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ERA 1987 Zdar nad Sazavou

Celostatni pFehlidka "ERA 87 7dir nad Sézavou" je poFadina na polest 70. vjro&i
VRSR. Svym zaméfenim na propagaci Gsp&chl socialistické spole¥nosti pFi plnEni dkold
zavérd XVII. sjezdu KSC a VII. sjezdu Svazarmu, prehlidka dokumentuje rozvo)j poly-
technické vychovy mladeZe, brannd-politické vychovy a Cinnosti, technického vzdé-
lavani a technické propagandy ve svazarmovské elektronice.

Cilem prehlidky "ERA 87 7dar nad Sizavou", Jjako GZinné vzd&lavaci, vychovné a
propagaini akce pro vefejnost, je pFispét k ziskavani ndvitdvniki, zejména mlideie,
pro elektronizaci nérodniho hospodafstvi, jako vyznamného intenzifikafniho faktoru
vystavby socialistické spolefnosti.

V neposledni Fadé® si pfehlidka klade za cil rozvijeni polytechnické vychovy,
technické tvofivosti a brann& technické Tinnosti v elektronice ve viech odbornostech
Svazu- pro spoluprdci s armaddou. UmoZni aktivizovat zlepZovatelské a vynilezecké
hnuti na pomoc narodnimu hospodafstvi i vlastni organizaci. Dile umoZni prohloubeni
propagace této Cinnosti na vefejnosti.

PFehlidka se kond ve dnech 19. a% 29. listopadu 1987 v Dom& kultury ROH Zdir
nad Sazavou. :

SouCasti pFehlidky bude kromé konstrukini a branné sportovni a technické fin-
nosti, vietn® riznych akci radioamatéri, i Mikroden walé vypoZetni techniky. Usku-
teCni se v sobotu 28. 11. 1987 a seminife 1 pFfednasky, které v tento den prob&hnou,
budou zam3Ffeny na hardware a software z oblasti mikropoCitall. Nad celou akci ma
patronat "“ikropize ©02. 70 Svazarmu. Cilem Mikrodne je vefejnid propagace malé vy-
poCetni tecnniky a jeil uZit«ové ylastnosti, a zvySeni zajmu o hardwarovou a soft-
warovou oblast. OCekdv? se také vyména jiZ 2iskanych zkuSenosti mezi uZivateli, a to
jak z provozu mikropolitall, tak 1 perifernich zafizeni a programového vybaveni.

YSechny zijemce o malou vypcfetn! techniku zveme na tuto iedinefnou celostatni
akcl.

Desktop publishing

Desktop - deska stclu, publishing - vydivani. Novy termin nového zpusobu elektro:
nického zpracovani textu a grafiky. Desktop publishing (dile jen DP) je zaroven
novym komercinim hitem soft/hardwarovych oroducentd v oblasti osobnich politafd (tyka
se predeviim IBM PC se viemi jeho typy a klony).

OF pfeastavuje integraci t-~adifn® dlouhého Fet®zce vyroby tiskovin do jedné po-
titacvé xonfiqurace, kterou pohodlng umistite na desce stolu. Po dlouhd staleti
mZ] tentn Fet®zec dva konce - autora na zalitku a tiskarnu na konci. UprostFfed sedél
vydavatel-nakladatel, ktery rnznodoval, co vydd, pFfesnéji - do Ceho investuje (co
kour{ a bude pak prodivat). FFed autorem stila nejen tvorba sama, ale i zed ko-
mer nich tlaki plsobicich na vydavatele s ieho edilnim planem, kapacitami, lhitami

”

atd. Froto se v souvislosti s D¢ hovofi o demokratizaci vydavatelské Zinnosti.
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Podobn8, jako se v pripadd CAl (Computer Aided Instruction - vyuka pofitalem) mluvi
o demokratizaci pristupu ke vzdélani,

Vpad pofitafe do redakc! a tiskiren neni nilim zv13%t novym. £FS - Electronic
Publishing System existuje v mnoha podobdch uZ Fadu let. JenZe - podobnd jako je3té
pfed 15 lety byste za pofital se schopnostmi ZX Spectra museli dit svij celoZivotni
plat, do minulého rcku nem&l ekonomicky primZrn¥ si ¥ijici Zlovék nejmen3i Zanci
stat se svym vlastnim elektronickym vydavatelem.

PotFfebnd hardwarovd 0P konfigurace sestava z pofitafe se 16ti-nebc 32tibitovym
mikroprocesorem, pamdti min. ] MB, jednoho, lépe vEak dvou monitord, floppy, hard
disku a laserové tiskarny., V3e moZno pofidit uZ v cenZ kolem 2500 dolard. Cena kon-
figurace je pfimo zavisld na kvalit® tiskarny (1200-60000 dolari). Nemalou poloZku
tvorfi 1 nezbytny software - ceny se pohybuji v rozp&ti od 200 do 8000 dolard.

UZivatelim mikropofitald je zndm v podstat® jen jeden zpusob price se znaky a
jejich tiskem, Textovymi editory (t¥eba populdrnim Taswordem) do pamdti uloZené
znaky v jejich ASCII reprezentaci (1 znak - 1 bajt) neiscu politalem dile nijak
typograficky zpracovany. Takové 2zpracovidni muZe provést aZ teprve bodovd (napF.
jehlitkova) tiskirna v 24avislosti na Fidicich kodech, které na ni pFed tiskem nebo
béhem n&j po3leme. Tak miZeme tisknout ndkteré zakladni tvo, pisma, ev. ndkolik
jejich kombinaci. Nepfiiemnym omezenim osmibitovych textzujch editord ‘e nemo-
Znost kombinace zpracovani, tedy 1 prub3Zného tisku znaki a arafixy (pisma a ob-
rézku). PFesndji - pfiprava takového materidlu i jeho tisku by nyla velmi (a2 zbytel-
né) komplikovana, navic s Zetnymi omezenimi,

Konfigurace DF vybaven3d naleZitym programer pracu’e s r¥ipravovanym tiskovym
materialem z4isadn® odli%nym zplsobem. Ridici kody pro tis« textu (resp. grafiky)
nejsou nutnd vysilany spolu s nim na tiskdrnu, na niZ uZivatel tegrve vidi, "jak
to vlastn2 tak asi bude vypadat", ale Ffizen je v3echen budouci skutefny typo/gra-
ficky vzhled materidlu uZ pFfimo pFi jeho zpracovani v prlitafi, tedy jeSté pfed
tiskem. Laserovd tiskarna pak uZ "jen okopiruje'", co uZivatel skuteln® vidi na ob-
razovce. Tomuto zpracovini se anglicky Fikd WYSIWYG (what you see is what you get -
co vydite, to dostanete),

Pro to, abychom opravdu vidéli, co dostaneme, je nezbytny monitor s velmi hustou
budovou siti. 1 pofita musi mit adekvatn® velkou obrazovou pamét. Protole pribsina
(interni) programovd priprava obsahu tak rozsahlé paméti je trochu t&ikcpadnd, je
vhodné v celé konfiguraci mit je3té jeden monitor, kde se text pfipravuje "po sta-
ru", podobné jako treba pfi praci s Taswordem. PFi pohledu na takto pFfipravovany
text na monitoru uvidite jeden typ znakid, protkanych houStinou "Einského pisma",
které je mnoFinou Fidicich kodd budouciho vzhledu tiskového materidlu. Kdykoli ov3en
muZete diat politati prikaz, aby vam na druhém monitoru ukazal, jak bude vie ve vy-
sledku vypadat. Zapojeni dvou monitoru prineslo s sebou nutnost soft/hardwarového
reSeni jejich "pfepinani" i volby interaktivnosti - tj. na kterém monitoru kdy a
jaké (a zda vibec na obou) budeme moci provadét prfimé zasahy.

Obrazky pro jejich nasledné importoviani do programu DP lze tvoFfit znamymi 2zpu-
soby. UZivatelim mikropofitald nejblii%i je "kresba kurzorem" pomoci grafického
programu. Tzv. scannerem miZete pfevést do paméti (digitalizovat) na papiru €i jiném
povrchu uZ vytisknuty nebo nakresleny materiil, ev. je) sejmout z diapozitivu apod.



A pomoci digitalizace obrazu sejmutého TV kamerou pak miZete dat do paméti opravdu
co oko rafi. ObdrZeny obrdzek je samozfejm& vidy moiné néjak dile upravovat. K tomu
je potrebné dal3i programové vybaveni.

Programy OP maji pfijemnou vymoZenost. Obrdzek si miZete doslova naprogramovat
pomoci pFrikazi jednoduchého jazyka, ktery je v programu implementovadn (Zasto na
bdzi FORTHu). Nese obecné oznafeni DPL - Description Page Language - jazyk pro
tvorbu stranky. Podstatné rozSifuje nejen moZnosti grafické Gpravy materidlu trochu
vzdélané jSim grafikem, ale také davd vZem inZenyrim a védcim moZnost okamZitého,
"bezpracného" grafického zobrazeni funkci, o nich? v textu pojednavaji. S vyslednym
obrazkem je pak moino si opét hrat dle libosti.

