RETRO KUTAK
Lekcija druga

Dobrodosli na drugtas "Male Skole programiranja na Commodore 64 u BASL. Danastemo
dati neke savete i upoznati se sa joS nekim vakumandama, mognostima kao i napraviti
primere u vezi istih.

Za pocetak mali uvod

Vrste greSke koje se javljaju kod programiranja

Prilikom programiranja mogu se javiti dve vrste $ka sintetike i logicke. Sintettke greske su
one koje se deSavaju prilikom pogreSnog unosa aazaredbi koje kompjuter odmah prepozna i
signalizira porukom "Syntax error" i brojem progiska linije u kojoj je ista nastala. Pod ovom
greSkom se smatraju i one koje nastaju pogreSnimsam tipa podataka na primer kada u
promenljivu koja zahteva numeki podatak pokuSavamo da upiSemo tekst. Tada dobijoruke
tipa "Redo from start" i sl. Mnogo nezgodnije su.ltgicke greSke. To su greSke koje nastaju u
programiranju i koje nisu Wive na prvi pogled ali daju netae programske rezultate. Tada je
potrebno detaljno pregledati program, uneti razlagne podatke i pratiti kako se iste izvrSavaju
korak po korak dok na kraju ne uvidimo gde je geesSk

Vazna napomena:Kod pisanja programskih linija vodited@na da za tu liniju imate unos u dva
reda. Ukoliko imate viSe redova débie poruku "Syntax error” (anar je uzeo samo prva dva
reda i smatra da ttered pa@inje kao nova linija, a poSto na ¢eiku nije broj pokula da izvrSi
naredbu kao da je u direkthom modu 8® rezultirati pomenutom porukom) i linija d¢ee biti
upisana u memoriju. U tom slaju idite na broj linije koje ste unosili, pritigaireturn/enter na nju i
bice prihv&ena prva dva reda u toj programskoj liniji. Zata akate potrebe za unosomcéeg
broja karaktera, npr.kod naredbe PRINT, imajtedu\da to razbijete u viSe programskih linija.

Mali savet: Prilikom pisanja u C64 postoje dva seta karaktewa get velikih slova i simbola i
drugi set malih i velikih slova. Preko tastature isgednog u drugi set prelazi istovremenim
pritiskom na commodore taster (ctrl u emulatorsiiit taster. Prepotwjem rad u prvom setu sem
u slitaju da vam je bitno koré&nje velikih i malih slova.

Listanje kataloga na disketi

Da bi ste videli sadrzaj diskete ako radite u emauladovoljno je da pretisnete F10, zatim izberete
1541 device 8, odaberete .d64 fajl koji zelite ditg Sta on sadrzi. Tale mozete da odaberete
program na virtualnoj disketi koji ima ekstenzipug i ratunarce isti Witati i odmah startovati.

Kod C64 (narano i kod emulatora) ako Zelimo damimlisadrzaj diskete kucamo LOAD "$",8. Ova
naredbace Witati sadrzaj kataloga u memoriju¢tmara koju moZete izlistati naredbom LIST.
Imajte u vidu dace ovaj postupak izbrisati bilo koji prethodni b&jzrogram koji ste imali u
memoriji ra&unara pa budite oprezni.

Krenimo sa danasnjom lekcijom

: - Unos viSe naredbi u jednoj programskoj liniji

Dve take omogiavaju da se unesu vise naredbi u jednoj prograntiskiaj
Primer:

10 PRINT "C64 JE ODLICAN ": PRINT "RACUNAR"

Posle startovanja ispi&ase C64 JE ODLICAN a u slegsn redu RACUNAR



@ - Matemati¢ka konstanta (Pi)

Priblizna vrednost ove konstante je 3,14159 i geadig odnos obima i ptaika kruga ili odnos
povrSina kruga i kvadrata nad njegovim polgpikom. Koristi se za obtiun obima i povrSine
kruga i td. U emulatoru da bi dobili ovaj simbadte pretisnuti shift+delete

1 - Stepenovanje

Ako Zelimo neki broj da pomnozimo samim sobom Ielj@oj puta to nazivamo stepenovanjem.
Npr. Zelimo da broj 2 stepenujemo na 3 Sto jeksimi 2*2*2 i daje rezultat 8. U emulatoru oznaka
za stepen se dobija pritiskom na delete

END - Kraj programa
Ako Zelimo da zaustavimo izvrSavanje programa wppkogramskoj liniji unosimo u njoj naredbu
END.

REM - Unos komentara

Ova naredba pruza mognost korisniku da unese komentare za svaku produafivsju Sto veoma
olakSava onima koji vrSe pregled programa. Vel&dostatak ove naredbe je Sto ista, zavisno od
velicine komentara, iskord&va dosta rnarske memorije, kao i to Sto Wawa koltinu podataka
koji se upisuje na kaseti ili disketi. Zbog toga Ked velikih programa koji zahtevaju dosta
memorije treba izbegavati.

