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PLANETI

Program planeti seznanja
uporabnika s tekoliami pojavi
planetov na naies nebu,. Razlaga
pojme, grafiéno ponazori
gibanje in izratuna nebesne

koordinate Sonca in planetoyv,
trenutke vzhoda, zahoda in

kulminaci je ter ustrezne pol -~

dnevne loke za poljubno tolko
na leml ji.

FOLOZAJI PLANETOU 1.1.1984

......
..........




Planeti se gibljejo okoli Bonca
po elipsah. V gorigeu elipse je
Sonce. (prvi Kepler jev zakon)

Iveznica sonce-planet popide v
enakih Casih enake plodtine.

(drugi Keplerjev zakon)

Brafi¢ni model planetnega

sistema je ob upodtevanju vseh
zakonitosti gibanja planetov
(Keplerjevi zakoni) veren
posnetek stvarnosti v vesol ju,
Najprej opazujeamo pravokotno na
ravnino ekliptike. 8ledijo
spremeabe zornega kota,ki se
zakl jufijo s pogledom na
planetni sistem v ravning
ekliptike.

la la2jo ponazoritev sp tird
planetov obarvani rdele,

V modelu so vrisani najbliji
itirje planetii Merkur, Venera,

leml ja in Mars. Jupiter je v teg
serilu 2e zunaj ekrana,

PLANETND RACUNALOD

Osrednji del programa natanéno

ratuna lege Sonca in planetov na
nebu ter Case vzhoda, zahoda
ter kulminaci je.

Cas vzhoda, zahoda, kulminaci je,
8¢ za tolke na Zemlji razlikuje,.

V program so vgrajene geografske
koordinate za Ljubl jano.

la pol jubno tolko na leml ji

vstavid geografsko dolzino in
dirino.

Lega planetov na nebu je dolote-

Na 2 nebesnima koordlnatnlan
riktauc.nzijo in d!kliﬂlti)br

Lego tolk na nebu doloZamp podo-

bno kot lego tok na Lemi)i,
Lega na leml ji jg



SRR T N

Beografski dol2ini ustreza
rektascenzi ja. Kakor #tejamo

dolZino od izbranega aeridiana,
tako dtejemo rektascenzi jo od

dololene tofke na ekvatorju,

Rektascenzi jo ¥tejemo v stopi -

njah ali urah v seer, ki jeo
nasprotna smeri, v katero ge

navidezno sufe nebes okoli
leal je.

Kulminacija je trenutek prehoda

planeta &ez meridian. |
Trenutek kulminaci je Sonca bo

koristil tistie, ki imajo soneno
uro: ko pade senca palice v smer
eeridiana, mora ura, ki gre po

srednjeevropskes fasu, kazati
izratdunan 2as.

Vidina in azimut nas pomagata

pri opazovanju planetov na nebu.
Vidina je kot na vidinskea krogu

od horizonta do planeta, azisut
Pa kot od ju2idia do presetiifa

vidinskega krogas horizontom, v
smeri proti zahodu.

vidina 1in azimut se n;p;::fag:
ta odv
reninjata, saj s
:gaja in ®asa opazovanja na

lenl ji.

Julijanski datum je dan julijan-
ske periode, Stetje dni v te)
periodi se zalne v srednjea .
poldnevu Breenwicha dne 1.1.47

pr.n.lt-

lvezdni dan je Casovni presledek
med zaporednima kulminacijama
iste zvezde in je za 3 min 36 =
krajdi od soninega dne., Zvezdni
tas ob 0 UT (opolnoli svetovnega

Casa) je izralunan za greenwich-
iki maridian.