V této souvislosti profesor D. G. Pelli, autor jednoho ze série &lankd vénovanych
DOP v mEsifniku BYTE 5/87, uvadi Zertovnou historku o tom, jak s nim pfestala mluvit
Jedna americkd firma. Profesor se zabyvad zkoumdnim schopnosti lidského vizudlniho
systému (jednoduSe - co, prof, jak a kdy nade oko vidi &€i nevidi). Pro ten GZel
si vytvofil Fadu matematickych programi v jazykovych implementacich DPL. ProtoZe
2fejmé nemél zbyteinych 60000 dolari, chtél vyuiit sluZeb jedné 2z firem, které
nabizeji vytisknuti Cehokoli na drahych laserovych tiskdrndch podle zadkaznikem do-
daného programu. Za jednu vytisknutou stranku pak poZaduji 10 dolard. Profesordv
program byl tak narolny, Ze pro vytisknuti jedné grafické stranky obsadil firemni
tiskirnu na &4 hodiny. Firma mu k dodané strince pripsala vzkaz: "Never more!"
(Nikdy vice!).

Doba tisku takto programové pfipravenych obrdzkd je samozfejmé pFfimo zavisla
na schopnostech programitora. Tak napf. v jednom fasopise uvefejnény test uvedl,
ie program Post Script tiskl naprogramovanou pedrobnéj$i mapu USA na velmi kvalitni
laserové tiskarn® 8 hodin. Producenti Post Scriptu se okamZiit® ozvali, examindtordv
program prekodovali a dosahli Easu & hodiny. Zde sl8Zitost véci tkvi v kombinaci
komplikované qrafiky se spoustou textu. Samozfejmé, e tu nelo o Eisty fas tiskér-
ny, ktery je velmi kritky, ale o pFevedeni programem zakodované informace do bitové
grafické mapy, kterd se teprve tiskne. Kdybyste dal$i kopie tiskli z této vysledné
mapy (umistZné v bufferu pFistupném tiskdrnd), vSe uZ by pak %¥lo.laserovou ry-
chlosti. Pokud se snad ptite, k Cemu tedy DPL, kdyZ pouZitim bitové mapy to jde
rdz na raz, pak jsou pro to dva divody. Prvnim je rozsah mapy - kolem 1 MB. Tak
by se vdm i na hard disk ve3lo dost mdlo obrdzku (stdly by opravdu za v3echny pe-
nize). Proto i text je kodovan v ASCII. Druhym ddvodem, navazujicim na pfFedchozi,
je to, Ze velmi efektni grafické obrazce, stejné jako prub&hy funkci, lze snadno
vyjadrit nékolika jednoduchymi programovymi vztahy. Nehled® uZ na to, Ze kdybyste
takovy obrdzek méli kreslit kurzorem, nikdy by se vam to nepodafilo.

ProtoZe traditni format stranky je obdélnik - z pohledu CtenaFe "protahly verti-
kalng" - monitor pro kontrolu koneiného vzhledu strinky nemd obrazovku postavenu
klasicky "na 3irSi stranu", ale na ui3i. PFi zobrazeni strinky miZeme pouZivat né-
kolikastupﬁovi elektronicky zoom (transfokadtor), kterym lze prohliZet jakoukoli
Cast stranky jako pod lupou a "nad strénkou" s ni prejizZdét.

Jednou 2z nejobtiZngjSich fazi pripravy tisku materidlu je jeho lamani do stran
vietnd montdZe obridzkd do textu. Tato faze je u dobrych DPL zajimavou a pfijemnou
hrou. Obradzek na striance muZete umistit kamkoli libo, v jakékoli velikosti, jakkoli



jej "sefiznout" apod. Text se pak automaticky rozmisti kolem n&j na zbyvajici volné
plofe stranky podle pravidel vami zadanych. Lamat miZete jednu strinku nebo obé
sousedici najednou. PFi lomu miZete vzhled pisma (predeviim titulki) i jeho roz-
mistdni jakkoli upravovat, doplnovat grafikou atd.

VSe dosud uvedené vypadd celkem nekomplikovan&. Komplikace vSak kaidému, kdo
se do DP mini pustit, nastanou, kdyZ se ma rozhodnout pfi vybéru potFebného soft-
waru. Kazdy z nich néco umi, ale také neumi, miZe obsluhovat omezeny rejstfik typd
tiskiren atd. Jednim 2 nejdileZit&j3ich momentd pro vybér softwaru je, zda jim bu-
deme chtit prfipravovat a zpracovavat obsahlej$i materidly, které budou na jedné
striance kombinovat ruzné typy pisma s grafikou a obrdzky pfi variabilnim rozvrieni
"novinovych" sloupci na tiskové strané apod. V tom pfipad® musime sihnout po drai-
§im produktu, ktery nam vSe zminéné umoini bez komplikaci, s vysokym stupném auto-
matizace operaci pfi rozmistovini textu na ka3dé strince a viech moinjch dodateZnych
dpravach a zménach. PFfi této vysoce naroiné priaci se bez dvou monitord obejit
nelze. Pokud nebudeme tak narofni, vystalime s levnE)Sim softwarem a jednim inter-
aktivnim monitorem.

Jedodu33i programy DP davaji prfednost zaddvani poveld vybdrem funkci z menu -
jsou urleny méné z2datnym, nendrolnym uZivatelim. U ostatnich se povely zaddvaji
funk&nimi tlaitky v kombinaci s moZnosti vyuZiti pfikazd implementovaného jazyka
DPL. Prvni jsou pomalej$i, maji méné funkci, druhé jsou rychlé, vybavené v3im moi-
nym, ale byvd dost obtiiné se s nimi naufit pracovat rychle, pfi vyuZiti v3eho,
co uméji.

PFfi vybéru DPL je treba dat pozor 1 na to, zda do nich lze importovat text a
grafiku 2z jinych programi. Prakticky Zadry software DP neobsahuje tak dokonaly gra-
ficky program, aby predstihl néktery z t&ch, které jsou pro ten ktery polfital jiZ
vyvinuty. A také pro to neni 74dny ddvod. PFi praci s rychlou vedlej¥i pam&t{ nenf
problém si zavolat graficky program, na ktery jsme navic uZ zvykli, obrazek si v
ném vytvofit a pak jej kdykoli namontovat do programu DP. Nejde v3ak jen o tento
druh obrdzkd, ale napf. 1 o grafy vysledkd z kalkula€nich programii, pfenos riznych
tabulek 1 s texty apod. Zde jde hlavné o Setfeni Casem a variabilitu zpracovani.
Proto zasadng plati, Ze ke kaZdému softwaru DP potFfebujeme dale nejméné jeden pro-
gram pro praci s grafikou a jeden slovni procesor. Plejddu t&chto programi miZeme
rozSifovat podle potfeby, oviSem s ohledem na to, co je naS DP software schopen
importovat.

Krom& uvedenych, jsou mezi DP programy je3té dal3i <CZetné rozdilnosti. NapfF.
pfi montdZi obrdzku do textu je pro néj u nékterych programi nutno pfedem vytvofit
"diru" na strance a text rozmistit kolem. pFfi zménach rozméru nebo umisténi obrazku
je tuto operaci nutno opakovat stale dokola, coZ nékdy miZie pFfipravovat o fas 1
o nervy. Vyskytuji se dokonce i programy, které neuméji provést nékteré globalni
zmény v jiZ vytvoreném materidlu nebo i ménit vzdalenost Fadek! Nékteré maji limi-
tujici potiZe prfi tvorbé komplikovanéjSich kombinaci textu s grafikou. Vyhodou pfi
tvorbé prvniho €isla néjakého periodika je, kdyZ miZeme uchovat kody jeho formitu,
umisténi a tvaru tituld apod. pro pfipravu Cisel dalSich. To umi jen midlo progranmd.
Nejen z téchto divodi je nutno jejich vyb&ru vénovat zvySenou pozornost.

Jeden 2z vyznamnych rozdild mezi programem DP a b&inym slovnim procesorem je pri-
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béZnd tvorba proporiniho pisma. Néco podobného dokaii i lep3i maticové tiskarny,
ale ne v provedeni DP. U DP se 2cela ztrdci plvodni vyznam tiskovych sloupcid, je-
JichZ poftem se udaval konstantni polet Uhozu na Fadce, vEetng neménné Sifky mezery
(space), V DP programu tfeba pismena VA napsani vedle sebe zasahuji kaZdé do bitové
mapy svého souseda. Podobné je tomu u mnohych sousedstvi pismen psanych italikou
(lezaté) - jde napf. o provdzani dvou pismen f. I ky? se tak vlastné "prolne" slou-
pec bajtd, tvorficich druhé pismeno do prvniho, program si s tim dokaie poradit.
Této funkci se anglicky Fika kernel. Mezery mezi slovy maji proménnou bitovou 3ifku
v primé zavislosti na poltu slov na Ffddce - jejich celkevd bodovd délka se odelte
od stanovené bodové 3Iifky Fadky a vysledek se vydéli poltem slov, zmenZenym o 1.

Perfektni proporcionalita pisma je jednou 2z hlavnich pFfednosti DP 2z hlediska es-
tetiky tisku.