Format naredbe je:

REM komentar

Primer:

10 PRINT "C64" : REM OVO CE ISPISATI NA EKRANU TEKISC64

EKRAN, ISPIS | KURZOR - Komande za brisanje ekrana pomeranje ispisa i kurzora

Kod C64 r&unara konstruktori su izmislili jedinstveni ¢éia za manipulaciju ekranom i kurzorom
putem programa. Naime kada Zelimo da kurzor pasaljea pdetak ekrana u direktnom modu
pritisnuli bi taster CLR/HOME (u emulatoru to jestar HOME). Ukoliko bi hteli da ekran
obriSemo stisnuli bi kombinaciju SHIFT+CLR/HOME. meranje kurzora, a samim ti i mesta
ispisa, bi vrsili preko strelica.

Kako to preneti u program? Konstruktoréwaara su to reSili tako Sto bi se, kada programesro
znake navoda, umesto da se izvrSavaju pomenutg akpisivali simboli u negativu, a prilikom
zatvaranja navodnica ponovo bi se vratilo na nonmavrSavanje akcija. To sve ovako izgleda:
CTRL/HOME - premestanje kursora na’ptak ekrana - "inverzno slovo S"

SHIFT+CTRL/HOME - brisanje ekrana - "inverzni sinhlsoca”

KURZOR LEVO - "inverzna crtica na sredini"

KURZOR DESNO - "inverzna desna srednja zgrada"

KURZOR GORE - "inverzni krug"

KURZOR DOLE - "inverzno slovo Q"

Imajte u vidu da bi se ovi simboli na C64/emulaterdeli kao jedan znak. Da bi se ove akcije
startovale koristi se naredba PRINT. Iste je nédegstartovati kako u programskom tako i u
direktnom n&inu rada. U daljem tekstu kada budemo koristili akeije piséemo u zagradi tastere
koje stiskamo, a kojée za rezultat ispisivati odgovaraéjsimbol, npr.za brisanje ekrana:

PRINT "(SHIFT+CTRL/HOME)"

LET - Dodeljivanje vrednosti promenljivima

Formati ove naredbe su:

LET A=10 - dodeljuje se numekoj promenljivi A vrednost 10

LET N$="C64" dodeljuje se tekstualnoj promenljivdNrednost C64

Moramo priznati da ova naredba i nema neku svrllu®@4. Razlog je to Stodanar podrazumeva
naredbu LET tako da je dovoljno napisati A=10 i N$&4" i takocemo nadalje i raditi.



CLR - Brisanje sadrzaja svih promenljivih
Ova naredba svim numeékim promenljivama daje vrednost O i briSe sadrZji tekstualnih
promenljivi.

INPUT — Unos podataka u numerékim i tekstualnim promenljivama iz programa

Videli smo kako dodeljujemo vrednosti promenljivimadirektnom modu i programu ali naravno
najbitnije je da omogiimo korisniku da unese vrednosti u istima kada mogradi da bi ih mogao
obraditi i dati Zeljeni rezultat. Tu dolazi do iZega naredba INPUT. Ova naredba om@ya unos
podataka sa tastature. Sama naredba imadnoguispisa teksta na ekranu poput naredbe Print.
Format naredbe je:

INPUT A - unesi numeéku vrednost

INPUT A$ - unesi tekstualnu vrednost

ili

INPUT "UNESI BROJ";A

INPUT "UNESI TEKST";A$

Ukoliko pogresno unesemo tekstualni podatak u nigkempromenljivu dobiemo poruku "Redo
from start" i programée ponovo zatraziti unos. Ako unesemo nugkerpodatak u tekstualnu
promenljivu née se nista desiti jer ¢anar smatra da smo uneli tekst.

Dajemo male primere:

10 INPUT "KAKO SE ZOVES?";IME$

20 PRINT "ZDRAVO, ";IME$

Ratunarce zatraziti ime korisnika a zatim ispisati na ekrawnravo, ime korisnika.

10 INPUT "UNESI POLUPRECNIK KRUGA";R

20 PRINT "OBIM KRUGA JE ";2*R%t

30 PRINT "POVRSINA KRUGA JE ";R12*n

Raiunar ¢e zatraziti vrednost polupheika kruga, a ondée na osnovu njega iznanati obim i
povrsinu kruga.

FOR-TO-STEP-NEXT - Programska petlja

Ove naredbe idu uvek zajedno (osim naredbe STER jkoppcionalna) i izvrSavaju niz komandi
koje se nalaze iznde njih zadati broj puta za odieni korak (opcionalno). Petlje se u
programiranjwesto koriste i imaju mnoge raste primene.

