodnog stanja registra i 2 A BIT. 
(2 A BIT ima vrednost 1 samo na mestu BIT, pa u rezultatu 
na torn mestu sigurno stoji 1, bez obzira na prethodno 
stanje. Preostali deo registra se ne menja.) 

Naredba za postavljanje take na ekran ima slededi 
oblik: 

POKE REG, PEEK(REG) OR 2 t BIT 

Brisanje take izvrgilo bi se sliono upisu: 

POKE REG, PEEK(REG) AND (255-2 T  BIT) 
Kompletan postupak formiranja slike u visokoj rezolu-

ciji izgleda ovako: 
1) Rezervige se prostor za bit-mapu ekrana sa: 

POKE 53272,PEEK(53272) ORB 
2) Brie se rezervisani prostor: 
FOR 1=8192 TO 8192+7999 : POKE LO : NEXT I 
3) Definige se boja pozadine i boja take u svakoj 

grupi od 8 puta 8 taaka: 
POKE AEM,BP+16*BT 

(AEM=Adresa Ekranske Memorije) 
(BP =Boja Pozadine) 
(BT=Boja Take) 

4) Ukljue'uje se visokorezolucijski mod: 

POKE 53265,PEEK(53265)0R32 
5) Transformacija koordinata svih tadaka i prikaz na 

ekranu: 
RED=INT(Y/8) 
KOL = INT(X/8) 
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LIN ,Y AND 7 
BIT = 7—(X AND 7) 
REG=8192+RED*320+KOL*8+LIN 
POKE REG,PEEK(REG) OR 2 t BIT 
6) Iskljuduje se visokorezolucijski mod: 

POKE 53265,PEEK(53265) AND 223 
7) Oslobada se rezervisana memorija: 
POKE 53272,PEEK(53272) AND 247 

Vane memorijske lokacije za visokorezolucijski 
mod su: 

Ukljudenje moda 	53265 bit 5 
Rezervisanje memorije 	53272 bit 3 
Bit-mapa ekrana 	8192 do 16191 
Boje tadaka i pozadine 1024 do 2023 

Prime r: Rad u visokorezolucijskom modu bide pri-
kazan na programu za crtanje kruga. Pri tome de biti ko-
rigden prethodni kornpletno opisani postupak. 

10 POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 
20 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
30 FOR 1=8192 TO 8192+7999 
40 POKE 1,0 
50 NEXT 1 
60 FOR 1=1024 TO 2023 
70 POKE 1,1 
80 NEXT I 
90 FOR 1=0.001 TO 2*3.14159 STEP 3.14159/300 

100 X=80*COS(I)+160 
110 Y=80*SIN(1)± 100 
120 GOSUB 200 
130 NEXT 1 
140 WAIT 198,1 
150 POKE 53265,PEEK(53265) AND (255-32) 
160 POKE 53272,PEEK(53272) AND (255-8) 
170 PRINT "{CLR " 
180 STOP 
190: 
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200 REM UPIS TACKE NA EKRAN 
210 RED— INT(Y/8) 
220 KOL=INT(X/8) 
230 LIN=Y AND 7 
240 BIT=7—(X AND 7) 
250 REG-8192+RED*320+KOL*8+LIN 
260 POKE REG,PEEK(REG) OR 2 t BIT 
270 RETURN 

Nakon rezervisanja memorije (red 10) i ukljudenja 
visokorezolucijskog moda (red 20) vrgi se brisanje memo-
ride za bit-rnapu (redovi 30 do 50) i postavljanje boja za 
polja i take u njima (redovi 60 do 80). Postavljanjem vred-
nosti u sve registre ekranske memorije odreduje se da 
pozadina polja bude bela (jer niia tetiri bita postavljena na 
0001 daju vrednost 1, gto je kod za belu boju), a taeke u 
njima crne (jer visa 6etiri bita postavljena na 0000 daju 
vrednost 0, gto je kod za crnu boju). Brisanje memorije za 
bit-mapu i postavljanje boje obitno se vrgi pre ukljutenja 
visokorezolucijskog moda, ali se na ovaj natin mole jasno 
videti tok izvrgavanja ovih operacija. 

Odredivanje koordinata tataka koje tine krug sa cen-
trom u sredigtu ekrana vrgi se opisom kruga u polarnim 
koordinatama (redovi 90 do 130). Za izratunate koordinate 
take vrgi se njen prikaz na ekranu pozivanjem potprogra-
ma na liniji 200 (red 120). Po zavrgenom crtanju teka se 
na unogenje bilo kog znaka da bi se preglo u tekst-mod 
(red 140). 

Upis tatke na ekran vrgi se odredivanjem onog bita 
u bit-mapi koji odgovaraju toj tatki. Postupak se vrgi prema 
vet opisanim pravilima. 

Nap omen a: Zamenom redova 90 do 130 mogu se 
dobiti i drugi geometrijski likovi. Na primer: 

90 Y=100 
100 FOR 1=100 TO 200 
110 X=1 
120 GOSUB 200 
130 NEXT I 

daje dui izrnedu taCaka (100,100) i (100,200). 
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Zamenom, na primer, reda 110 prvog primera sa: 

110 Y=40*SIN(I)+100 

dobija se elipsa, i 
Vi§ebojni visokorezolucijski mod. Ako je za regenje 

nekog problema neophodno da i tadke unutar jednog ka-
rakter-polja budu u vise boja, mok se ktvovati polovina 
tadaka po girini ekrana i dobide se ova mogudnost. Na 
2alost, potpuna sloboda za bojenje tadaka ovim se nede 
dobiti, vet' se broj boja koje se mogu koristiti u okviru 
jednog karaktera povedava na 3. 

Slicno kao i kod vigebojnog tekst-moda, jedna tadka 
se ovde u memoriji oznadava sa dva bita, dija kombinacija 
odreduje boju tadke.  Na  radun toga, rezolucija se po irini 
smanjuje sa 320 na 160 tadaka. 

Da bi se ukljudio ovaj mod, pored prethodno opisanog 
generalnog ukljudenja visokorezolucijskog moda postav-
ljanjem bita 5 u registru 53265 na 1 treba na 1 postaviti 
i bit 4 na lokaciji 53271. Time je oznadeno da se koristi 
vigebojna varijanta visokorezolucijskog moda. 

Boja kojom de se tadka prikazati sada se odreduje na 
slededi nadin: 

Kombinacija bita u 
bit-mapi ekrana 

00 
01 

10 

11 

Boj a 

boja pozadine iz 53281 
boja u gornja detiri 
bita ekranske memorije 
boja u donja detiri 
bita ekranske memorije 
boja iz kolor-memorije 

Postavljanje tadke na ekran sada se vrgi negto • dru-
gadije, jer je rezolucija po girini dvostruko manja, a 
pored toga pojavljuje se i faktor "boja", koji se sada mole 
postaviti po 

Odredivanje registara i para bitova u njemu vrgi se 
slededim transformacijama: 

RED=INT(Y/8) 
KOL= INT(X  /4)  ' 
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LIN=Y AND 7 
BIT=3—(X AND 3) 
REG=320*RED+8*KOL+LIN+8192 

Postavljanje tadke u boji BOJA vrti se na slededi nadin: 
— Najpre se obrite prethodna boja: 
POKE REG,PEEK(REG) AND (255-4t BIT*3) 
— Upisuje se nova boja: 
POKE REG,PEEK(REG) OR (4 t BIT*BOJA) 
Pri tome je BOJA izmedu 0 i 3. 
Kompletan postupak je slededi: 
1) Rezervite se memorija za bit-mapu: 
POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 
2) Brite se rezervisani prostor: 
FOR 1=8192 TO 8192+7999 : POKE I,0 : NEXT I 
3) Definite se boja pozadine i boja taeaka u svakom 

polju od 8*8 tadaka 
POKE 53281,B00 

(B00=Boja 6iji ce kod biti 00) 
POKE AEM,B10+16*B01 

(AEM=Adresa Ekranske Memorije) 
(B10=Boja diji ce kod biti 10) 
(B01=Boja diji de kOd biti 

(AKM=Adresa Kolor-Memorije) 
(B11=Boja diji ce kOd biti 11) 

4) Ukljuduje se visokorezolucijski vitebojni mod: 
POKE 53265,PEEK(53265)OR32 
POKE 53271,PEEK(53271)0R16 

5) Transformacija koordinata svih tadaka i prikaz na 
ekranu: 

RED=INT(Y/8) 
KOL=INT(X/4) 
LIN=Y AND 7 
BIT=3—(X AND 3) 
REG=8192+RED*320+KOL*8+LIN 
POKE REG,PEEK(REG) AND (255-4 t BIT*3) 
POKE REG,PEEK(REG) OR (4 t BIT*BOJA) 
6) Iskijueuje se vitebojni visokorezolucijski mod: 
POKE 53265,PEEK(53265) AND 223 
POKE 53271,PEEK(53271) AND 239 

POKE AKM,B11 
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7) Oslobada se rezervisana memorija: 
POKE 53272,PEEK(53272) AND 247 
Vane memorijske lokacije za visokorezolucijski vi-

kbojni mod su: 

UkIjuCenje moda 	 53265 bit 5 
53271 bit 4 

Rezervisanje  memorije 	53272 bit 3 
Bit-rnapa  ekrana 	 8192 do 16191 
Boje taCaka za  kod  01 i 10 	1024 do 2023 
Boja taCaka za  kod  11 	55296 do 56295 

Prim e r:  Nacrtajmo tri  raznobojne dui jednu do 
druge. 