Dal¥{ odliSnou specialitou DP softwaru je zplsob uloZeni bitové mapy znaki. U
slovnich procesord je tato mapa uloZena '"natvrdo" n&kde v pamdti politale, bajt
po bajtu. PFi psani 2znaku je jemu odpovidajici sestava bajtd odebrdna (z oblasti
zvané character set) ke zobrazeni na monitoru. U DP v3ak kaZdému znaku prisludi
jeden program, ktery, v zdvislosti na zadanych vstupnich parametrech, vypotitd jeho
koneiny vzhled. Aby nebylo nutno nechdvat znaky vypofitidvat stile dokola, mapy zna-
ki, se kterymi pracujeme, se uklidaji do volné pam&ti - oblasti dat znakovych se-
stav. DP program po stisku tlaftitka naprfed zjisti, zda uZ znak sestavil. KdyZ ano,
mapu prevede na monitor. KdyZ ne, vypolitd ji, uloZi "napropristé" do datové oblasti
a zobrazi. Takto vytvorené znaky jsou pochopitelné pouZivény jen pFi psani stejného
typu znakd. Zavisi na konstrukci programu, zda prfi zméné typu bude tato oblast vy-
mazana, €1 uchovana pro pripadné pozd&)$i uziti. Dal3i zvlaStnosti je, Ze DP program
miZe pFfi tvorbé textu vyuZivat i predprogramovanych znakovych sad umisténych v la-
serové tiskarng. z

Jinak velkd €ast DPL umi v podstaté vSe, co ovladaji vysoce kvalitni slovni pro-
cesory, vietné oprav gramatickych chyb i déleni slov na konci Ffadek (oboji je v
angliC¢tiné pom&rné jednoduché). Pro tyto (Zely DPL obsahuji komprimovany slovnik,
s nimZ jsou slova textu porovnana.

Vyslednd kvalita tisku polotond (rdznych stupni Sedi) je pFimo zavisld na pouZité
laserové tiskarnd. Technologie tohoto tisku pFinesla novy tiskovy rermin - bunku
(cell), kterd obsahuje ty# poloton. NapF. ma-li tiskdrna grafickou hustotu podini
tisku 300 bodi/palec a 18,75 bunék/palec, znamend to, Ze pro vyjadfeni jednoho
stupné Sedi potrFebujeme 300:18,75=16 bodd. Jinymi slovy - na jednom palci miZeme
podat max. 18 stupnd Sedi, pFifem? devatenicty bude v tomto pFipad® zasahovat u3}
do "sousedniho palce". Tento pomér analogicky plati i dvourozmérné - jeden stupen
Sedi vyZaduje plochu 16x16=256 bodli. Uvedené parametry plati pro nejlacingj3i lase-
rové tiskdrny (napf. AppleLaserWriter). Ty nejkvalitn&j${ (napf. Linotype L300)
maji podani vyrazné lep$i - 2540 bodi a 120 bunék. Tisk s témito parametry je od
fotografického podédni prostym okem nerozeznatelny. NEkteré firmy vyrdb&ii (dost
draha) zafizeni, na nichi miZeme tisknout v podobné vysoké kvalité barevnd. Tak
napf. digitalizovany barevny obraz né&jakého mistra malife je ve vysledném barevnénm
podani pFfesnou kopii origindlu.

1 kdyZ mate monitor s niZ3i rozliSovaci schopnosti neZ md ke konfiguraci pfipo-



jend laserovd tiskarna, vibec to neznamend, Ze by se nechala o n&co o¥idit. Jemnost
podani bude vidy adekvatni parametrim tiskdrny. 0 to se stard hardwarové zapojeni,
zvané RIP (Raster Image Processor - rastrovy graficky procésor). Diky tomu, Ze je
napojen primo na video signal, sleduje prib&h signdlu kaidé TV Fadky a rozklada
je] na polet bodli, ktery tvofi jedna grafickd Fadka laserové tiskarny. Podle Grovné
jasu v tom kterém momentu RIP rozhodne, zda laser "zhasne" nebo "bude svitit", tedy
1 zda barvici toner v tom misté& pfilne na tiskovou plochu (papir apod.) &i nikoli.
Jestli pfi svitu laseru toner pFfilne €i naopak, zavisi na typu tiskidrny. Jeden 2
poslednich typi zapojeni RIP vyuZiva pamét 3 MB pro to, aby b&hem tisku jedné stran-
ky mohl prib&iné a s velkou operaini rychlosti pFfipravovat bitovou mapu strinky
dalsi. Unoiﬁuje 1 vyuZiti €asti této paméti pro uloZeni (down load) vzhledu speci-
fickych znaki, které se v té které bitové mapé objevi, vyuZiva se i pro dal¥i sluZby
(pak tento RIP zpracovdvd jen jednu stranku). V souvislosti s pFfenosem TV obrazu
na laserovou tiskarnu je vhodné se zminit o tom, Ze se vlastné jednd o obdobu di-
gitalizace TV obrazu. PFi ném je obrdzek, snimany napf. video kamerou, rozloien
na jednotlivé bity pam&ti podobnym zplsobem. A protoZie vétZinou md kamera vy33i{
rozliSovaci schopnost, ne? s jakou pracuje obrazovd pamét pofitafe, jednid se o
opalny pomér - video signal je rozloZen na men3i polet bodi (bitd obrazové paméti),
aby politafem byl reprodukovatelny. Tak ov3em 2 obrdzku leccos zmizi. Podobné by
zmizelo 1 2 laserové tiskdrny, kdyby méla niZ3i rozliSovaci schopnost neZ obrazova
pamét potitafe. Z toho plyne, Ze rozliSovaci schopnost této paméti musi byt stejni
nebo niZ3{ neZ jakou ma pFipojenad laserovd tiskarna.

Nékteré laserové tiskarny vy33%{ tFfidy mohou pfipravovat filmové pozitivy pro
ndsledny fotograficky prevod zobrazeni na tiskové matrice. Objevily se onyxové fo-
lie, které jsou po vyjmuti z laserové tiskarny prakticky pFipraveny pro maloofsetovy
tisk s Zivotnosti cca 25000 kopii.

"PFed pouZitim nadi tiskdrny se prosim, pFipoutejte! Poletime laserovou rych-
losti!" - zni slogan jednoho vyrobce. Rychlosti tisku se u laserovych tiskaren
spodni cenové hranice pohybuji v rozmezi 5-10 stran za minutu. Horni hranice dosahu-
je 120 str./min. Tisk je takifka nesly3ny (dokonce tak, %e sly3im hluboky povzdech
majiteld jehlitkovych tiskiren). Tiskdrny byvaji vybaveny rozsahlym bufferem pro
pfijeti hotového vzhledu stranky, aby b&hem tisku nebyl blokovdn pofitag pro jinou
Cinnost. Pochopitelné miZete také pFedem stanovit, kolik kopii té které strianky
chcete vyhotovit. Na vstup tiskdrny lze vloZit najednou 200-250 kusi papiru, které
si tiskarna sama odebird. Jinak jsou tiskdrny - podobné jako maticové - vybaveny
ruznymi pfedprogramovanymi sadami znaki. Tak lze na nich tisknout i1 text pFipraveny
tradi€nim 2plsoben.

Jednou ze stinnych stranek kaZdého zafizeni, v némZ se néco hybe, je jeho omezend
fivotnost. Zivotnost mechaniky laserové tiskdrny se pohybuje kolem dvou set (vy-
jimeZn€ aZ Sesti set) tisic vytisknutych stran. V poméru k jeji cend to neni polet
prilis efektivni. K ndkladim je tFeba pripofitat nutnou vyménu (ndkup) kazety s
tonerem po kaidych cca 3000-5000 vytisknutych stranach. Tam kde by uZiti laserové
tiskarny bylo vyloZené samolfelné, bylo by i neekonomické. Jako u kaZdého nasazeni
drazSiho zafizeni, i u laserové tiskdrny je nutno mit pFfedem zaji3t&nu ndvratnost,
resp. opodstatnénost vynaloZenych prostfedkd.



Tak, jako se u nas zalina pomalu, ale jist® projevovat pfestup uZivateli osmibi-
tovych pofitafi na 3estnactibitové, lze predpokladat, Ze budou své nové majitele
inspirovat ke konfiquralnimu rozSifeni na systém DP. Ur€ité tomu napomohou i stdle
kles2zjici ceny hardwaru. Publikujici autofi tak budou moci dovést své publikace
do kone&né podoby na svém vlastnim stole. Tento novy zplsob price zméni i tradici
styku autora s redakci - misto dosavadniho putovani autorl do redakci s prodkrtanymi
svazky papiru pod paii budou redaktofi a grafici chodit za autory, aby t&mto novo-
dobym "pilotim" konfiquraci OP sdélili, kde by si pFfali ulinit jaké Gpravy a hned
se na né také mohli podivat. Po konelném zpracovani celého materiidlu autor pFinese
do tiskarny bud jen krabifku disket nebo vytisknuté pFedlohy pro tisk. Pdjde-li
o men$i pofet tenfich vytiskd, zhotovi je pFfimo doma. Co vic si miZe autor - ale
predeviim Ctenaf - prat?

-elzet-

Pascal 74/

I kdy? je tato East naSeho rychlokursu Pascalu posledni, budeme se k nému na
strankidch Zpravodaje Mikrobdze dale vracet.