Avtor jaiAndrej Cade2 {n
Bojan Dintinjana

PERIODNI BIBTEM

PERIODNI SISTEM je ud€na enota
a2 utrjevanje POZnavanja imen
elementov periodnega Sisteama,
simbolov, zgradbe jedra ter
porazdelitve elektrongy po
energijskih nivojih,




L IGRA raxvi ja strategijo pri
tasedanju plogk

@V na tably ¢ 16
pol ji (4x4). Ulenec gq uli na
Svojih Napakah, kot tudi na

optimalni |tr|togljl, ki jo
uporabl ja ralunaln{k,

Opis: Na kvadratni Plodd{ gta
Postavl jeni dve Erki L,

rafunalnikova in igraleva, y

veaki potezi je igralec dol2an
Prestaviti qvoj L, ¢e tega ne
fore, izgubi. Na Plodli sta tydi
dva kvcdratc. ki ju igralec,
potea ko je Prestavil gyoj L, de
hole, Premakne, tako da Cimbol
ovira hasprotnika, ¢ hole

igralec igro konlat{, vitipka
itiri nltlc(o.o,o,O).

MATRIKA

NATRIKA JE fatematilna, logilna
in kosbinatorna igra pri kateri
ulenec {32 optimalne regitye Y

dialogu s pPrograasoas v
.tkror|¢un|lnlku.

PREDSTAVLJA

Nasen igre je 1z matrike, ki Jje
napolnjena s dtevili, dobiti
tiavel jo vesoto. Igralec saee
izbirati dtevila le {z vestice,
spectrum pa le iz stolpca., Pri
izbiri{ dtevila se premikaid po
vrstici s tipkama S5(levo) in
B(desnq). Ko doseseil 2el jeno
polje pritisned 0(niflo).

TENIS

V igri dva igralca igrata tenis,
Svoja loparja premikata 3
tipkama Q@ in A oz, P in ENTER.

xs
4 cente
g ’r'r'a‘:uruatr'ls’\’

Ma KT @




Igre je konec, ko eden od
igralcev pride do 10, ko lahko
zamenjata tudi strani, Igra je
primerna tudi za mlajde bratce
in sestrice, saj lahko namred
na zaletku dolofinmg hitrost

2ogice od zelo nizke(l) do zelo
visoke(S),

CATCHVERB

CATCHVERB uri v poznavanju
angledkih pravilnih in
nepravilnih glagolov. 2 uporabo
dinamilne grafiene upodobitve
enota vsakega ulenca visoko

motivira, saj je zamidl jena
kot tekmovanje.

Opisi Po ekranu potujejo
pravilni in nepravilni glagoli,
ki jih mora uporabnik ujeti v
ustrezen prostor. Ko ujame
nepravilni glagol, mora vpisati
obliki za past tense in past
participle. V programu je 90
glagolov, ki jih ulenct spoznajo
v osnovni doli, dolZino igre pa
lahko spreminjamo.

PITABOROV 1ZREK

PITAGOROV {ZREK je@ ulna enota

jm
;a ulenje in preverjan
razumavanja Pitagorovega izreka.

$I1VALBKI BIBTEM

$IVALBKI SIBTEM omogola

preveriti razumevanje in
sposobnost uporabe znanja o
razvrdtanju 2ivali v sisten,
Poudarek je na poznavanju
odnosov med Zivalmi in
kriterijev za njihovo lolevanje

oz. zdruZevanje.

2ivi -V vodi 7
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EesalecC™] AE Y

B i Nne da , il ne
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:%2:!:?il.: 2105. Odgovar jagd 2
ivang & E". e ralunalnik ne
e voje 2ivali, te vpradai
- ra Zival je to? Vtipkaid

@ 2ivali, ki si si jo zamisli).

ldaj morad vtipkati vpra
katerim lahko loé&id lSOJ:.:::‘l'
od 2ivali, ki jo je predlagal
rafunalnik. ¢e sta 2ivali,
recimo konj in krava, ju lahko
lo€id s vpradanjem: Ali je
kopitar? Odgovor na to vpradanje
e je neznana 2ival konj, je
"DA", ¢e@ je krava pa "NE", ker
j@ krava parkljar.

Tipka BREAK te vedno pripelje

na zaletek.

EVOLUCIJA

EVOLUCIJA ponazori
gcnoractjokl razvoj €rnih in

rupanih aidi ter ge grafiino in
jtevilsko spreal ja in opisuje.

Progras onogola uporabo 2@
pridobl jenega znanja pri pouku

biologlje.