10 POKE  53272,PEEK(53272)  OR 8 
20 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
25 POKE 53271,PEEK(53271) OR 16 
26 POKE  53281,2  :  REM BOJA 00 JE CRVENA 
30 FOR  1=8192  TO 8192+7999 
40 POKE 1,0 
50 NEXT I 
60 FOR 1=0 TO 999 
70 POKE  1024+1,1  :  REM BOJA 01 JE CRNA, 

10 JE BELA 
75 POKE  55296+1,5  :  REM BOJA 11 JE ZELENA 
80 NEXT I 
90 FOR BOJA-=-1 TO 3 

100 FOR X=50  TO  100 
105 Y-100+80JA 
110 GOSUB  200 
120 NEXT X 
130 NEXT BOJA 
140 WAIT  198,1 
145 POKE 53271,PEEK(53271) AND (255-16) 
150 POKE 53265,PEEK(53265) AND (255-32) 
160 POKE 53272,PEEK(53272) AND (255-8) 
170 PRINT "{CLR} -  
180 STOP 
190: 
200 REM UPIS TACKE--NA EKRAN 
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210 RED= INT(Y18) 
220 KOL=INT(X/4) 
230 LIN=Y AND 7 
240 BIT-=-3—(X AND 3) 
250 REG=8192+RED*320-1-KOL*8+LIN 
255 POKE REG,PEEK(REG) AND (255-0 BIT*3) 
260 POKE , REG,PEEK(REG) OR (4 f  BIT*BOJA) 
270 RETURN 

Uodimo razlike izmedu upotrebe standardnog i vige-
bojnog visokorezolucijskog moda: Treba ukljuditi vige-
bojni mod (red 25) i postaviti boje za tadke 00",01,10 i 11. 
Take 00 boje se bojom za pozadinu ekrana (red 26), za 
boje 01 1 10 to je odredeno ekranskorn a za bOje 11 kolor-
-memorijom (redovi 70 i 72). Raspon koordinata po X-osi 
sada je 160, pa de duii. zauzimatiL sredinu , ekrana (redovi 
100 do 120). Pigu se tri za svaku bojupo,jedna. 

Pri iskijudenju -  se vrgi i iskljutenje: vigebojnog moda 
(red 145). 

Postupak upisa taeke u bit-mapu sada se obavlja po 
postupku za vigebojni visokorezolucijski mod. 

6.6. SPRAJTOVI- 

Pokretanje objekata na ekranu i njihovi uzajamni od-
nosi predstavljaju veliki izazov za prograrnera. Ako je 
skupom tadaka prikazan neki lik koji treba pomeriti, onda 
treba obaviti sledede programske-  operacije: 

1. Izradunati nove koordinate svake od tadaka u od-
nosu na pravac kretanja i stare koordinate. 

2. Izbrisati stari prikaz. 
3. Upisati sve -Lane na njihova nova mesta. 
Pri tome mora biti postignuta i dovoljno velika brzina 

izvodenja ovih operacija, tolika da se ne primecuje prome-
na pozicija pojedinih taaaka,ived sarno celog lika.- 

BASIC-jezik_ navedene operacije nije u stanju da iz 
vrsi dovoljno _brzo. Za programiranje u. maginskom jeziku 
treba uloziti mnogo znanja i truda; a _efekat de i pored 
toga Cesto biti skroman. 

Regenje ovog problema ostvareno je tehnidkim:putem. 
Projektovane su elektronske komporiente potho6u kojih 
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se istovremeno na ekranu rrio2e prikazati nekoliko slika. 
Pri tome se za svaku od njih zadaje samo minimalni broj 
podataka o izgledu i mestu prikazivanja. Podaci o nji-
hovim uzajamnim odnosima mogu se dobitt n jedpostayan 
naein. 

Video-eip koji u sebi sadrii Commodore 64 je primer 
jedne takve komponente. On omogueuje da se istovremeno 
na ekranu prikaie jedna glavna slika od 320 puta 200 
taeaka (koja prikazuje tekst iii sliku) i jog 8 malih slika 
od 24 puta 21 taeke kojima se prikazuju razlieiti likovi. 
Ovih 8 slika se prikazuje potpuno nezavisno od glavne slike. 

Oblik svake od njih opisuje sam korisnik, i ne pri-
kazuje se dok se to ne zatraii. Kada se to ueini, trenutno 
se pojavljuje na prethodno odredenom mestu i tamo ostaje 
sve dok se ne zahteva njeno pomeranje na drugo mesto 
ili iskljtdenje. One mogu biti prikazane tako da zaklanjaju 
sadriaj glavnog ekrana iii da njime budu zaklonjene, a 
mogu i jedna drugu zaklanjati. Boje taeaka kojima se for-
miraju su nezavisne. Moguea je jednostavna detekcija me-
dusobnog dodira. 

Uobisdajeni naziv za ovakve male slike je SPRAJT 
(SPRITE) i ovaj termin koristiee se i dalje. Pogto ih ima 
8, neka njihove oznake budu brojevi od 0 do 7. 

Da bi se sprajt pojavio na ekranu treba obaviti sic-
dede opracije: 

1 — definisati izgled sprajta, 
2 — postaviti njegov opis na za to odredeno mesto u 

memoriji, 
3 — odrediti njegovu boju, 
4 — postaviti koordinate mesta od koga poeinje pri- 

kaz, 
5 — ukljueiti prikazivanje. 
1. Definisanje izgleda sprajta. U ovoj etapi raeunar 

ne mole pomoei, vec su mesta i smisao za grafielti prikaz 
ovde glavno orude. Treba uraditi sledede: nacrtati na 
papiru polje od 21 reda po 24 taeke i u njemu pojaeati 
svaku taeku koja treba da bude deo slike. U prikazu 
sprajta samo de se ove mace videti, dok ce sve ostaje 
biti prikazane u boji pozadine (boji osnove ekrana). Polje 
potom podeliti na tri uspravna dela gitine 8. taeaka. 
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Neka sprajt ima oblik letedeg tanjira, kakav je pri-
kazan na sl. 6.2. 
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SI. 6.2 — Opts sprajta 

Ako se sve pojadane take zamisle kao jedinice, a 
ostale kao nule, za svaku od 21 linije mogu se izradunati 
po tri dekadna broja koji predstavljaju zapis svake od 3 
grupe od po 8 nula i jedinica iz te. linije. Na primer, za 
drugu grupu tataka u prvoj liniji bide: 

01000010 = 2 A 6+ 2 A 1= 64 + 2= 66 
Polje taeaka sa slike sada je predstavljeno brojevima 

na slededi nadin:• 
0 66 0 
0 36 0 
0 24 0 
0 60 0 
0 255 0 
1 251 128 
1 241 128 
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3 224 192 
3 241 192 
3 251 192 

14 255 112 
63 0 252 

127 255 254 
255 255 255 

31 255 248 
3 255 192 
0 66 0 
1 129 128 
6 0 96 
8 0 16 
0 0 0 

Sa ova 63 broja sprajt je potpuno definisan i mok 
se predi na slededu etapu. 

2. Postavljanje opisa u memoriju. Da bi ovaj postupak 
bio gto jasniji, definigimo na paetku sledede pojmove: 

1) Adresa sprajta — ova adresa nije prava memorij-
ska adresa, ved adresa grupe od 64 registra u koje se u 
memoriji zapisuje opis strajta (na primer ako je adresa 
sprajta 13, grupa registara koji sadrie njegov opis je izmedu 
13*64=832 i 895). Kako je za zapis potrebno 63 mesta, 
64-to se ne koristi. Adresa sprajta mo2e biti izmedu 0 i 
255. 