Systematicky pristup k algoritmizaci sloZit&jSich problémi spofivd v jejich roz-
kladu na Fadu problémi a jejich samostatné algoritmizaci v podprogramech. To plati
pro prograsndvani obecné. V Pascalu se podprogramy déli na procedury a funkce:

Procedura - algoritmus, ktery néjakym zpﬁﬁobel transformuje data

Funkce - algoritmus vypoltu jedné hodnoty, kterd miZe byt pouZita jako
operand ve vyrazu

PROCEDURY

A7 dosud jsme se seznamili s nékolika procedurami a (matematickymi) funkcenmi,
které jsou v Pascalu implementovdny - napf. procedury READ a WRITE obsluhuji vstup
a vystup programu. Pro zopakovani priklady jejich vyvolani:

read (Polet);

Prvek := sqrt(Polet)

Ipusob deklarace programovych procedur si ukadZeme na jednoduchém prikladu.
Predstavme si, Ze v nékolika mistech programu potFfebujeme na chvilku zastavit jeho
bEh. MiZeme toho dosahnout zaFazenim cyklu FOR:

begin

for n := 1 to 1000 do;
end.

°ro to, abychom nemuseli tento cyklus psat do v3ech mist programu, kde budeme
chtit programovy b&h pozdrZet, miZeme nadeklarovat proceduru a z jednotlivych pro-
grarovych mist ji pak volat. Jednd se tedy o techniku volani podprogrami umisténych



v programové strukturfe. PoZadovana procedura bude napFf. takovato:
procedure PocCke);
begin
for n := 1 to 1000 do;
end;

Deklarace procedury, podobn& jako programu, zafinid jeji hlavikou (identifikato-
rem), zakonZenou stifednikem. Jednoduchi procedura ma tvar:
procedure identifikator;
begin
posloupnost prikazd
end;

Procedury museji byt ve struktufe programu deklaroviny pfed operalni Easti pro-
gramu. Struktura zapisu pascalovského programu je tedy v zdsadé tato:

. Hlavicka programu
Definice konstant
Definice typu dat
Deklarace proménnych
Deklarace procedur

. Deklarace funkci

. Operalni Cast programu

~NOY DN W) -
-

Procedura (i funkce) md podobnou strukturu. Uvnit¥ procedury miZeme rovné? dekla-
rovat konstanty, typy dat, proménné, ale 1 dal3i procedury. V3echny tzv. objekty,
které definujeme a deklarujeme uvnitf procedury, se ve vztahu k ni nazyvaji lokal-
nimi objekty. Jejich zvlaStnosti 1 prednosti je, Ze se nestdvaji souldsti globalnich
objektd hlavniho programu. Tak Setfi prostor paméti i €as potfebny k jejich progra-
movému vyhledavani. Kromé uvedenych existuji jeSté objekty nelokdlni, které vznikaji
pfi vnofovani dvou Ci vice procedur do sebe. Lokdlni objekty jedné procedury se
stdvaji nelokadlnimi objekty nasledujici. Lokdlni (samozfejm& i nelokdlni) objekty
tedy existuji jen beéhem exekuce procedury, resp. procedur vnofenych, mimo ni ne.

Po skonleni b&hu procedury (vnofenych procedur) je pamét vyhrazeni pro priaci
s (ne)lokalnimi objekty uvolnZna. Pro procedury v3ak nepiestidvaji byt dostupné
viechny globalni objekty, které byly do momentu jeji exekuce nadefinovany. Jak z
uvedeného vyplyvd, vyznaluje se Pascal tou zvla3tnosti, Ze globalni i (ne)lokalni
objekt miZe mit shodné jméno. V tom pripadé davad procedura prednost (ne)lokilnimu
objektu a svého globdlniho jmenovce se netkne (zistiva nezménén).
Tak jsme se dostali k rozSifenému tvaru procedury:
procedure identifikator;
lokalni deklarace
begin
posloupnost prikazi
end;



Nasi predchozi proceduru Pofkej miZeme podle toho roz3ifit:
procedure PoCkej;
var n : integer;
begin
for n := 1 to 1000 do
end;
Tak pro tuto proceduru jii nemusime deklarovat proménnou n v hlavnim programu.
Nyni zasadime na3i proceduru do programu:
program Odpolitavani;
var k : integer;

procedure Polkej; (JakDlouho : integer)
var k : integer;

begin
for k := i to JakDlouho do;
end;
begin
for k := 10 downto 0 do;
begin
uritelnp (i ===tk
Potkej (32000)
end;
writeln (START)
end.

Provedenim tohoto programu se presvédiime, Ze zmény lokdlni prom&nné k nemaji
vliv na stejnojmennou” globadlni proménnou.

PARAMETRY PROCEDUR

Nafe prvni deklarace procedury Polkej nebyly nijak univerzalni. Jejich provedeni
trvalo vidy cyklem FOR stanoveny Casovy Usek. V predchozim programu jsme proceduru
obohatili o parametr. Volanim procedury z programu miZeme vidy stanovit jeho hodnotu
(zde to bylo 32000). Provedeni procedury Polkej pak bude trvat po dobu nutnou k
provedeni 32000 jejich cykld. Parametr nemusime stanovit jako absolutni hodnotu,
ale miieme pouZit i proménné z programu, napf. Pofkej (x).

Parametry procedur se definuji v jejich hlaviEce jako seznam specifikaci formdl-
nich parametrl. Jednotlivé parametry se oddéluji stfednikem. Znazornime si obecné
1 toto roz3ifeni:

procedure identifikator (seznam specifikaci parametrl);
lokalni deklarace

begin
posloupnost prikazu

end;
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Priklad hlavitky procedury s parametry:

procedure PROC (FX, FY:integer; var FZ:real;
procedure FP (F:integer));

FX a FY - form.parametry typu integer volané hodnotou
FZ - form.parametr typu real volany odkazenm
FP - form.procedura s jednim parametrem typu integer volanym hodnotou

V Pascalu jsou zavedeny dva mechanismy volani parametri - hodnotou a odkazenm.
Parametr volany hodnotou je lokdlni proménnou procedury (je to tedy jeji vstupni
parametr). Parametr volany odkazem predstavuje v t&le procedury vidy konkrétni pro-
ménnou urfenou skuteinym parametrem. S ni pak v procedufe pracujeme jako s jeji
budouci vystupni prom&nnou, vypoCitanou funkci procedury.

V deklaraci parametri museji byt uvedeny ndzvy typu, nikoli v3ak jejich plné
definice. Chybnd je napf. tato deklarace:

procedure Vypocfet (Tabule : array [ 1..100 ] of real);

Spravny postup FeSeni tohoto problému - napfed v patFfifné Easti programu prove-
deme definici typu, napf.:

type Kody = array [ 1..100 ] of real;

a pak (ngkde dale v programu) pfi deklaraci procedury piSeme:

procedure VypoZet (Tabule : Kody);

Predstavme si nasledujici deklaraci:

procedure RozmérTab = 48;

type Jednalab = array [ 1..RozmérTab | of integer;
var Tabl, Tab2, Tab3, Tab4 : Jednalab

Pofet : integer;

Dohodnéme se jeSté na tom, Ze naS algoritmus vyZaduje, aby pofatetni hodnota
viech elementl tabulek byla 1. To miZeme zajistit pomoci procedury. Dile v3ak chce-
me, aby s jeji pomoci byla moZna zména libovolné ze CtyF proménnych typu JednaTab:

procedure Inicial (var N&jakaTabulka : JednaTab;

Hodnota : integer);

var k : integer;
begin
for k := 1 to RozmérTab do
N&jakaTabulka [ k ] := Hodnota;
end;

Kli€ové slovo VAR pred deklaraci parametru NéjakaTabulka znamend, Ze v momentu
aktivace procedury Inicial parametr prevezme hodnotu JednaTab. Priklady volani pro-
cedury:

Inicial (Tabl, 1); nebo: PoCet := 0;

Inicial (Tab4, Polet)

11



Prikladem chybného volani je napf.:
Inicial (1000, 0);
mimo jiné i proto, Ze 1000 neni nazvem proménné typu JednaTab.

Kromé toho, Ze procedura miZe volat jakoukoli jinou, dfive deklarovanou proce-
duru, miZe volat i sebe samu - pak jde o proceduru rekurzivni.

FUNKCE

Jak uvedeno vySe, funkce jsou algoritmy pro vypolet hodnoty uritého typu.
Deklarujeme je podobné jako procedury, oviem s tim, Ze v hlavifce uvidime typ funkce
(jejiho vysledku) a v jeji Zasti operatni pFifazujeme ziskany vysledek jejimu nizvu.

Schématické znazornéni deklarace funkce:

function identifikator (sezn. specifikaci param.): typ funkce;
lokdlni deklarace

begin
posloupnost pfikazd

end;

Typ funkce nesmi byt strukturovany a musi byt oznafen identifikatorem typu. V
téle funkce musi byt pFifazovaci prikaz, kterym se identifikatoru funkce pFifazuje
hodnota a jehoZ provedenim se definuje vyslednd funk&ni hodnota.

Volani funkce se provadi tzv. zapisem funkce, zatimco voladni procedury je prikaz.
Priklad:
function PiKrat (k : real) : real;

begin
PiKrat := 3.14 x k
end;
Volat tuto funkci miZeme napf. témito zapisy funkci:
x := sin (PiKrat (2)); nebo: writeln (PiKrat(3/2));

kde Eiselné parametry (v prvnim pFipadé 2, ve druhém 3/2) jsou prifazeny promén-
ne k.