Opisi prograe vzpostavi sajhno
3opulac1jo 2rnih in rumenih (1% }!
in jo spremlja v naslednjih
generaci jahs Barvo 2ivalil

dololata dva gena, § ten, da j®
gen za &rno barvo dosinanten nad

genoe za rueeno.

Uporabnik doloéi velikost
populnctjo.-an|tno razaer je sed
geni v populaci ji ter saer in

jakost delovanja selekci jo.
Radunalnik pa upodteva tudi

vpliv nakl julja, ki pride do
{zraza predvsea Vv aanjiih
popul aci jah,




KATALOB
Uvod

Program . je nasenjen

vodenju
evidence imen programskih an
podatkovnih zapisov na kllltlh;

Generira seznam isen programoy

in zapide uvodnik na

zaletek
strani kasete. Hkrati gradi .
katalog celotne programske
knji2niice,

Opis delovanja

Katalog je sestavljen iz strani
in vrstic. Na vsaki strani je
dovol § prostora za isena zapisov
: ane strani kasete. Vsako ime
pidemo v svojo vrstico.

Btrani so oznalene s dtevilkanmi
od | do 127. Na eni strani Jje
lahko do 127 vrstic. dtevilo Erk
v calea katalogu pa je omejeno s
jtevilom prostih zlogov v
poanilniku.

Pri Startu glavnaga programa je
katalog prazan. Tekst lahko vanj
vnadamo z branjea imen programov
na kasetah ali tipkaso.

novo vearzijo kataloga (tekst) na
sistemsko kaseto, da naa pri
naslednji uporabi programsa ni
potrebno znova sasudno graditi
kataloga.

Pri obdelovanju kataloga ti Jje
na voljo bogat nabor ukazov.

Vv naslednjih odstavkih bos
opisal, kako jih uporabl jas.

UKAZI

Ko prograas prilakuje ukaz, izpide

ukaz 1

Odgovorimo npr. LI
To je List stran 1.
8intaksa ukazov je vedno 1 F n,8
F ...funkcija (Erka)
N «..prvi arguaent (itevilo)
; +s.vajica lofi{ arguaenta
® ...drugi argueent (dtevilo)
Ukaze lahko sestavl jamo.
Naprimer: I1L1C1,2
(Vnesi stran 1,ko konlaid
{zpidi stran | in prepidi
na stran 2.)



SLOVAR

N (navodila)
Izpide seznam ukazoy (navodila),

I n (insert)

Vstavi stran n. Ibrige zaslon {n
Cakayda vtipkaso stran, Vrstico

zakl juCimo 2z <ENT), Kontamo 2
CENT)<CENT).

Ln (list)

Izpide vsebino strani n na
zaslon ,

R (read general catalogue)

Bere celoten katalog s traku,
ki si ga nazadnje kreiral.

8 (save general catalogue)
Bhrani celoten katalog na trak

ter izpide dol2ino zapisa.
Praznih strani in vrstic ne
sh@njuje. dtarta takoj.

- R T o :

(write)
:o:tavljlj zaplis na strlnvn.
gtran n predhodno brifde.

to, ki
tnik vestavimo kaseto,
::';olloo prcqlodatt. Po!ono:o
trak. Polakaso da se@ {ztele in

pritisneso (BPACE).

D n (delete)
Izbride stran n.

B n (write basic)

Benerira basic progras s strani
n. Program takoj zapide na trak.
z isenom SBAVE "uvodnik® LINE O .
Uvodnik je kratek basic, ki
izpide vsebino strani n.

Ta program obilajno zapideao na
raletek kasete s dtevilko n.

Cn,e (copy n to a) ,
Prepide stran n na stran a.
Veebino strani a izbride.



K (konec)

lzbride ves katalog in vrne tok
prograsa v BABIC.

Opoabel
{. Pri {zvajanju. programa ne
pritisni <CAP>(1) !
/lbride katalog in skoli v
basic/
2. Prograe ponovno dtartad z
80T0 20.