2) Adresa prvog registra u opisu sprajta — ova adresa 
je prava memorijska adresa i ukazuje na mesto gde je 
zapisan prvi broj u opisu sprajta. Dobija se tako gto 
se adresa sprajta pomnoii sa 64. (Ako je menjano mesto 
video-bloka ovoj vrednosti treba dodati i poCetnu adresu 
video-bloka). 

Kako sprajt izgleda bide potpuno definisano tek onda 
kada se saopgti gde se u memoriji nalazi njegov opis. To 
se vrgi za svaki sprajt koji se koristi, postavijanjem adrese 
sprajta u za to predvideni registar: 

za sprajt 0 
za sprajt 1 

za sprajt 7 

registar 2040 
registar 2041 

registar 2047 
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Nakon toga, poe'ev od adrese prvog broja u opisu 
sprajta, upisuju se jedan za drugim 63 broja iz opisa. 
Brojevi se uzimaju redom, vrstu po vrstu. Time je zavrgen 
postupak postavljanja opisa sprajta u memoriju. 

Treba napomenuti da se adrese sprajta od 0 do 31 
(izuzev 13,14 i 15) ne mogu koristiti, jer se na tim mestima 
nalaze vane sistemske promenljive koje bi tako bile unig-
tene i program prekinut. Takode, ako se koristi adresa 
sprajta 32 ili nekoliko narednih, dodi de do preklapanja 
opisa sprajta i zapisa BASIC-programa u memoriji, pri 
eemu ce program biti uniten. Zato je dobro kao ove ad-
rese koristiti brojeve vede od 128, u slue'aju da se koristi 
tekst-mod ili neto niie od 128 ako se koristi visokorezo-
lucijski mod. 

Prethodna napomena va'ti samo ukoliko se video-
-blok nalazi na adresama od 0 do 16383, tj. mesto mu po 
ukljudenju radunara nije menjano. 

3. Postavljanje boje sprajta. Za svaki sprajt postoji 
njegov registar boje. Upisom koda boje (od 0 do 15) u 
ovaj registar, odreduje se kojom bojom ce sprajt biti 
prikazan: 

za sprajt 0 
za sprajt 1 

* 
za sprajt 7 

registar 53287 
registar 53288 

registar 53294 

4. Postavljanje koordinata sprajta. Pod koordinatom 
sprajta podrazumeva se koordinata taake u gornjem levom 
uglu sprajta na celom ekranu. Koordinate sprajta zato 
nisu isto §to i koordinate vidljivih tad'aka (0 do 320 za X 
i 0 do 200 za Y). Naime, koordinate taeaka obuhvataju 
samo vidljivi deo ekrana, dok koordinate sprajta mogu 
biti i van tog dela, u ramu polja slike. Tada se sprajt ne 
vidi. Na taj na6in omogu4eno je da spraj t mo2e da ulazi 
i izlazi iz vidljivog dela, pri demu se vidi samo onaj njegov 
deo koji je u vidljivom delu.. 

Veza izmedu koordinata sprajtova (koordinata .  celog 
ekrana) i koordinata vidljivog dela mole se predstaviti na 
slededi nadin: 
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Koordinate 	 Koordinate 
tadke u vidljivom delu taeke na celom ekranu 

X Y X Y 
0 0 24 50 

319 0 343 50 
0 199 24 249 

319 199 343 249 

Iz ovoga se moie zakljuditi (imajudi u vidu da sprajt 
ima 24 * 21 tadku) da je sprajt delimieno vidljiv ako 
su obe njegove koordinate u slededim granicama: 

1 = < X .= < 343 
30 = < Y = < 249 
Dakle, transformacija, vidljivih koordinata (VX,VY) u 

ekranske (X,Y) vrgi se po slededim formulama: 
X=VX+24 Y=VY+50 
Kao gto je poznato, u jedan registar od 8 bita mo2e 

biti upisan jedino broj izmedu 0 i 255. Za upis Y koordinate 
to je dovoljno, ali za X nije. Zato se zapis X-koordinate 
rastavlja u dva dela: g]avni deo (niiih 8 bita) i dodatni, 
deveti bit. Za svaki sprajt odreden je po jedan registar 
za zapis glavnog dela a za zapis dodatnog bita predviden 
je registar u kome bit 0 sluzi za upis dodatnog bita X-ko-
ordinate sprajta 0, bit 1 za dodatni bit X-koordinate sprajta 
1 i slieno za ostale. 

Registri za koordinate u memoriji su rasporedeni na 
slededi nadin: 

X-koo sprajta 0 	53248 
Y-koo sprajta 0 	53249 
X-koo sprajta 0 	53250 
Y-koo sprajta 0 	53251 

* 
* 
X-koo sprajta 0 	53262 
Y-koo sprajta 0 	53263 
registar za dopunski bit 53264 

Ovakav zapis zahteva da se odredivanje X-koordinate 
obavi u nekoliko faza: 

1 — celobrojno deljenje vrednosti X—a sa 256, 
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2 — upis ostatka od deljenja u registar za glavni deo 
vrednosti X-koordinate, 

3 — upis rezultata deljenja u odgovarajudi bit re-
gistra za dodatne bitove. 

Postupak se izvodi na slededi naain: 
DBIT = INT(X/256) 
POKE XSPR,X-256*DBIT 
IF DBIT 0 THEN POKE 53264,PEEK(53264)AND 

(255-2 fi  BRSPR) 
IF DBIT = 1 THEN POKE 53264,PEEK(53264)OR 

(2 t BRSPR) 
POKE YSPRY 

(DBIT= dodatni dit za X) 
(BRSPR= broj sprajta) 
(XSPR= X-koo sprajta) 
(YSPR= Y-koo sprajta) 

Ovim je potpuno odredena pozicija sprajta na ekranu. 
On se nede videti sve dok se ne obavi slededa etapa, ukiju-
aenje prikaza. 

5. Uklju6enje prikaza sprajta. Ukljuaivanju i isklju-
divanju svih osam sprajtova namenjen je registar na adresi 
53269. Bit 0 odgovara sprajtu 0, bit 1 sprajtu 1 ... Po-
stavljanjem nekog bita na 1 vrgi se ukljuaivanje prikazi-
vanja odgovarajudeg sprajta, na onom mestu koje je za-
pisano u registrima za koordinate sprajta. Postavljanjem 
bita na 0, prikazivanje se prekida. 

6. Kretanje sprajta. Kada je sprajt jednom definisan, 
postupak njegovog pokretanja svodi se na promenu vred-
nosti registara za koordinate sprajta. Potrebno je registre 
za X-koordinatu (glavni i dodatni) i Y-koordinatu postaviti 
na nove vrednosti i sprajt de trenutno automatski biti 
premegten sa starog na novo mesto. 

7. Odnos sprajta i pozadine. Kako je yea reaeno, spraj-
tovi se mogu koristiti u isto vreme kad i glavni ekran. Pri 
tome se mogu postidi slededi efekti: 

— da bi sprajt zaklanjao taeke na ekranu, treba po-
staviti njemu odgovarajudi bit u registru 53275 na 0. 
Tada sprajt ima viii prioritet prikaza u odnosu na po-
zadinu; 
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— da sprajt prolazi ispod vidljivih tadaka ekrana tre-
ba isti bit postaviti na 1 (prioritet pozadine); 

— da li sprajt i ekran imaju bar jednu zajednidku 
tadku, mole se saznati ditajudi sadriaj registra 53279. U 
sludaju dodira nekog sprajta i osvetljene taeke sa ekrana, 
bit koji odgovara broju sprajta tehnidki se postavlja na 
1 i ostaje tako sve dok se ne prodita: To znadi da ce jed-
nom otkriveni sudar biti zapamden i ako se oni potom 
udalje, ukoliko se ne prodita sadriaj ovog registra. Tada 
se svi bitovi automatski postavljaju na 0 i omoguduje de-
tektovanje slededeg sudara. 

Postupak provere sudara vrgi se naredbom: 
IF PEEK(53279)< >0 THEN ... obrada za sludaj su-

dara. 
8. Uzajamni odnos sprajtova. Sprajt sa nalm brojem 

uvek ima vigi prioritet od sprajta sa vigim brojem. To 
znadi da 6e se u sludaju preklapanja dva sprajta prikazati 
onaj sa niiim brojem. 