Procedury s jejich parametry 1 funkce pochopite ihned, kdyZ si uvedené prikazy
vyzkouSite na pofitafi. A hned vas jisté napadnou jejich aplikace ve vaSich vlast-
nich preogramech (sestavenych pomoci uB-PASCALu?).

CtyFi kratké Tasti rychlokursu programovani v jazyku PASCAL pochopitelné neza-
hrnuji vSe, €im se tento jazyk vyznaluje. Redakce zpravodaje Mikrobize se bude ob-
racet na ji znamé odborniky s prosbou o poskytnuti dalSich studijnich materiald.

Pokud jsou takovi i mezi vami, EtendFi, necht seé nam pFihlasi. Ridi jejich dobFe
zpracované prispévky otiskneme.

Na zavér tohoto rychlokursu je zarazen del3i program, ktery je modifikaci znamé
"Hry na Zivot", v niZ je simulovdno rozeni a zdnik kolonii bun&k. V programu je
obsaZeno v3e, co jste se v naSich CtyFech Castech rychlokursu mohli naudit.

12



program HraNaZivot

const XPole = 10;
YPole -.10;

type StavPole = (Zive Mrtve):
Plocha = array [ 1..Xpole,1..YPole ] of StavPole;
0d0Do8 = 0..8;

var Pole, NovePole : Plocha; {Plocha poli]

Pokoleni : integer; {Cislo pokoleni}
Sousedstvi : 0d0Do8; {Pocet sousedu }
Konec : Boolean; {Konec hry }
15 : integer;

znak : char;

procedure Instrukce;

var 1 : integer;

begin
for 1 := 1 to 24 do writeln:,
writeln (HRA NA ZIVOT);
writeln;
writeln ('Na obdelnikovem poli zije kolonie );
writeln (‘bunek. V dalsim pokoleni prezivaji');
writeln (“bunky, ktere maji 2 nebo 3 sousedy );
writeln ( Nova bunka se rodi na prazdnem );
writeln ( mistu, ktere ma 3 sousedy. Ostatni );
writeln ('bunky hynou. Program umoznuje sle-");
writeln (’dovani stavu kolonie v jednotlivych');
writeln ( pokolenich.”);

writeln ( Stiskni ENTER');
read Znak;
end;

procedure Inicial (var Tabule : Plocha:
Stav : Stav Pole);

var i,) : integer;

begin
for 1 := 1 to XPole do { Elementy Tabule budou
for ) :=1 to YPole do mit stejnou hodnotu Stav }
Tabule [ i,j ] := Stav
end;

procedure Kresli (Tabule : Plocha);

var 1,j) : integer;

begin
writeln;
writeln (° “,Pokolenf -1 POKOLENI);
writeln;
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write (° +);
for 1 := 1 to XPole do write ('- ');
writeln ("+ 7);

for j := 1 to YPole do
begin
write (° 'l);
for 1 := 1 to XPole do
1f Iabule [_1, j ] = Zive then
write (70)
else < Tisk grafiky Tabule }
write (© )
writeln (7 )
end;
write (° +);
for i := 1 to XPole do write ( - ');
writeln ('+);
writeln;
end;

procedure Osidleni (var Tabule : Plocha);

var Konec : boolean; { Vyplneni Tabule
i, J : integer; zivymi bunkami
begin
writeln (~ Zadej dalsi dvojice souradnic );
writeln (°  zivych bunek tak, aby BF
writeln (° 0€ x £, XPole+l BF
writeln ( 0 y <, YPOle+l BF
writeln (° Stisk 0 konci zadani. BF

Konec := false;
while not Konec do

begin
write (° X= ): read (i);
if 1 £> 0 then
begin
write (° y= Bk
read (j); writeln;
Tabule [ i, j ] := Zive;
end;
Konec := (1=0);
end;
for 1 := 1 to 24 do writeln;
end;

function PocetSousedu (Tabule : Plocha;
PX, PY: integer): 0d0Do8;
var i, ] : integer;
Pocet : 0d0Do8;

14



— —

begin {Vypocet poctu

Pocet := 0; sousedu bunky}
for 1 := PX-1 to PX+1 do
for j := PY-1 to PY+l do

if (1> 0) and (1 < =XPole) then

if (j>0) and (j< =YPole) then

if Tabule [ i, j ] = Zive then

Pocet :="succ (Pocet);

PocetSousedu := Pocet

end;

begin
Instrukce;
Konec := false; leavni cast
Pokoleni := 0 programu }

Inicial (Pole, Mrtve);
Kresli (Pole);
while not Konec do
begin
Pokoleni := Pokoleni+l;
Kresli (Pole);
Inicial (NovePole, Mrtve);
for 1 := 1 to XPole do
for j := 1 to YPole do {Hlavni cyklus
begin prograsu |
Sousedstvi :=
PocetSousedu (Pole, i, j);
if Sousedstvi = 3 then
NovePole [_i, j ] 1= Zive;
if (Sousedstvi = &) and
(Pole [ i, j ] = Zive) then
NovePole [ i, j ] := Zive;

end;
writeln (ENTER - dalsi pokoleni.');
writeln (K+ENTER - konec. ):

read (Znak) ; writeln;
Konec := Znak in [ S ko ];
for i := 1 to PoleX do
for j := 1 to PoleY do
Pole [ i, j ] := NovePole [
end;
end.

BAJTEK 1/87, s pouiitim uebnice
Programovini v jazyky PASCALU (SNTL 85)
-elzet-
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Assembler Z 80

Atonomni rutiny

V seridlu ukdzek rutin udélime malou odbolku. CteniF naZeho zpravodaje, G.
Jordanov, nim zaslal svou rutinu pro relokaci assemblerového programu. Protoe pFfimo
navazuje na dosud probiranou tématiku, rozhodli jsme se ji uvést na tomto mist.

Rutina relok prepofitdvd adresy na predem definovanych mistech programu. Tato
mista musime umistit jako DEFW do relokalni tabulky, kterd musi byt zakon&ena
dvéma nulami. Samozfejm&, Ze v tabulce budou jen takovd mista, u nich? zména progra-
mového Fizeni zasahuje adresy uvnitF relokovaného programu, tj. ty, které se po
relokaci zméni. Nebudeme tedy mEnit adresy skokd JP a volini CALL napF. tehdy, kdy3?
se jednd o skoky do rutin ROMky apod. Uvedené plati i pro odchylky v instrukcich
JR a DJUNZ.

Vie nazorné vysvétluje za rutinou RELOK vypsany priklad relokace n¥kolika krat-
kych rutin.

0000 00010 FXXEKERKKEKERXXKERKREKEKEKKKKEKXKKKRKKX
0000 00020 ;

0000 Q0030 3 RELOKACNA RUTINA

0000 Q0040 ; (c)by G.Jordanov 1987

0000 00050 ;3

0000 P06 5 XXEKEKEEKEKEXEKEEEEEEKEEKEEXERXXRERXK KX X
0000 00079

0000 (%1% 1% 51%

%1717 1% 00090 ;5 Relokacna cast zabezpecuje
0000 Q0100 ; aby bol program relokovatelny.
Q000 00110 : po prelozeni nahrame pomocou:
0000 00120 3

0000 Q01390 ;3 LOAD """ CODE xxxxx (adresa)
0000 00140

0000 Q01590 ; a spustime:

0000 V0160

%1% 1% 1% PO170 3 RANDOMIZE USR xxxxx (adresa)
0000 00180 3

000 PR190 ;3 vhodne je predtym pouzit:

0000 P0200

Q000 V0210 3 CLEAR xxxxx-1 (adresa-1)
0000 00220 = e e e ——————
Q009 Q0230

0000 214E00 00249 RELOK 1d hl,reltab

Q003 09 Q0250 add hl,bc

0004 SE 00260 KONEC? 1d e, (hl)

Q005 23 00270 inc hl
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2006
0007
0008
0009
000A
000C
000C
000D
©0OE
Q00OF
0010
0011
0012
0013
0013
0014
0015
0016
0016
0017
0018
0019
001A
001B
001D
001D
001D
001D
001D
001D
Q01D
001D
Q01F

0022
0022
0022
0022
0025
0027
002A
002B
002E
Q02F
0031

56
23
7A
B3
2811

EB
29
DS
ES

23
56

EB
09
EB

E1l
73
23
72
El
18E7

3E02
CDo116

CD3200
603
CD4200
CS
CD3A00
C1
10F6
Co

00280
0290
00300
00310
0220
00330
003240
00350
03ZE0
PV370
003280
00390
00400
V0410
00420
00430
00440
00450
004€0
00470
20480
00490
00500
00510
00520
00530
00540
00550
00560
00570
00580

00590 ASCII

00600

00610
00620
0E30
00640
00650
00660
Q0670
00680
00690
00700
00710

1d
inc
1d
or
jr

ex
add
push
push
1d
inc
1d

ex
add
ex

pPop
1d
1Nc
1d
POp
Jr

d,(hl)>
hl

a,d

=
Zz,ASCII

de, hl
hl,bc
de
hl
e,(hl)
hl
d,(hl)

de,hl
hl,bc
de,hl

hl
(hl) ,e
hl
(hl),d
hl
konec?