Vse prograse vnesed v racunalnik

z ukazonml
LOAD *°*

Pred branjea prograsov priporolaso
RUN USR O .
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ﬂ Mikroradunalnidki center

PLANETE

Program je sastavl jen iz tradimennonalne
Jraficke animacije kretanja planeta u
Prostoru oka Sunca i planetnog radunala .

Planeti se kreé¢u oko Sunca po elipsama.

U Zariitu svake elipse nalazi se Sunce.
‘1 Keplerav zakon)

Duz Sunce-planeta opisuje u jednakim

vrenenskim intervalima jednake povriine.
(11 Keplerov zakon)

pQgOZﬁg PLaNqTR 1.1.1984

. ’ s
HARS | f ngakun
: *'SUNCE.




Zasniva na
(Keplerovi Zakoni),

Kretanje plan.tc_nnjprijc

okomito na ravan ekl i{ Posmatramo

Pgikn. Potom se

U modelu su nNacrtana Cetiri najbli2a
Planeta: Merkur, Venera, Zeml ja i Mars.
Jupiter je u tom razmjeru izvan ekrana.

PLANETNO RACUNALO

Contr;lnt dio programa izradunava tacan
polodaj Sunca i Planeta na nebu kao i

vremena izlaska, Zalaska i kulminacije.

Trenuci izlazka, zalaska i kulminaci je

S® Za razlilite tatke na Zemlji razl ikuju.
U program su ugradene geografske
koordinate za Beograd. Za datu tacku na

Zeml ji, sam postavi geografsku duZinu i
£irinu.

Polozaj planeta je odreden nebeskim

koordinatama: rektascenzijom 1
deklinacijom. Poloz2a) talake na nebu
oredujemo sli<no kao poloZa) tav:alfa na
Zeml 1. Polozaj taZaka na Zeml ji Je.
odreden njenom geografskom duiinom.t
geografskom Zirinom. Sirinu odredg;eq\o
severno 1 JuZno od ekvatora, a mjerimo
od O do 90 stepeni.

Geografskoj %irini na Zeml ji, odgovara
deklinaci ja na nebu, koju takode gledamo
od nebeskog ekvatora prema polovima. _
Deklinaci ja je pozitivna ako je severna, .

i negativna ako je juZna i to od O do 90
stepeni.

Geografskoj dutip} odgovara rektascgnzija,
Kao 3to mjerimo geografsku-‘duZinu od
izabranog meridi jana, tako mjerimo i.
rektascenzi ju od tatke Gama na nebesnem
ekvatorju. Rektascenziju mjerimo u
stepenima ili Casovima u 'mj.ru'u kojem
se prividno krece nebo oko Zeml je. -

Kulminaci ja nastupa u trenutku prelaska
planeta preko meridijana. Trenutak |
kulminaci je Sunca koristi svima onima koji
imaju sunfani sat: kada padne sjcnga .
palice u smieru meridi jana, sat koji ide
po srednjoevropskeih vremenu mora pokazati
izratunato vri jeme.




o

Visina i azimut nam koriste pri
posmatranju planeta na nebu. Visina je
Ugao na visinskom krugu od horizonta do
Pldneta a azimut ugao od juga do sjecidta
visinskog kruga i horizonta u'smjeru
Zapada. Visina i azimut se neprekidno
mijenjaju jer zavse od vremena { mjesta
Posmatranja sa Zeml je.

Juli janski datum Je dan julijanske
Periode. Brdjanje dana u tom periodu

polni je u srednjem grinifkom podnevu
1.1.4713g.p.n.e.

Zvjezdani dan je vremenski interval izmedu
uzastopnih kulminaci ja iste z2vi jezde.
Kraci je od suncevog dana za 3 min. i

56 8. Zvjezdano vrijeme u O UT (u ponod .
svjetskog vremena) izradunato je za
grinicki meridi jan.

PERIODNI. SISTEM

je nastavna jedinica za utvrdivanje

- poznavanja imena, simbola i atomske
grade elemenata.
Program Péfiodgi sistem je dobar

primjer kako ‘se moZe udru2iti baza
podataka (ime, simbol, at. broj, maseni
broj, broj protona, neutrona i elektrona
elemenata) sa nastavnom jedinicom
(uCenje 0 rasporedu elektrona po
energetskim nivoima) i jedinicom za
Pravjeru. stedenog znanja.