Da li su se dva sprajta dotakla mo'ie se ustanoviti 
slieno kao sa pozadinom. U registru 53278 automatski de 
biti postavljeni oni bitovi eiji brojevi odgovaraju broje-
vima sprajtova koji su udestvovali u sudaru. I ovaj se 
registar brige tek nakon ditanja. Ispitivanje da li se sudar 
dogodio mo2e se vrgiti naredbom: 

IF PEEK(53278) < >0 THEN ... obrada za slueaj su- 
dara 

9. Uvedanje sprajtova. Kako 24*21 dosta mala slika, 
predvidena je mogudnost uvedanja sprajtova. Ovo se mole 
obaviti na tri nadina: 

1 — uvedanjem girine dva puta (na 48*21 tadku), 
2 — uvedanjem visine dva puta (na 24*42 tadke), 
3 — uvedanjem i girine i visine po dva puta (na 48 

puta 42 tadke) 
U svim ovim sludajevima vaii sledede: definisanje spraj-

ta je nepromenjeno, tj. njegov opis je isti kao i ranije, 
ali se svaka njegova tadka prikazuje sa po dve taeke 
po girini ako se vrgi progirivanje, po visini ako mu se 
uvedava visina i kvadratom od 2*2 tadke ako se uvedanje 
vrgi po obe dimenzije. 
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Kao indikatori za uveCan prikaz sprajtova sluie re-
gistri: 

— za horizontalno uyeaanje 53271, 
— za vertikalno uveaanje 53277. 
Ako u nekom bitu stoji 1, odgovarajudi sprajt ce biti 

prikazan progireno. Dakle, kombinacijom vrednosti u ova 
dva registra dobija se: 

Efekat 
obidan prikaz 
horizontalno progirenje 
vertikalno progirenje 
progirenje u oba pravca 

10. ViAebojni sprajtovi. Zrtvujuai polovinu tadaka po 
horizontali, tj. svodeCi dimenzije sprajta na 12*21 tadku, 
moguae je u okviru jednog sprajta dobiti do detiri boje. 
Opis sprajta u ovom sludaju i dalje sadr2i 24*21 taCku, 
ali se ne razmatra tadku po tadku, yea par po par tadaka. 
Svaki par odreduje kojom bojom de prikaz biti izvegen. 
Jedna od tih boja je boja ekrana, druga je boja odredena 
za taj sprajt i smegtena u ranije opisani registar boje a 
preostale dye boje se unapred definigu za svih osam spraj-
tova. One se smegtaju u posebne za to predvidene registre 
na adresama 53285 i 53286. 

Prilikom prikazivanja sprajt nede postati dva puta 
yea de ostati normalnih dimenzija (24*21). OgraniCenje 
je u tome gto su sada njegove taeke (po girini) za korisnika 
dostupne samo u parovima, Sto je isto kao da ih je dva 
puta manje. A za svaku takvu tadku na ekranu se prikazuju 
dye, u istoj boji, jedna do druge. 

Boja taeke vigebojnog sprajta odreduje se na sledeei 
nadin: 

Kombinacija bitova u opisu 	Adresa boje 
0 0 	 boja pozadine 53281 
0 1 	 53285 
1 0 	 registar za boju sprajta 
1 1 	 53286 

Sprajt ae se prikazivati jednobojno, bojom iz njegovog 
registra za boju, sve dok se ne ozna6i kao vigebojni sprajt. 

Bit u 53271 Bit u 53277 
0 0 
1 0 
0 1 
1 1 
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To se postiie postavljanjem odgovarajudeg bita u registru 
53276. 

Primer korikenja sprajtova. Kao primer za demon-
straciju rada sa sprajtovima posluZIde opis letedeg tanjira, 
sa pod"etka ovog poglavlja. Neka njegov broj bude 0 i neka 
je za adresu sprajta 0 uzeto 13. Adresa prvog bajta u opisu 
bide tada 13*64=832. Neka boja sprajta bude crvena i 
neka se krede po ekranu koji sadr2i samo dve linije 
nastale kombinacijom grafidkih simbola. Osnovni program 
koji ce obaviti sve navedene operacije jc slededi: 

5 REM OPTS SPRAJTA 
10 DATA 0,66,0,0,36,0,0,24,0,0,60,0,0,255,0,1,251, 

128,1,241,128 
20 DATA 3,224,192,3,241,192,3,251,192,14,255,112,63, 

0,252 
30 DATA 127,255,254,255,255,255,31,255,248,3,255, 

192,0,66 
40 DATA 0,1,129,128,6,0,96,8,0,16,0,0,0 
45 : 
50 REM SMESTANJE OPISA U MEMORIJU 
55 : 
60 REM 	ADRESA SPRAJTA JE 13 
70 REM 	PRVI BAJT OPISA JE 13*64=832 
75 : 
80 POKE 2040,13 
85 : 
90 FOR 1=0 TO 62 

100 READ X 
110 POKE 134, 64-1-1,X 
120 NEXT I 
121 : 
125 REM BOJA SPRAJTA JE CRVENA 
129 
130 POKE 53287,2 
131 
135 REM CRTANJE POZADINE 
139 : 
145 REM CEO EKRAN U BELU BOJU 
150 POKE 53281,1  :  POKE 53280,1 
151 : 

14 Basic 
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155 PRINT "tclr .1" :REM BRISANJE EKRANA 
160 PRINT "{ ;ctrl/1}" :REM PISE SE CRNOM BOJOM 
161 : 
170 PRINT "{ ,15 dole}" 
180 FOR 1=1 TO 20 
19 PRINT "{sys on} {prazno)(rvs off) {prazno}" ; 
195 NEXT I 
196 PRINT 
200 PRINT "{dole}" 
210 FOR 1=1 TO 40 
211 PRINT "{rvs on} {prazno)(rvs off}" ; 
212 NEXT I 
213 : 
214 REM PARAMETRI SPRAJTA 
215 POKE 53269,1: REM UKLJUCENJE PRIKAZA 
216 POKE 53271,0: REM NEPROSIREN PO Y 
217 POKE 53277,0: REM NEPROSIREN PO X 
218 POKE 53275,0: REM VISI PRIORITET OD 

POZADINE 
219 : 
220 REM KRETANJE SPRAJTA 
221 : 
230 FOR X=0 TO 255 
235 Y=X 
240 POKE 53248,X 
250 POKE 53249,Y 
260 NEXT X 
265 : 
266 REM BESKONACNA PETLJA, KRAJ SA RUN/STOP 
270 GOTO 230 

Program treba uneti u ratunar i snimiti na traku 
ili disketu, jer to kasnije biti potreban u prvobitnom ob-
liku. 

Razlititim modifikacijama ovog programa bite pri-
kazano sta se dogada kada se neki parametri promene. 

Kada se program startuje treba obratiti paInju na 
velitinu i boju sprajta, kao i na pravac njegovog kretanja 
i prepreke na putu. 

Sada nastaje modifikacija: 
1) ProAirenje po horizontali: 
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216 POKE 53271,0 
217 POKE 53277,1 

2) ProSlrenje po vertikali: 

216 POKE 53271,1 
217 POKE 53277,0 

3) ProSirenje  po  horizontali i vertikali: 

216 POKE 53271,1 
217 POKE 53277,1 

4) Povratak  na  obi6an prikaz: 

216 POKE 53271,0 
217 POKE 53277,0 

5) VIM prioritet pozadine od sprajta: 

218 POKE 53275,1 

6) Sudar sprajta  i  pozadine: 

255 IF PEEK(53279) < >0 THEN 230 

255 IF PEEK(53279)<  >  0 THEN WAIT 198,1 

Ovo demonstrira  i  naredbu WAIT. Ako je broj simbola 
koji je otkucan na tastaturi dok program radi neparan, 
program ce se zaustaviti i Cekati kad god je uslov ispunjen, 
tj. kada sprajt dotakne liniju. Ako je taj broj paran, WAIT 
nema efekta i program se odvija kao da linija 255 ne 
postoji. 