5 Priklad pre relokacnu rutinu

1d
call

call
1d
call
push
call
pop
dinz
ret

a,z2
1601hsotvor kanal

ppoziprva pozicia
b,3 jopakuj 3x
znakys vypis znaky
bc

line ivolny riadok
bc

rotu)

skoniec

I[[ 2
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0032
0032
0032
0032
0034
0036
0039
003A
003A
003A
Q032A
003C
QO3E
003F
0041
0042
0042
0042
0042
0044
0045
0046
0047
0048
004A
004D
Q04E
Q04E
©04E
QO4E
0050
0052
0054
0056
0058
0058
0058

0618
QPEZ1

CDDSeD

Co

€20
SE20
D7
10FB
Co

3E41
FS
D7
F1
3C
FEE&1

C24400

C9

2300
2800
2C00
4AB0O0O
0000

V0720
00730
00740
00750
00760
P0770
00780
00790
00800
00Le10
00820
00E30
00840
00E50
00860
00870
00880
00890
00900
00910
00920
0920
00940
20950
RO960
00970
00980
00990
01000
01010
01020
01030
01040
01050
01060
01070
01080

00000 TOTAL ERRORS
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reltab

END

1d
1d
call
ret

1d
1d
rst
dinz
ret

1d
push
rst
Pop
inc
cp
ip
ret

defw
defw
defw
defw
defw

END

b, 243
C,33
@ddoh

AT 0,0

b,32

a,32 imedzery
10h

space

a,65

af

10h

af

a

97
nz,opaku)



Informacni sbernice

Digitalizace statického obrazu

Namdhavou a zdlouhavou tvorbu pofitaové grafiky pomoci rlznych grafickych pro-
grami mUZeme nahradit konfiguraci kamera-videodigitizér-pofitaZ, kterd vie vyFe%i
"jednou ranou". BohuZel se celd véc bez kamery neobejde, proto neni nijak lacini.
Elektronika digitizéru v3ak neni ndrofnd ani finann¥, ani realiza&n&. Cena pou¥i-
tych zahranifnich integrovanych obvodi nepFevySuje 14 Lstqg. Pokud nejsou pro vis
dostupné, budiZ vém popis zarfizeni informaci pro jeho prfevod na nadi soufasnou z3-
kladnu.

MoZné aplikace zapojeni jsou riznorodé: lze "Eist" vykresy, kresby, digitalizovat
portréty, predméty a vysledny obraz v pFipad® potFeby je$t® dodate&n® upravit poli-
tatem. Obraz mliZeme pouZit pFi prici se zaznamovym zarfizenim, zobrazovat jej na
tiskarné, plotteru, zachycovat na diasnimacich apod. MoZnosti um8lci-elektronikd
jsou tém&F neomezené. Té7 amatérskému televiznimu vysilani se oteviraji novad pole
pusobnosti - tFeba pFi zpracovivini map nebo pFenosu obrazkd prostfednictvim RTTY
a SSTV. I profesiondlové mohou 2z navrZeného zapojeni Eerpat inspiraci. MoZnosti
vyuZiti digitizéru jsou opravdu Siroké a z4le?i jen na u¥ivateli, které z nich
zvoli.

V zapojeni (obr. 1) nejsou krom# videozesilovate pouFity ¥4dné speciilni sou-
Casti. A nakonec, pokud se rozhodnete pouZivat jen Cernobilou kameru, nebude celé
zafizeni aZ tak drahé. Kdo by chtZl experimentovat i bez kamery, miZe vstupni signil
odebrat z videomagnetofonu.

Soufdstky digitalizace lze rozmistit na standardizovaném plo¥ném spoji - na obr.
2 a3 jsou strany spoji a soufdsti, obr. & ukazuje jejich rozmistdni.

NEKOLIK ZAKLADNICH POJND

Abychom pochopili princip digitalizace TV obrazu, musime porozumét konstrukci
impulsl BAS (nEmeckd zkratka pro Bild-Austast-Synchronsignal): obrazovj-zatemfova-
ci-synchronizalni signadl. BAS je sériovy signdl - to znamen3, 3e postupn® prenaii
radek za radkem, obraz za obrazem. Stavba jednoho obrazu trvd 20 ms (pFi obrazové
frekvenci 50 Hz). Doba trvani jednoho Fadku je 64 mikrosekund (15625 Hz Fidkové
frekvence).

Cely TV obraz v normich PAL a SECAM md 625 Fidki (americkd norma NTSC jich ni
525). Kaidych 20 ms se prenese jeden pllsnimek sestavajici z 312,5 Fidkl, je¥ jsou
kresleny katodovym paprskem "ob Fadek" postupng zhora dold. Obraz je doplnén druhym
pilsnimkem s jemnym posunem tak, Ze vysledkem je kompletni obraz o 625 Fadcich.
Frekvence zobrazeni celého obrazu (obou pllsnimkd) je tedy 25 Hz (napf. film se
promitd s frekvenci 24 obrazovych okének za vtefinu). Rozlifovaci schopnost naeho
digitizéru je 256 Fadku. Formdt jednoho pllsnimku se 312,5 Fidky je proto celken
vhodny.
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Na ploiny spoj evropského standardu se vejde cely digitalizér. PovSimnéte

Obr. 1

vani adres nejsou usporadany podle svych hodnot.
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Nbr. & Rozmisténi soucastek

0 VERTIKALNI
SYNCHRONNI
VIDEO IMPULS
SIGNAL / G
A
t[ms]
VIDEO |
SIGNAL [v]
05 HORIZONTALNI
SYNCHRONN;
- IMPULS
HLADINA DBRAZOVA INFORMACE
CERNE O ; M /
- i ) I\NHLADINA CERNE - |
Obr. S KaZidy jednotlivy obraz je syn- | MAXIMUM I
- o g e -0.5 | -
chronizovan vertikdlnimi a ho- 0 79 61 64
> s i t[vs]
rizontalnimi synchronizacnini

impulsy

Potatek kresby obrazu je signalizovan vertikdlnim synchronizanim impulsem (obr.
5), ktery pro nas bude z3iroveh impulsem startu digitalizace obrazu.

Mezi kaZdymi dvéma vertikalnimi synchronizalnimi impulsy se prenese 312 plnych
radku. Zafatek kazdého Fadku je signalizovadn horizontidlnim synchronizaénim impulsen
(obr. 5).
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Mezi dvEma horizontdlnimi impulsy se tedy prenese obrazovd informace jednoho
radku. Frekvence obrazového signdlu je u v&tSiny kamer nejvySe & MHz. Vstupni dil
digitizéru e prizpdsoben této frekvenci. Uroven nap8ti signall BAS se mi¥e u réz-
nych zarizeni liSit.

Cernd barva m3 Groven O V, bild barva cca 0,5 V. 0b& tyto GrovnE mohou byt ménény
requlatory jasu (Groven Eerné) a kontrastu (rozdil mezi Grovndmi Zerné a bilé).
U kapery barevné je signdlim BAS nadFfazen jeSt® nosi barevné informace. Ten v3ak
nasim digitizérem vyhodnocovan neni.

DiL ANALOGOVY

Jak z pFedchoziho vyplyvd, BAS je smEsi synchroniza®nich impulsd a obrazovych
informaci. PFed samotnou digitalizaci je nutno jej rozlo¥it na tyto t¥i komponenty:

- synchronizacni impuls vertikalni

- synchroniza€ni impuls horizontilni

- obrazovou informaci

Ové jednoduchd zapojeni s tranzistory (T1, T2, T3) odd&luji synchroniza&ni impul-
sy. PF1 pFepnuti na vertikdlni signdl (73) je frekvence p aoci Cf snifena tak, Fe
dile je zesilovdn jen obrazovy signidl s frekvenci vy%%{ ne? 50 Hz. Za Schmittovymi
klopnymi obvody 64LS14 mame pak k dispozici pravodhly vertikilni, resp. horizontdlni
signal.

Upravu obrazové informace zajidtuje predzesilovat a analogové-digitdlni prevodnik
(ddle znaeny ADC).

ADC je vybaven pFesnou referenini Grovni. Obrazovy signil se musi pohybovat v
této dGrovni; jinak by se dostal mimo pracovni rozsah ADC. Vzhledem k tomu, 3e hodno-
ty napéti videosigndlu nejsou pFesn& definovany, musi byt obrazovd informace zvedina
do potFebné Grovné pomoci svorkového zapojeni, které se vyskytuje v kaZidém Zerno-
bilém televizoru. Zde pouZity 10 TBA 970 obsahuje requlovatelny zesilova& k nastavo-
vani kontrastu a regulovatelné svorkové zapojeni k nastaveni Grovnd Eerné barvy-
- requldtor jasu, ktery lze nastavit pomoci P2. Rozd{l mezi Zernou a bilou, tedy
kontrast, nastavime pomoci Pl.

Zesileny obrazovy signdl se pFivede na ADC, ktery signil otestuje v osmi rlznych
napétovych dGrovnich. Referenéni napéti ADC je pevn& nastaveno. Pomoci potenciometrd
Jasu a kontrastu se obrazovy signil umisti do pracovniho rozsahu ADC. Lze ovienm
provést 1 zamérné€ chybnd nastaveni, vedouci k vyvoldni zv14Ztnich efektd.