‘korisnik Programa odreduje

EVOLUCIJA

Frogram "Evolucija" pri k;z:;s
generaci skl razvo) crnxb 'i U 1
mi8eva, grafidki ga prati E brOJCaQo
opisuje. Koristi1 se u nastavi bx'ologx Je
uz primjenu ranije stedenag znanja.

Frogram generira malu populaciju crnih i
Zutih miseva i prati njihove genetske
promjene u buduéim generaci jama. Boju
miSeva odreduju dva gena { to0 tako 8to

je gen za crnu boju dominantan, a gen za
2utu recesivan.

velidinu
POpul aci je, pocdetni odnos izmedu

.gena,
te smjer i jatinu djelovanja selekci je,
a raCunar wuzima u obzir | uticaj
slucajnosti koja dolazi do

iZraz2aja

o MATRICA
Matrica je logictka

. ° matematidka
kombxnatorna igra u kojoj igraé¢ trazz
optimalna rjeSenja u dialo
raCunarom. g =




|

FORUTY MikroratunaLniéki

CEeEnNnter

PRIKAZUUE

MBELeriky

Smisao igre je u tome da se iz
ispunjene brojevima,dobi je sto vedi
zbir (&to _visge Poena). Igra¢ ima na
raspolaganju brojeve koji se nalaze u
redovima, dok racunar bira brojeve koji
Se nalaze u kolonama. Prilikom biranja
brojeva po matrici se krecea pPomodcu
tipaka S5 - ulijevo i B - wudesno. Kad
stignes na 2el jeno Polje pritiskom na
tipku O odigraces svoj (sabraceg
vrijednost tog polja sa zbirom koji vee

tabele

{
)

TENIS

voje

U 1igri utestvuju dv; 1ig;a6§.0d§osno

) ¢u tipkama , 20

r.'feé:ﬁ‘é;krelgra ge zavrSéava kada ;:ga.
zd1 igraca postigne 10 p

igracde zato
loptice mole
mala, S5 -

Igra je pogodna i za mlede
2to se brzina kretanja :
prilagoditi wuzrastu (1
velika).

CATCHVERB

Prégram provjerava poznavanje pravilnih
1 nepravilnih engleskih glagola. Mo2e se

koristiti za takmidenje, a pPrimjenom

Posebne dinamilke grafilke animaci je, on
daka sna2zno motivige.

Ekranom Putuju engleski glagoli koje
bi trebalo ulovitj u odgovarajudi
Prostor. Kad uhvatig nepraviln, gl agol
raCunar zahti jeva oblik za "pas;
tense" § »

e U Programu
Ola ije su
skoli,



PITAGORINA TEOREMA

Program "PITAGORINA TEOREMA"

nastavna Jedinica za uéonjnj..t:
Provijeravanje razumijevan

b el Ja Pitagorine

ZIVOTINJSKI SISTEM

Program 2ivotinjski sistem povezuje
razumi jevanje i primjenu znanja u
razporedjivanju 2ivotinja u ' sistem.
Bitno je poznavanje Zivotinja i odnosa
med ju Z2ivotinjskim vrstama. o

Program omoguduje uleniku da odredi
kriterijume prema kojima razlikuje 1ili
udruzuje 2ivotinje u 2ivotinjski sistem.

U dialogu sa racdunarom, ulided o
2ivotinjama! Zamisli neku 2ivotinju!
Ratunar d¢e postavljati pitanja o njoj.
Odgovaraj sa "da" ili "ne". Ako racunar
ne otkrije tvoju 2ivotinju, on e da te
pita: "Koja je to 2ivotinja?". Utipka)
njeno ime. Zatim treba da . utipkas
pitanje na koje odgovaras sa "da" ili
"ne" i pomodu kojeg de8 da razlikujes
nepoznatu 2ivotinju od poznate.

pogred

Pritiskom na tipku BREAK podinjes

' ENTER,
otka. Ako utipkas Paisl
LZﬁZii "Za" ili "ne" mo2e& da popravis

no utipkano 111 sustinski pogresno

pitanje il1 ime zami18l jene 2ivotinje.