7) Sudar dva sprajta: 

132 REM DEFINISANJE SPRAJTA 1 
133 POKE 2041,13  :  REM IZGLEDA ISTO KAO SPRAJT 0 
134 POKE 53288,7  :  REM ZUTA BOJA 
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215 POKE 53269,3 : REM UKLJUCENJE PRIKAZA 
251 POKE 53250,255—X : REM X—KOORDINATA 
252 POKE 53251,Y : REM Y—KOORDINATA 
255 IF PEEK(53278)< >0 THEN 230 
ILI 
255 IF PEEK(53278) < > 0 THEN STOP 

8) Rad sa dodatnim bitom za X: 

132 
133 
134 
251 
252 
255 
215 POKE 53269,1 : REM UKLJUCENJE SPRAJTA 0 
230 POKE 53249,100 : REM Y—KOORDINATA 
235 BRSPR =0 
240 FOR X=0 TO 360 
245 DBIT=INT(X/256) 
250 POKE 53248,X—DBIT*256 
255 IF DBIT = 0 THEN POKE 53264,PEEK(53264)AND 

(255-2 t BRSPR) 
260 IF DBIT-1 THEN POKE 53264,PEEK(53264)OR 

(2 t BRSPR) 
263 NEXT X 

Sprajt se sada kreCe po horizontali, preko celog ekrana. 
9) Vigebojni sprajtovi. 
ZapamCeni program sada treba uneti sa trake ili di-

skete u memoriju i izvrgiti sledede izmene: 

10 DATA 0,66,0,0,36,0,0,24,0,0,40,0,0,170,0,2,170,128,2, 
160,128 

20 DATA 2,160,128,2,160,128,2,170,128,12,170, 
48,63,0,252 

30 DATA 255,255,255,255,255,255,63,255,252, 
3,255,192,0,66 

40 DATA 0,1,129,128,6,0,96,8,0,16,0,0,0 
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131 POKE 53285,2  :  REM CRVENA BOJA ZA 10 
132 POKE 53286,6  :  REM TAMNO PLAVA ZA 11 
133 POKE 53276,1  :  REM SPRAJT 0 JE VISEBOJNI 
134: 

Ako se sada od opisa iz DATA naredbe napravi skica na 
papiru, mogu se uo6iti promene nastale u prvobitnom opisu 
i njihov uticaj na kona6ni izgled sprajta. 

181 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



7. DODACI 

7.1. BASIC ZA COMMODORE 64 
(pregled komandi, naredbi i funkcija) 

U ovom prikazu BASIC-jezika za Commodore-64, izlo-
iene su sve naredbe, komande i funkcije abecednim redom. 

Svaka naredba, komanda iii funkcija prikazana je 
navodenjem najpre oblika, zatim tipa, obja.4njenja i na 
kraju primera. 

Oblik definige dozvoljene konstrukcije BASIC-a. 
Tip mole biti: komanda, naredba, numerieka funkcija, 

azbuCna funkcija, logieki operator. 
Objanjenje je kratko, jedna do dve reeenice i ne 

zalazi u detalje. 
Primer sluii samo kao ilustracija mogudeg oblika i 

nadina upotrebe. 
Pri definisanju oblika sve kljuene reel BASIC-a date 

su velikim stovima. 
Malim slovima uokvireno simbolima < >, oznadeno je 

sve ono gto pri korigdenju treba zameniti konkretnim sa-
driajima (bio to aritmetiCki izraz, broj uredaja, komentar, 
memorijska lokacija i sl.). Pri ovom zamenjivanju simboli 
<i> se uklanjaju (oni nisu simboli BASIC-a). 

Svi sadriaji koji su opcioni, tj. mogu se izbaciti iii 
ostaviti, navedeni su u okviru uglastih zagrada [ ], koje 
nisu simboli BASIC-a ved slu& samo za opis. Njih ne treba 
navoditi kada se njima uokvireni sadrIaji ukljuduju u 
naredbu, komandu iii funkciju. 

Treba jog napomenuti da male zagrade ( ) predstavljaju 
simbole BASIC-jezika i ostaju svuda gde su navedene. 
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Oblik: ABS(<aritmeti6ki izraz>) 
Tip: Numeriaa funkcija 
Obja§njenje: Izraeunava apsolutnu vrednost. 
Primer: 10 Y =ABS(X1 + X2) 

Oblik: <operand>AND<operand> 
Tip: Logieki operator 
Obja§njenfe: Logiaka konjunkcija 
Primer: 10 IF X=10 AND X2=5 THEN GOTO 20 

Oblik: ASC(<azbtfeni izraz>) 
Tip: Numerieka funkcija 
Obja§njenje: Daje ASCII laid prvog simbola u izrazu. 
Primer: 10 X=ASC(Y$) 

Oblik: ATN(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Numeriseka funkcija 
ObjaAnjenje: Izraeunava arctan u radijanima. 
Primer: 10 Y=ATN(X1*X2) 

Oblik: CHR$( < aritmetieki izraz > ) 
Tip: Azbu6na funkcija 
Objagnjenje: Daje karakter 6iji je ASCII kod jednak vred-
nosti aritmetfekog izraza. 
Primer: 10 A$=CHR$(X) 

Oblik: CLOSE<logiai broj teke> - 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Zatvaranje teke. 
Primer: 10 CLOSE 5 

Oblik: CLR 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Oslobadanje memorije (program ostaje). 
Primer: 10 CLR 

Oblik: CMD<logiaki broj teke>[,azbu'Oni izraz] 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Izraz se preusmerava sa TV na drugi uredaj. 
Azbuani podatak se odmah §alje (ako je prisutan). 
Primer: 10 CMD 4,"ZAGLAVLJE" 
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Oblik: CONT 
Tip: Komanda 
Objagnjenje: Nastavak izvrgavanja zaustavljenov programa. 
Primer: CONT 

Oblik: COS(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Numerieka funkcija 
Objagnjenje: Izraeunavanje cos funkcije argumenta zadatog 
u radijanima. 
Primer: 10 Y=COS(X*3.14/180) 

Oblik: DATA < lista konstanti> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: euvanje podata.ka u okviru programa, tj. u 
listi. 
Primer: 10 DATA 80,12,"DUNAV, SAVA" 

Oblik: DEF FN<ime funkcije>(<ime promenljive>)= 
<aritmetieki izraz> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Definisanje funkcije koja se kasnije mote 
koristiti u programu. 
Primer: 10 DEF FN Y(X)=50*X t 2+25*X +5 

Oblik: DIM <lista imena nizova> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Rezervisanje memorijskog prostora za nizove. 
Primer: 10 DIM A(100),B(300),C(10,50) 

Oblik: END 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Zavrgava program i daje poruku READY. 
Primer: 1000 END 

Oblik: EXP(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Numericka funkcija 
Objagnjenje: Izraeunavanje eksponencijalne funkcije. 
Primer: 10 Y=EXP(X1*X2—X3) 

Oblik: FN<ime funkcije>(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Numerieka funkcija 
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Objagnjenje: Izraeunavanje vrednosti funkcije prethodno 
definisane sa DEF FN<ime funkcije>. 
Primer: 10 PRINT FN Y(15.5) 

Oblik: FOR <ime promenl jive> = <poeetna vrednost >TO 
<zavrgna vrednost> [STEP<priragtaj> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Ciklus koji se izvrgava pod kontrolom vred-
nosti promenljive poeevgi od poeetne vrednosti do zavrgne 
vrednosti sa korakom<priragtaj>. 
Primer: 10 FOR I=1 TO 2*K STEP 5 

Oblik: FRE(<ime promenljive>) 
Tip: Numerieka funkcija 
Objagnjenje: Daje velieinu RAM prostora koji je na raspo-
laganju. Promenljiva se ne koristi. 
Primer: 10 S=FRE(0) 

Oblik: GET<lista imena promenljivih> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Naredba ulaza koja vita tastaturu i prihvata 
unete simbole koji redom odgovaraju pritisnutim taste-
rima. 
Primer: 10 GET X,X$ 

Oblik: GET# <logiaki broj teke>,<1ista imena promen-
ljivih> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Obavlja zadatak sliean sa GET, ali uzima 
karaktere iz teke umesto sa tastature. 
Primer: 10 GET#1,K$ 

Oblik: GOSUB<broj reda> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Prelazak na potprogram. 
Primer: 10 GOSUB 1000 

Oblik: GOTO <broj reda> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Bezuslovni skok na programski red sa nave-
denim brojem. 
Primer: 10 GOTO 130 
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Oblik: IF<uslov>THEN<broj reda> 
IF <uslov>G0T0<broj reda> 
IF<uslov>THEN<naredbe> 

Tip: Naredba 
ObjaAnjenje: Naredba uslovnog prelaska. Ako je uslov 
ispunjen, prelazi se na naredbu sa brojem reda datim iza 
THEN, odnosno GOTO, ili se izvfAavaju naredbe koje su 
eventualno navedene iza THEN (ako ove naredbe ne od-
reduju dalje prelaze, nakon njihovog izvegenja izvegava se 
naredba koja neposredno sledi iza naredbe IF ... THEN). 