ADC musi umét pracovat s frekvenci nékolika MHz. Takov§ stavebni kimen je vZak
velmi drahy. V naSem zapojeni je tFibitovy ADC nahrazen sedmi rychlymi komparitory.

Preklapéci (i pFepinaci) referenini napdti jsou pFedem napevno nastavena siti
odpord. Obrazovy signal je optimilni tehdy, kdyZ Groven Zerné barvy lei{ t¥sns pod
preklépécim nap&tim nejniZSiho (cca 1.8 V) a hladina bilé barvy t&sn& nad preklip¥-
cim napétim nejvy33iho kompardtoru (cca 2.5 V). Nastavovidni je bez problému - k
nému staci monitor, na némZ zobrazime digitalizovany obraz.

Na pomocném monitoru miZeme pouhou digitalizaci obrazu (i bez pouZiti po&itace)
vyvoldvat zajimavé efekty. Proto se video-fanoudkim miZe vyplatit postavit si i
jen analogovy dil pro rozliéné experimenty s obrazem.
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Kompardtorim je pFifazen prioritni dekodér, na jehoZ vystupu jsou t¥ibitové in-
formace o jasu. Demultiplexer 74LS151 (d&li€ informa&niho toku) nim umo¥ni volbu
riznych obrazovjch signdlnich 2drojd. Pokud Eteme obra:z bezprostfedn® za néjakym
kompardtorem (Sel 0...2 rovnd se 3...7), lze tak zobrazit Eist® Cernobily obraz.
Pokud méme v Gmyslu &ist binirn& kodovanou t¥ibitovou vEtu, musime obraz digitalizo-
vat tFikrdt a pFitom vidy provést selekci onéch t¥{ bitd (Sel 0...2 rovni se 0...2).
NepFedpokladd se soufasné Zteni v3ech tFf{ bitl. Timto kompromisem se uspor{ mnoho
integrovanych obvodi digitdlniho dilu. Celkovd doba &teni Gplného obrazu pFesto
¢ini pouhych cca 0,8 sec.

Na mist& styku s digitdlnim dilem jsou k dispozici tyto signély:

- digitdlni informace o obraze

- horizontalni synchronizaini signal

- vertikalni synchronizaéni signal

0fl p1GITALN{

KdyZ byl obraz v analogovém dilu rozloZen na stupné jasu, je v tomto dilu vy-
hodnocen podél osy Casu. U televizniho obrazu neni obrazovd informace pFenifena
pFimo po bodech, ale jednotlivé body se v sob® vzidjemnZ jakoby rozpou¥t&ji. Vzhleden
k tomu, Ze polital pracuje jen s pFesné definovanymi body, musime obrazovou informa-
ci testovat spojité s jejim Easovym pribéhen.

Horizontdlni rozliSeni digitizéru je 256 bodi na Fadek. Jeden Fidek trvi 64 mi-
krosekund. Po uplynuti doby plsobeni horizontidlniho synchroniza&niho impulsu zistavi
jeSté 57 "volnych" mikrosekund vyuZitelnych pro testovini obrazové informace Fidku
(obr. 5). Z toho vyplyvd €as pro testovdni kaidého bodu v rozsahu 57/256 mikrose-
kund, coZ predstavuje 223 ns na kaZdy bod (to odpovidid taktovaci frekvenci 4.48
MHz). Uvedend frekvence je Fizena taktovym oscildtorem. Oscildtor kFemikovy se sem
nehodi, proto byl zvolen obvod 74LS629.

Pofital by tak mél precist jeden obrazovy bod kaZdych 223 ns. Vzhledem k tomu,
Ze Zddny mikropo€ital neumi tak rychle pracovat, stfidaji se bloky po 16 bodech
do posuvného registru, z néjZ je polital postupné odebiri. Ale i tak by m&l politaf
k dispozici pouhych 3,57 mikrosekund k prefteni a nastFfidéni téchto dvou bajtd do
paméti - a to je pro vEt3inu mikroprocesory fas pFili¥ kritky. Problém Fe3i maly
trik:

PreCteme pouze prvnich 16 bodl prvniho Fadku. K tomu m3 niS polital k dispozici
64 mikrosekund. Potom prefteme prvnich 16 bodi druhého Fiadku, pak tFetiho atd. aZ
k Féadku 256. Tak polital zpracoval prvnich 16 bodi kaidého Fidku, tedy svisly slou-
pec o Sifce 16 bodl. Nésleduje prefteni sloupce bodd 17 a? 32 kaidé Fidky atd.
aZz je nakonec prfelten posledni, 16. sloupec.

Obraz se tedy rozloZi na 16 sloupci po 16 bodech v3ech 256 Fadki. Pro pFelteni
kazdého slova po 16 bitech mad polital k dispozici 64 mikrosekund, co? zvlidnou i
pomalej$i CPU. Doba prefteni obrazu obnd3i 64 mikrosekund x 256 Fadkd x 16 sloupc
- celkem 0,262 s.

Pravé diky popsanému rozdéleni obrazu na sloupce bodi je uvedené zapojeni tak
jednoduché a levné. Cteni obrazu v redlném Case, obvyklé u profesiondlnich pFistro-

25



e e — e —————————

ju, si vyZaduje komplikované Fizeni vedlej3ich pam&ti a podstatné zvySeni poFizova-
cich ndkladd.

Potital Fidi digitizér tak, Ze C€te urieny svisly sloupec v 3ifce po 16 bodech.
Cislo pFisluZného sloupce miZeme libovoln¥ zadivat (tak lze Eist i jen svisly vyFez
obrazu). 16bitovy Eital pofitd body obrazu a komparator signalizuje, kdy pFfisluSny
sloupec ve videosigndlu zafinid. Tento signal aktivuje posuvny registr k naiténi
poZzadovaného sloupce.

Horizontdlni synchronizaini signadl je sledovan program - startuje taktovy oscilé-
tor a vymazava &ital bodli. ObzvlaStni diraz je kladen na fistotu a bezvadnost tvaru
botnich hran tohoto signélu.

Pokud Zteme bily sloupec na Cerném pozadi, jsou nutnd urfitd opatfeni (aby svi-
slice zistala rovna a neroztfepanid):

Oscilator musi po horizontdlnim synchronizalnim impulsu nakmitat fazové naprosto
shodné. Jinak by vznikla odchylka v rozmezi plus minus 1 bodu. Obvod 74LS629 tuto
podminku splnuje.

Na pofatku kaidého Fadku uplyne urity Cas, nei zapotne pfedavani obrazové in-
formace (predni Cerné ohranileni). Ukdzalo se, Ze neni Gfelné vykryvat tento Cas
monostabilnim klopnym obvodem. Je lépe politat se ztrdtou nékolika pdvodnich TV
bodd a ziskat tak bezvadnou vyslednou kvalitu obrazu.

Stejné tak i po vertikdlnim synchronizatnim impulsu ub&hne urlity Cas, neZ dorazi
fidek s informaci o obrazu. Uvedenou dobu lze lehce vykryt Casovaci smyCkou z pro-
gramu potitace.

INTERFEJS POCITAZE
obsahuje:
8 linek datovych informaci
20 linek informaci

linky pro Fidici signaly
tab. 1 je zfejmd volba registri a funkci pro Fizeni adres a Fidicich cest.
Jak pFipojit digitizér na rdzné CPU, ukazuje tab. 2.

74LS373 hraje roli Fiaici paméti. Na tomto portu se nastavuji &isla sloupcd a
selektor obrazovych dat. K indikaci signdlu o stavech digitizéru slouZi vstupni
port 7415244, Zde mohou byt Cteny signdly "vertik3lni synchronizaini impuls" a "data
platna". Obrazovd data jsou Ctena pFfimo z posuvnych registrd.

~

ADRESY REGISTRO A VYZNAMY JEDNOTLIVYCH BITO

Adresa Funkce

AD niZ3i bajt obr. dat
AD+1 vySSi " it
AD+2 stavovy registr
AD+3 rfidici registr

AD- zadkladni adresa nastavena spinadi DIL
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STAVOVY REGISTR

bity 7-2 nepouiity
vert-sync-impuls (=1) ----

data platnd (=1) ———---mmeceum .
(16 biti nalteno)

Rfofcf ReGISTR

bit : volba saancislo
7 : Jdrovné : sloupce
nepouzit : Sedé 3¢ oao &

000 : A/D pFfevodnik
001 : pro Grovnd Sedé

100 : Komparator signdld
101 : ¢ernobilého obrazu

STAVBA A VYLADOVANI

Po sestaveni digitizéru musime vyladit frekvenci taktového oscilatoru. Osciloskop
pFipojte na m&Fici misto 3, v némZ dochazi k preklapéni podle horizontdlniho syn-
chronizaéniho signdlu. Signil taktu posuvného registru je ovléddin synchronizatnim
impulsem v zavislosti na vyb&ru daného sloupce bodi. Nastavime posledni sloupec
a frekvenci taktu odladime tak, aby signil na m&Ficim bodu 3 nebyl je3tE stFiZen
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Obr. 6 Diagram impulsi k vyrovndn{ osci- o o0 v |
latoru takto: IMPULS
Zde je sloupec €. 15 selektovan, t.zn. I I |
01...04 74LS373 jsou na drovni log.l !
MP1 “ 0 57 64 t [P‘]
445MHz