L - IGRA

L - igra razvija strategiju zauzimanja
povrdina na tabeli sa 16 polja (4 x 4).
Ulenik ucdi na. svojim greSkama kao i na
optimalnoj strategiji koju . koristi
racunar.

Opis: Na tabeli su postavljena dva slova
L, raéunarovo i igradevo. Pri - svakom
potezu igraé mora da pomjeri svoje L, a
ako to ne uwradi, izgubio je. Pored slova
L na tabeli se nalaze i dva kvadrata
pomodu kojih igraé pokusava da onemogucdi
postavl janjg protivnifkog L. Ako igracl
3eli da zavrei igru, onda je potrebno da
za svoje L otkuca Cetiri nule (0,0,0,0).

KATALOG

Uvod

Ovaj program je nami jenjen za vodenje
evidencije imena programa i grupa
podataka zapisanih na kasetama. On
generira spisak imena programa i Zapisuje
predgovore na poletku svake strane




Naredbe
ram ispisuje:

w lzgraduje
Latalog U QCekivaﬂJU naredbe prog

Ciel
Okupne Programs)ke bibliotey
e.

naredba:

.Nas odgovor Jje npr. o B
sto znati LIST stranica 1.

Sintaksa naredbe je uvijek: F,n,m

F....funkcija (slovo)
Nes«..prvi argument (broj)

,..es2arez,razdvaja argumente
Mm....drugi argument (broj)

1 acene bro '
27. Svaka stranica ima ;:;;t:roddl e
o

maksimalno 127
2 » redov - .
Clielom katalogu. je 2grBr9i slova u

Slobodnih g} na primjer
o 4 B ] 1 ]
gov§ U memori ;. Naredbe moZemo sastavljati P Jer:

iiL1C1,2
(Unesi stranicu 1l,kad zavrZii ispii3i

stranicu 1 i prepifi je na stranicu 2.)

Riyeé€nik naredbi

Prije Zavrietka Ovag posla
’

katalop
ga (tekst), Zapisujemo na Sistemsk
u

kasgtu. To ¢e nam Pomodi da p

N (uputstva)
Ispife spisak naredbi.

I n (insert)

Ubaci'itranxcu Nn. Brife ekran i &#eka
da upisemo stranicu. Redove Zavriavamo sa

<“ENT>. Stranice zavrZava mo sa <ENT><ENT>




(read general catalogue)

Sa kasete *ita cjolokupan katal oc
je zadnji formiran. o i

S (save general catal ogue)

Snima sydrtaj cjelokupnog kataloga na
kasetu i ispisuje duZinu Zapisanog teksta.

Prazne stranice i redove ne zapisuje.
Startuje odmah.

W n (write)

PiZi tekst na stranicu n. Stranicu n
prethodno izbrile. U kasetofon stavimo
kasetu, koju Zelimo da pregledamo.

Ukl ju€imo kasetofon i safekamo da stigne
do kraja trake. Pritisnemo <SFACE>.

Dn (delete)

IzbriZe stranicu n.

B n (write basic)

am/ sa stranice n.
g; na traku pod 1 menom
Uvodnik predstavlia
1splse sadr Za)
na pocetku

Generira BASIC pro
Program aodmah Zap1
wuvodnik” (LINE 0{.m i
Lratak BASIC progra A

stranice n. Taj) program snimlmo

kasete brol n.

C n,m (copy n to m)

' 1
Prepisuje stranicu n na stranicu m
1stovremeno brise sadrza) stranice m.

K (kraj)

BriZe cijeli katalog 1 vraca program u
BNASIC.

Frim)edbe:

1. Dok program radi, ne diraj <CAF><{1>!
Brife katalog 1 vraca se u BASIC!

2. Program se ponovo startuje sa GOTO 20.

3. Na startu <€e glavni program i1zbrisati
ova uputstva.

Sve programe unosis u racdunar sa nareadbomi
LOAD "" .

Pred citanjem programa preporudujemo
RANDOMIZE USR O .,