Medutim, ako uslov nije ispunjen, odmah se prelazi 
na izvrgavanje naredbe koja neposredno sledi iza naredbe 
IF ... THEN. 
Primer: 10 IF I> =0 THEN 200 

20 IF A<1 OR B=3 THEN A=0:B=0 

Oblik: INPUT["<tekst >";] <lista imena promenljivih> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Prihvatanje ulaznih podataka iz liste. Najpre 
se (ako je naveden) izdaje tekst, a zatim 6eka da korisnik 
unese podatke. 
Primer: 10 INPUT A,B,C$ 

20 INPUT "UNESITE VREDNOST ZA X";X 

Oblik: INPUT# <logi6ki broj teke>,<lista imena promen-
ljivih> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Unos podataka iz teke na isti naein kao gto 
INPUT unosi podatke sa tastature. 
Primer: 10 INPUT# 1,X1,X2 

Oblik: INT(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Numeriaa funkcija 
Objagnjenje: Izra6unavanje celog dela vrednosti izraza. 
Primer: 10 C = INT(A/2) 

Oblik: LEFT$(<azbuani izraz>,<aritmetieki izraz>) 
Tip: Azbu6na funkcija 
Objagnjenje: Daje prvih <aritmetiai izraz> karaktera sa 
leva iz azbuCnog izraza. 
Primer: 10 PRINT LEFT$(A$+B$,1) 
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Oblik: LEN(<azbu'eni izraz>) 
Tip: Numeriaa funkcija 
Objagnjenje: Daje broj karaktera u azbu6nom izrazu. 
Primer: 10 PRINT LEN(A$) 

Oblik: [LET] <ime promenljive> <izraz> 
Tip: Naredba 
ObjaSnjenje: Dodeljivanje vrednosti promenljivoj. 
Primer: 10 A=15 

20 LET B= 10*A 
30 C$="TEKST"-ED$ 

Oblik: LIST [ [ < prvi red> ] [—] [ < poslednji red> ]] 
Tip: Komanda 
Objagnjenje: Prikaz programa na ekranu. 
Primer: LIST 

LIST 1-80 

Oblik: LOAD["<ime programa>"] [,<tip 
<tip naredbe> ] 
Tip: Komanda 
Objagnjenje: Ireitava program sa trake iii 
moriju. 
Primer: LOAD"PROGRAM" 

LOAD"PROGRAM",8,1 

uredaja>] [, 

diskete u me- 

Oblik: LOG(<aritmeti6ki izraz>) 
Tip: Numerieka funkcija 
Objagnjenje: Izraaunavanje prirodnog logaritma. 
Primer: 10 PRINT LOG(A/B) 

Oblik: MID$(<azbue'ni izraz>,<aritmetieki izraz-1>[, 
<aritmetiaki izraz-2>]) 
Tip: Azbu6na funkcija 
ObjaSnjenje: Daje deo azbu'enog izraza koji poeinje od 
pozicije koju daje aritmetieki izraz-1, a sadrii <aritme-
tieki izraz-2> uzastopnih simbola. 
Primer: 10 PRINT MID$(A$,2,5) 

Oblik: NEW 
Tip: Komanda 
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Objagnjenje: Brige program i sve promenljive iz memorije. 
Primer: NEW 

Oblik: NEXT[ <ime promenljive> ] [,<ime 
promenljive> ] 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Zavrgetak ciklusa zapoeetog sa FOR. 
Primer: 10 NEXT I 

20 NEXT I,J,K 

Oblik: NOT<operand> 
Tip: Logi6ki operator 
Objagnjenje: Logjam negacija. 
Primer: 10 IF NOT A=A1 THEN 20 

Oblik: ON<aritmetieki izraz>GOTO<Iista brojeva 
redova> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Bezuslovni skok prema vrednosti aritme*- 
kog izraza. 
Primer: 10 ON S GOTO 10,20,30 

Oblik: ON<aritmeti6ki izraz>GOSUB <lista brojeva 
redova> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Prelaz na potprogram prema vrednosti 
aritmetiakog izraza. 
Primer: 10 ON S GOSUB 50,100,150 

Oblik: OPEN<logieli broj 
punski parametri>] 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Otvara 
uredaja. 
Primer: 10 OPEN 1,4 

10 OPEN 1,1,1,"IME" 
10 OPEN 5,8,5,"DISKETA,S,W" 

Oblik: <operand>OR<operand> 
Tip: Logiali operator 
Objagnjenje: Logieka disjunkcija. 
Primer: 10 IF A>2 OR A< =2 THEN 100 

teke>,<tip uredaja> [ , < do- 

kanal za ulaz/izlaz sa periferijskih 
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Oblik: PEEK(<aritmetiai izraz>) 
Tip: Numeriaa funkcija 
Objagnjenje: Daje sadriaj memorijskog registra sa adresom 
<aritmetiai izraz>. 
Primer: 10 PEEK(197) 

Oblik: POKE<aritmetifeki izraz>,<aritmetiai izraz> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Upisuje vrednost desnog aritmetiekog izraza u 
memorijski registar sa adresom koju odreduje levi arit-
meti6ki izraz. 
Primer: 10 POKE 197,A 

20 POKE A,B+C 

Oblik: POS(<ime promenljive>) 
Tip: Numerieka funkcija 
Objagnjenje: Daje trenutni poloiaj kursora. Promenljiva 
se ne koristi. 
Primer: 10 PRINT POS(X) 

Oblik: PRINT < lista> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Izdavanje podataka. 
Primer: 10 PRINT X,Y,Z t 2—F;A$;"KRAJ" 

Oblik: PRINT+ <logi6ki broj teke>,<Iista> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Slanje informacija periferijskim uredajima. 
Primer: 10 PRINT #2,A$;B$ 

Oblik: READ<Iista imena promenljivih> 
Tip: Naredba 
ObjaAnjenje: Promenljivima iz liste dodeljuje redom vred-
nosti navedene u DATA naredbi. 
Primer: 10 READ X,Y$ 

Oblik: REM[ <komentar>] 
Objagnjenje: Omogueava pisanje komentara u okviru pro-
grama. Ne izvrgava se. 
Primer: 10 REM *** NASLOV *** 

Oblik: RESTORE 
Tip: Naredba 

189 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Objagnjenje: Vrada interni pokazivae na prvi podatak u 
DATA naredbi. 
Primer: 100 RESTORE 

Oblik: RETURN 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Izlaz iz potprograma. 
Primer: 100 RETURN 

Oblik: RIGHT$(<azbu6ni izraz> ,<aritmetieki izraz>) 
Tip: Azbuona funkcija 
Objagnjenje: Daje poslednjih <aritmetioki izraz> simbola 
iz azbudnog izraza. 
Primer: 10 PRINT RIGHT$(A$,2) 

Oblik: RND(<broj>) 
Tip: Numeriaa funkcija 
Objagnjenje: Daje pseudosltfeajni broj iz intervala (0,1). Od 
argumenta <broj> koristi se samo znak.  
Primer: 10 PRINT RND(-1) 

Oblik: RUNE <broj reda> 
Tip: Komanda 
Objagnjenje: Komanda za po6etak izvrgavanja programa 
koji se nalazi u memoriji. 
Primer: RUN 

RUN 100 

Oblik: SAVE["<ime programa> "1 [ ,< tip uredaja>]  
[, < tip naredbe>] 
Tip: Komanda 
Objagnjenje: Smegtanje programa iz memorije na traku iii 
disketu u vidu teke. 
Primer: SAVE"PROGRAM",8 

Oblik: SGN(<aritmetiai izraz>) 
Tip: Numeriaa funkcija 
Objagnjenje: Daje 1 ako je aritmetiCki izraz pozitivan, nulu 
ako je vrednost aritmetiekog izraza nula, a —1 ako je 
aritmetiai izraz negativan. 
Primer: 10 PRINT SGN(X1*X2) 

190 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs



Oblik: SIN( < aritmetiaki izraz > ) 
Tip: Numeriaka funkcija 
Objagnjenje: Izraounava vrednost sin funkcije. 
Primer: 10 Y=SIN(X t 2) 

Oblik: SPC(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Azbue'na funkcija 
Objagnjenje: Izdavanje <aritmetiCki izraz> blanko karak-
tera. 
Primer: 10 SPC(10)"POMERENO" 