Format naredbi su:

FOR - za neku numeku promenljivu od zadate petne vrednosti

TO - idi do njene krajnje zadate vrednosti

STEP - za neki zadati korak (bilo pozitivni ili regtyni, ceo ili decimalni broj, ukoliko se izostavi
podrazumeva se +1)

NEXT - uvetava vrednost promenljive i wa na prvu naredbu posle FOR-TO-STEP ukoliko
vrednost promenljive nije ¥a od zadate krajnje vrednosti (u tomcslu se prelazi na sleéle
naredbu). Takde imajte u vidu da se u NEXT naredbi ne mora um&tiv promenljive jer raunar
istu podrazumeva, ali vam toplo prepéujem da to bar u petku radite jer iz mogdnog iskustva
mogu se stvoriti neugodne konfuzne situacije &itwokod kompleksnih programa sa mnogo
programskih linija)

Slede&i prosti primerce to ilustrovati:
10FORI=1TO9 STEP 2

20 PRINT |

30 NEXT |



U prvoj programskoj liniji 10 programskom broéjase zadaje 1 za petnu vrednost promenljive |
kojace se u svakom ciklusu useevati za 2 do krajnje vrednost 9. U programskajil20 prikazuje

se vrednost ove promenljive. Linija 30 ¢a®a ovu vrednost za 2 i \é@ tok programa na prvu
naredbu posle naredbe FOR-TO-STEP u ovonafluPRINT u programskoj liniji 20 osim ako
promenljiva | ima véu vrednost od krajnje zadate vrednosti u ovoniagglu9 (kada zadnji prolaz
bude 9 uvéanjem za 2 dse rezultat 11 Sto je ¢e od krajnje zadate vrednosti a samim tim se
prelazi na sledar naredbu a ukoliko nema drugih naredbi i programskdova program se
zavrSava). Na ovaj ke smo prikazali sve neparne brojeve od 1 do 9.

IF - THEN - IzvrSavanje naredbi ako je uslov zadovgen

Naredba IF i THEN su bitne naredbe koje izvrSaymppgramske naredbe u zavisnosti da li je uslov
zadovoljen.

IF - Ako je neki uslov zadovoljen

THEN - Onda uradi ovo

Uslovi mogu biti = jednako, < manje od, >¢eeod, <= manje ili jednako, >= ¢e ili jednako, < >
razlicito kao i logtki operatori NOT, AND, OR

Najbolje¢emo ilustrirati ovu naredbu sled programom:

10 PRINT "(SHIFT+CTRL/HOME)"

20 CLR

30 PRINT "OVO JE IGRA POGADJANJA GRADOVA"

40 PRINT "POTREBNO JE POGODITI GRAD IZ 10 PUTA"

50 PRINT "MOLIM DA DRUGI IGRAC KOJI POGADJA NE GLEB U EKRAN":PRINT
60 INPUT "PRVI IGRAC NEKA UPISE IME GRADA ";GRAD$

70 PRINT "(SHIFT+CTRL/HOME)"

80 FOR I=1 TO 10

90 INPUT "POKUSAJ DA POGODIS NAZIV GRADA";POG$

100 IF GRAD$=POG$ THEN PRINT "BRAVO POGODIO Sl 1ZI{ " PUTA":END
110 PRINT "NISI POGODIO": NEXT |

120 PRINT "ZAO MI JE NISI POGODIO 1Z 10 PUTA"

Da objasnimo Sta se ovde deSava. U programskagj 1ifi briSemo ekran. Linija 20 briSe sve
vrednosti promenljiva kojéemo koristiti u programu. Linija 30 - 50 ispisujpuistvo za igrée.
Linija 60 prvi igra koji smislja ime grada kojte se pogdati upisuje to ime i unar ga smesta u
tekstualnu promenljivu GRADS. Linija 70 ponovo lrigkran. Linija 80 pokie petlju kojace se
izvrSavati 10 puta kao i sve naredbe iznn&OR i NEXT naredbi.

Linija 90 drugi igr& koji pogaia upisuje ime grada za koji misli da se trazi igpaon ga unosi u
tekstualnu promenljivu POGS$.

Linija 100 vrSi upordivanje dve tekstualne promenljive GRAD$ koja sadiri# grada koji se trazi
sa POGS$ koja promenljiva sadrzi ime grada za kaojgidgras misli da se trazi. Ukoliko je uslov
tacan (=) i dve tekstualne promenljive su idén& onda se ispisuje "Bravo pogodio si iz",dodaje se
u ispisu numetika vrednost pokuSaja sadrzana u promenljivoj Itapu program se zavrSava.
Ukoliko uslov nije zadovoljen ide se na liniju lipisuje se da grad nije paign, naredba next
uvetava promenljivu | za 1 i véa se na liniju 90 naredba koja dolazi posle FORg@® se ponovo
trazi da drugi igr& pogodi grad. Ukoliko se doSlo do 10 puta i graeé pogaien NEXT viSe ne
vraca tok programa, odlazi se na na stedearedbu koja se nalazi u liniji 120 i igri je kra

Toliko za danas. Zavi&mo drugu lekciju sa porukom budite kreativni. Pajte da sa ovim
naredbama koje smo danas ¢ilkwnapravite svoj program. Nije bitno ako ne uspea dobijete
traZeni rezultat iz prvog ili viSe puta vazno jeragsdustanete.