Oblik: SQR(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Numeriaka funkcija 
Objagnjenje: Izraeunava kvadratni koren. 
Primer: 10 Y=SQR(X1*X2) 

Oblik: STATUS 
Tip: Numerika funkcija 
Objagnjenje: Daje status rea poslednje ulazno/izlazne ope-
racije. 
Primer: 100 IF STATUS>0 THEN 1000 

Oblik: STEP < aritmetiaki izraz> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Definisanje koraka u FOR naredbi. 
Primer: 10 FOR I =10 TO 0 STEP-1 

Oblik: STOP 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Zaustavljanje izvrgavanja programa. 
Primer: STOP 

Oblik: STR$(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Azbu6na funkcija 
Objagnjenje: Pretvaranje broja (koji predstavlja vrednost 
aritmetiaog izraza) u oblik azbuane konstante. 
Primer: 10 PRINT STR$(X) 

Oblik: SYS<memorijska lokacija> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Prelazak (iz BASIC-a) na izvrgavanje magin- 
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skog programa koji po6inje na datoj memorijskoj lokaciji. 
Primer: 10 SYS 64738 

Oblik: TAB(Garitmetidki izraz>) 
Tip: Naredba 
ObjaKnjenje: Naredbom TAB se odreduje poloiaj prvog 
slededeg simbola koji de se izdavati. Ovaj polo2aj je od-
reden vrednogdu <aritmetielog izraza> ra6unato od po-
'detka tekudeg reda. 
Primer: 10 PRINT TAB(20)"POLOZAJ" 

Oblik: TAN(<aritmeffeki izraz>) 
Tip: Numeriela funkcija 
Objagnienje: Izrad'unavanje vrednosti tan funkcije. 
Primer: 10 Y=TAN(X) 

Oblik: TI 
Tip: Numerieka funkcija 
Objagnjenje: Daje vreme (izraieno u gesdesetinkama se-
kunde) od momenta ukljueenja raunara. 
Primer: 10 PRINT TI/60 

Oblik: T1$ 
Tip: Azbu6na funkcija 
Objagnjenje: Daje vreme (6asovi, minuti, sekunde) od mo-
menta uklju'denja raunara. 
Primer: 10 PRINT T1$ 

Oblik: USR(<aritmetieki izraz>) 
Tip: Numeriela funkcija 
Obja§njenje: Prelaz na korisnieki ma§inski program koji 
raeuna vrednost na bazi datog aritmetidkog izraza kao 
argumenta. 
Primer: 10 Y = USR(X t5) 

Oblik: VAL(<azbueni izraz>) 
Tip: Numeri'dka funkcija 
Obja§njenje: Pretvaranje azbuene vrednosti u numeri&u. 
Primer: 10 Y=VAL(X$) 
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Oblik: VERIFY["<ime programa> "1 [,<tip Uredaja> I 
Tip: Komanda 
Objagnjenje: POredi program u memoriji sa programom na 
traci iii disketi: 

Primer: VERIFY"PROGRAM",8 

Oblik: WAIT <adresa> ,Gmaska> [,<nivo za eekanje> 
Tip: Naredba 
Objagnjenje: Naredba koja prekida izvrgavanje programa 
sve dok se na datoj memorijskoj lokaCiji ne prepozna 
Ieljeni oblik bajta. 

Primer: 10 WAIT 53273,6,6 

7.2. SPISAK IZVESTAJA 0 GRESKAMA 

Abecednim redom su navedeni svi izvegtaji o BASIC-
-gregkama koje Commodore-64 moie izdati. Istovremeno su 
ukratko opisani i uzroci koji dovode do izdavanja ovih 
izvegtaja. 

BAD DATA (pogregni podaci). Primljen je azbueni po-
datak iz otvorene teke, a oeekivan je numerieki. 

BAD SUBSCRIPT (pogregan indeks). Indeks niza u pro-
gramu je uzeo vrednost van opsega odredenog DIM na-
redbom. 

BREAK (prekid). Prekinuto je izvrgavanje programa 
radi toga gto je pritisnut RUN/STOP taster na tastaturi. 

CAN'T CONTINUE (nemog-uee nastaviti). Ovaj izvegtaj 
mote uslediti nakon komande CONT. Uzrok je to gto je 
neki programski red bio izmenjen neposredno pre naredbe 
CONT, iiisto se pojavila gregka u programu, iii gto pro-
gram nije ni bio startovan. 

DEVICE NOT PRESENT (uredaj odsutan). Traieni 
ulazno/izlazni uredaj nije na raspolaganju za OPEN, 
CLOSE, CMD, PRINT+, INPUT+ ili GET + naredbe. 

DIVISION BY ZERO (deljenje nulom). U programu se 
pojavilo deljenje nulom gto je zabranjeno jer nije mate-
matiCki definisano. 

EXTRA IGNORED (ostatak odbaeen). Previge podataka 
je unto kao odgovor na INPUT naredbu. Prihvaeeno je 
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samo onoliko prvih koliko je zahtevala lista INPUT flared-
be, a ostali su odbaeeni. 

FILE NOT FOUND (teka nije nadena). Ne postoji teka 
pod traienim imenom na disketi, iii ako je u pitanju traka, 
doglo se do oznake za kraj trake a da teka nije pronadena. 

FILE NOT OPEN (teka nije otvorena). Nije otvorena 
teka koja je , navedena u CLOSE, CMD, PRINT#, INPUT# 
ili GET# naredbi. 

FILE OPEN (teka otvorena). Pokugaj da se otvori 
yea otvorena teka. 

FORMULA TOO COMPLEX (formula previge slogena). 
Formula ima previge zagrada, ili se azbuani izraz mora 
rastaviti na najmanje dva. 

ILLEGAL DIRECT (nedozvoljen neposredni reiim). Po-
kugaj da se INPUT naredba upotrebi u neposrednom re-
Emu rada. 

ILLEGAL QUANTITY (nedozvoljena veliCina). Preko-
raaenje dozvoljenog opsega za brojeve. 

LOAD (uaitavanje). Problem sa prograrnom na kaseti. 
NEXT WITHOUT FOR (next bez for). Promenljiva koja 

se pojavila u NEXT naredbi nije prethodno uvedena od-
govarajudom FOR naredbom. Drugi mogudi uzrok je neko-
rektno ukrgtanje vise FOR ... NEXT cildusa. 

NOT INPUT FILE (nije teka za uaitavanje). Pokugaj 
da se ueitaju podaci sa teke koja je deklarisana kao teka 
u koju se samo upisuje sadriaj. 

NOT OUTPUT FILE (nije teka za upisivanje). Pokugaj 
da, se upigu podaci na teku koja je deklarisana kao teka 
iz koje se samo uaitava sadriaj. 

OUT OF DATA (nema vie podataka). Pokugaj da se 
naredbom READ proaita podatak kada je yea poslednji 
postojed podatak iz DATA naredbe bio proaitan. 

OUT OF MEMORY (nema slobodne memorije). Nema 
vige slobodne RAM za program ili za promenljive. Takode 
se mole javiti u stuaaju da je previge potprograma pozvano 
po dubini naredbama GOSUB, ill je previge FOR ... NEXT 
cildusa umetnuto jedan u drugog. 

OVERFLOW (prekoraaenje). Neka od vrednosti u pro-
gramu je postala vela od najvede dozvoljene 1.70141884E+ 
+38. 
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REDIM'D ARRAY (ponovo dimenzionisan niz). Pokugaj 
da se naredbom DIM dimenzionige niz koji je ved dimen-
zionisan bilo ranijom DIM naredbom bilo implicitnim di-
menzionisanjem na dimenziju 10 koje se vrgi u slueaju 
korigeenja imena novog niza (koji nije bio prethodno di-
menzionisan). 

REDO FROM START (ponovite od poeetka). Ovaj iz-
vegtaj se javlja kada program oeekuje numerieki podatak 
a unese se neka druga nenumerieka vrsta simbola. Treba 
ponoviti unogenjem ispravnog podatka. 

RETURN WITHOUT GOSUB (return bez gosub). Pro-
gram je u izvrgavanju naigao na naredbu RETURN a da 
prethodno nije izvrgena naredba GOSUB. 

STRING TOO LONG (azbueni podatak predugaeak). 
U programu se pojavio azbueni podatak sa vige od 255 
simbola gto predstavlja maksimalnu duIinu. 

SYNTAX ERROR (sintaksna gregka). Raeunar nije pre-
poznao komandu, naredbu iii funkciju radi toga gto je za-
pisana u nekorektnom (nedozvoljenom) obliku. 

TYPE MISMATCH (ne slaie se tip). Upotrebljen je az-
bueni podatak umesto numeriekog iii obrnuto. 

UNDEF'D FUNCTION (nedefinisana funkcija). Pokugaj 
da se sa FN upotrebi funkcija koja prethodno nije defini-
sana naredbom DEF FN. 

UNDEF'D STATEMENT (hedefinisana naredba). Po-
kugaj da se sa RUN, GOTO iii GOSUB prede na broj reda 
koji ne postoji. 

VERIFY (verifikovati). Program na disketi iii traci 
nije identiean programu koji se nalazi u memoriji. 

13* 
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7.3. TABELA ASCII KODOVA 

SIMBOL 	KIDD BIMBOL 	KOD SIMBOL 	KOD SIMBOL 	KOS 

0 24 0 	48 • "
  •  "  "  • 	

" 	
"  "  

ft'  .2
 i

t
  
•
  .1  
P

. 	
:4 	

8  
a; 	

2 	
2

 2 	
48

 8
  

Z
i; f:4̀1 	

I
  

Z
—

 	
Y

 	
2
 Z

  
0
  
a
-
 Q

 c
c
 C

J
) F

- D
  
>

  
3
 X

>
 N

 	
w

^
 

1 25 1 	49 

2 26 	2 	50 

3 27 	3 	51 

4 Iv- venal 	28 	4 	52 

tbeler 	5 {demo} 	29 	5 	53 

6 {zelerta} 	30 	6 	54 

7 {playa} 	31 	7 	55 

oNermoshiftg18 ananko1 	32 	8 	56 

onosucshifte39 I 	33 	9 	57 

10 " 	34 	58 

11 # 	35 	• , 	59 

12 $ 	36 	< 	60 

{return} 	13 % 	37 = 	61 

{meta stov}14 & 	38 > 	62 

15 . 	39 ? 	63 

16 ( 	40 @ 	64 

(dole; 	17 ) 	41 A 	65 

irvs on} 	18 42 B 	66 

{home; 	19 f. 	43 C 	67 

Wen 	20 44 D 	68 

21 — 	45 E 	69 

22 . 	46 F 	70 

23 / 	47 G 	71 
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5IPIDOL KOO RINDOL KOD DIMDOL KOD OIMDOL KOD 

H 96 41  120 {crnal 144 168 

4 
 

97  LI 121 {gore} 145 r 169 

FE 98  DE 122 {rvs 	off) 146 II 170 

H 99  IT 123 (clr} 147 i...H 171 

hi 100 U 124 {inst} 148 L. 172  

1-1 101 I 125 tsmedia) 149 M',--- ,  173  
102 t 126  Csv.crvena/150 ii 174 

L 103 ❑ 127 {siva 	1) 151 175  
1 	li 104 128 {siva 2) 152 TIF1 176 

R I 105 {orandz} 129 {sv.zelena}153 H 177  
[- 1 06 130 (sv,plava) 	154 t 178 

Pi 107 131 (siva 3) 155 EL 179  
❑ 108 132 {purpurna} 156 U 1 80 
N 109 f 1 133 /Joy()) 157 ❑ 181 

II2 110 f3 134 {zuta) 158 ❑ 182 
E 111 f5 135 {plavozel.}159 7 183 
❑ 

112 17 136 (blank()) 160 go 184 • 113 f2 137 U 161 MI 185 

114 f4 138 id 162 ❑ 186 

IVI 115 f6 139 Elil  163 1 187 

❑ 116 f8 140 ❑ 164 188 

[el 117 {shift/ret}141 ❑ 165 FT 189 
I:1 118 (vel,slova)142 a 166 !_j 190  
is 119 143 167 191 is 

KODOVI 

KODOVI 

KODOVI 

192-233 
224-254 
255 

1071 	KAO 

1011 	KAO 

ISTI 	KAO 

96-127 
160-190 
126 
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Radunari, njihova prirnena i programiranje, naglo 
izlaze iz zatvorenih profesionalnih krugova i brzo pro-
diru do velikog broja Ijudi. Ova, nesumnjivo, pozitivna 
tendencija demokratizacije radunarstva i informatike 
omogudena je tek kada su proizvedeni radunari malih 
dimenzija, velikih mogudnosti i veoma niske cene. 

Paralelno s povedanjem broja zainteresovanih za 
mikrorad'unare, kao i masovnosti njihovih sadaanjih 
i potencijalnih vlasnika, raste i potreba za odgova-
rajudom struenom literaturom, koje na nasem jeziku 
nema dovoljno. Zbog toga i smatramo da se ova 
knjiga pojavijuje u momentu kada mole biti korisna. 

Knjiga bi trebalo da doprinese savladivanju pro-
grimskog jezika BASIC, korigeenju periferijskih ure-
daja, kao i osnovama programiranja grafike i zvuka 
na mikroraeunaru Commodore 64. Namenjena je svima 
koji su resili da se upoznaju sa BASIC-jezikom, a 
posebno onima koji imaju iii de nabaviti ratunar 
Commodore 64. 

Citaocu nije potrebno predznanje iz radunarstva, 
matematike ill elektronike. 

YU ISBN 86-325-0010-4 

V
ir

tu
al

 L
ib

ra
ry

 o
f 

F
ac

ul
ty

 o
f 

M
at

he
m

at
ic

s 
- 

U
ni

ve
rs

it
y 

of
 B

el
gr

ad
e

el
ib

ra
ry

.m
at

f.
bg

.a
c.

rs


	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 6
	Page 7
	Page 8
	Page 9
	Page 10
	Page 11
	Page 12
	Page 13
	Page 14
	Page 15
	Page 16
	Page 17
	Page 18
	Page 19
	Page 20
	Page 21
	Page 22
	Page 23
	Page 24
	Page 25
	Page 26
	Page 27
	Page 28
	Page 29
	Page 30
	Page 31
	Page 32
	Page 33
	Page 34
	Page 35
	Page 36
	Page 37
	Page 38
	Page 39
	Page 40
	Page 41
	Page 42
	Page 43
	Page 44
	Page 45
	Page 46
	Page 47
	Page 48
	Page 49
	Page 50
	Page 51
	Page 52
	Page 53
	Page 54
	Page 55
	Page 56
	Page 57
	Page 58
	Page 59
	Page 60
	Page 61
	Page 62
	Page 63
	Page 64
	Page 65
	Page 66
	Page 67
	Page 68
	Page 69
	Page 70
	Page 71
	Page 72
	Page 73
	Page 74
	Page 75
	Page 76
	Page 77
	Page 78
	Page 79
	Page 80
	Page 81
	Page 82
	Page 83
	Page 84
	Page 85
	Page 86
	Page 87
	Page 88
	Page 89
	Page 90
	Page 91
	Page 92
	Page 93
	Page 94
	Page 95
	Page 96
	Page 97
	Page 98
	Page 99
	Page 100
	Page 101
	Page 102
	Page 103
	Page 104
	Page 105
	Page 106
	Page 107
	Page 108
	Page 109
	Page 110
	Page 111
	Page 112
	Page 113
	Page 114
	Page 115
	Page 116
	Page 117
	Page 118
	Page 119
	Page 120
	Page 121
	Page 122
	Page 123
	Page 124
	Page 125
	Page 126
	Page 127
	Page 128
	Page 129
	Page 130
	Page 131
	Page 132
	Page 133
	Page 134
	Page 135
	Page 136
	Page 137
	Page 138
	Page 139
	Page 140
	Page 141
	Page 142
	Page 143
	Page 144
	Page 145
	Page 146
	Page 147
	Page 148
	Page 149
	Page 150
	Page 151
	Page 152
	Page 153
	Page 154
	Page 155
	Page 156
	Page 157
	Page 158
	Page 159
	Page 160
	Page 161
	Page 162
	Page 163
	Page 164
	Page 165
	Page 166
	Page 167
	Page 168
	Page 169
	Page 170
	Page 171
	Page 172
	Page 173
	Page 174
	Page 175
	Page 176
	Page 177
	Page 178
	Page 179
	Page 180
	Page 181
	Page 182
	Page 183
	Page 184
	Page 185
	Page 186
	Page 187
	Page 188
	Page 189
	Page 190
	Page 191
	Page 192
	Page 193
	Page 194
	Page 195
	Page 196
	Page 197
	Page 198
	Page 199
	Page 200
	Page 201