MP2 §
.
MES /‘.‘SMH:
%
& Z 5
SLO
SLOUPCE D1 234567891DNRIBKIS

niaslednym synchronizaénim impulsem. Frekvence taktu by pak m&la Cinit cca 4.48 MHz
(obr. 6).
Bez osciloskopu je nastavovéni moiné jen tehdy, kdyZ mame software pro Cteni
a vystup grafiky jiZ hotov. Pak se nastavi frekvence taktu tak, aby obraz dosahl
maximilni 3ife a nevykazoval interferenci nebo 3ikmé zkresleni.
V pristi, posledni E4sti se budeme vEnovat programovému Fizeni naSeho obrazového
digitizéru.
mc 10/85
preloZil ing. KRAUS

ACORN RISC - je zisk

Acorn Computers Ltd. je jedna z nejdsp&3ndjSich anglickych poéitafovych firen.
Ale jako mnoho dal3ich, i ona zaZila své finanini problémy béhem deprese roku 1985.
V roce 1979 ji zaloZili dva odchovanci sira Sinclaira - Chris Curry a Hermann
Hauser. V Cambridgi se spoleng pustili do vyroby sad stavebnicovych jednodeskovych
¥idicich jednotek s procesorem 6502. Tyto malé desky spojovali do komplexnich pru-
myslovjch Fidicich systémd. V nédsledujicim roce firma zahdjila vyrobu osobniho,
roz¥ifitelného pofitate Atom, vychdzejiciho ze zku3Senosti se systémy s CPU 6502.
Po néjakou dobu byl Atom nejlevn&jZim politafem v Anglii (za cca 200 Lstg). Ziskal
mnoho nasledovnikl, hlavn® mezi t&mi, kterfi um&ji zachdzet s pajkou stejné dobfe
jako s assemblerem. VylepZené Atomy najdete leckde jeSté 1 dnes.

Dal$i vyrobek Acornu, zpofitku nazyvany Proton, byl vytvofen tak, aby splnoval
vysoké poZadavky konkursu BBC na osobni polital pro potfeby vzd&ldvaciho televizniho
seriadlu. Sout®? se Sinclair Research, jejichZ barevné Spectrum 48K tehdy jiZ bylo
na trhu, Acorn nakonec vyhral.

Po dlouhém 2zdrieni, zavinéném problémy s kvalitou ULA obvodi, byl polital BBC
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uveden na trh a zavddén i do 3kol a univerzit. Z Acornu se stala velmi prosperujic{
firma, jejiZ rofni obrat dosahoval 100 miliond Lstg.

BBC Micro (pFezdivany Beeb, coi je hovorovy vyraz pro BBC) je stale obstojnym
potitatem. V porovndni s Cetnymi konkurenty md velmi sluZnou grafiku. Jeho pfednosti
Je 1 10 MHz sbé&rnice, zvana Tube, na niZ mohou byt pFipojeny dal%i procesory. Acorn
si za tuto vylufnost GCtuje spoustu penéz - Beeb se drZel na 400 Lstqg je$t# dlouho
poté, co jeho konkurenti sniZili své ceny pod 200 Lstg.

Acorn od zaCatku veénoval vice pozornosti softwaru neZ vEétSina ostatnich vyrobcl.
Pro své softwarové oddéleni najimal nejlep%i absolventy Cambridgské univerzity.
Diky tomu mEl Beeb k dispozici takovy rozsah jazykd jako takifka Zddny jiny politat -
rozvinuty strukturovany BASIC, LISP, Logo, FORTH, Pascal, BCPL (Basic Combined
Programming Language) a dal3i. Ale pres vZechny tyto klady m&l Beeb jeden hlavni
nedostatek - malou kapacitu paméti. Ambiciozni parametry, kombinovamé s omezenymi
adresovacimi schopnostmi procesoru 6502, poskytovaly maximidln& 32K pracovniho pro-
storu (teprve v roce 1986 zvEt3eno na 64K), ktery v grafickénm modu s vyS$i rozlido-
vaci schopnosti klesal aZ na pouhych 8K. S tim se pfi praci s jazyky LISP &i Logo
nedostanete prilis daleko.

A tak v dob& své nejvét3i prosperity Acorn zaloZil tym, ktery mEl v tajnosti
vytvofit vlastni procesor jako nahradu CPU 6502. Rozhodnuti, které se miZe jevit
Jako undhlené a riskantni. Ale 1idé od Acronu fandili jednoduchosti a rychlosti
architektury 6502 tak, Ze pro né bylo t&iké pFijmout kteroukoli z komer&né dostup-
nych 16-bitovych néhrad. Operaini systém BBC je 2z velké Easti Fizen pFerulenin.
Pomaly reakini Cas preruSeni 16-bitovych Eipl jako Intel 8086 a Motorola 68000 by
znamenal nutnost zavedeni DMA (pFimy pristup k pam&ti) - to by vSak pfineslo nékteré
neZadouci komplikace. Po predchozi nabidce 3 MHz 6502 Acorn sihl je¥t& po obvodu
32016 firmy National Semiconductor jako druhém procesoru pro Beeb. Ale pofad to
nebylo "ono". Nakonec zvytézila mySlenka vrhnout se na tvorbu vlastniho procesoru
Acorn RISC (Reduced Instruction Set Computer - pofital s redukovanou sadou instruk-
ci) Machine neboli ARM.

AR N

Tajemstvi ARM bylo skutefn& dobFfe uchovano. Do oznameni v srpnu 1985, kdy ji?
byl ARM vytvofen a k dispozici ve vzorcich, se o ném v pofitafovém tisku neobjevilo
ani slovo. Konstruktéfi Acornu spolupracovali s americkou firmou VLSl Technology
Inc., kterd jim dodala prisluSny CAD (software pro ndvrh obvodu s pouZitim polita-
te), pracovni stanice a pak vyrobila i Eipy. Tym Acornu mél sice ji? n&jaké zkufe-
nosti s VLSI obvody z prace na obvodu ULA pro BBC, ale Z4dnou praxi s navrhovanim
procesoru. Jejich ULA ov3em byla v té dob® jednim z nejkomplexndj3ich zakaznickych
obvodi, jaky kdy byl vyroben.

Za pouhych 18 mésicd tym Acornu navrhl ARM se viim v3udy - a fungoval, jak mél,
od prvniho Cipu. To neni jen velky dikaz konstruktérské zru€nosti Acornu, ale také
potvrzenim spravnosti konstrukéni filozofie RISC. DosaZeni vykonu, jaky podava RISC
Acornu, je pfi pouZiti jakékoli ze soufasnych kolosdlnich architektur (jako napf.
68020) velmi nepravdépodobné.

Lidé v konstrukinim tymu Acornu byli inspirovdni G€innosti zastaralého 6502 a
ostatnimi vyzkumnymi tymy v oblasti obvodi RISC, jakymi jsou tFeba tymy ve Stanfordu
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a Berkeley. NicménZ se v nékolika smErech odchylili od dFfive pouiivanych technik.
Konstruk&nimi cili, které si ulo?ili, byla vysoka provadéci rychlost, mald a pravi-
delni sada instrukci a velmi kratky reak&ni Zas na pFerufeni (zv1a%t® ve srovnéni
se soufasnymi 16-bitovymi Zipy). Navic tu byl poZadavek, aby Tip byl schopen podpo-
rovat virtualni pamdtové operace. Protoie Acorn zahdjil praci v roce 1984, logicky
fel pFimo ke 32-bitovym procesorim, protoZe 16-bitovd éra se jiZ chylila ke konci.

Navrhovani ARM zafalo zcela spravné instruk&ni sadou misto hardwarem. Navrieni,
vychytini chyb, zkou¥ky &ipu, to v3e se provadélo softwarovou simulaci. Nékteré
2 nich b¥iely na mikropofitalich BBC s druhym procesorem 6502 - bez jakéhokoli
hardwarového prototypu. Prvni vyrobené Eipy byly také teprve prvni hardwarovou
realizaci projektu!

ARM pouZiva vyraznd linkovanou architekturu pro dosaZzeni vykonu 3 MIPS (nxlxon
instrukci za sekundu) z malého (7 mm Etverelnich) Eipu obsahujiciho 25000 tranzisto-
r8. Pro porovnani: &ip 68020 s 9 mm Etveretnimi obsahuje 192000 tranzistorld a do-
sahuje cca 2,5 MIPS. PFi Zasovacim ekvivalentu S MHz ARM provadi standardni testy
v Basicu tém&F desetkrat rychleji ne: I1BM PC AT a zna&n¥ rychleji neZ TDI Pinnacie
se svijm 12 MHz CPU 68000. Prvni verze ARM pouZivé celkem konzervativni 3-mikronovou
CMOS (komplementarni struktura MOS) a konstrukci s dvojitou kovovou Grovni. PotFebu-
je tak maly pfikon, %e se zahfiva pouze neznatelné. Celé zaFizeni je umisténo na
ttvercovém B4-kolikovém nositi Cipld Jedec.

Dal¥i verze pFejdou na 2,4 mikronu - tak budou Eipy je3té men3i. A men3i Eipy
znamenaji vét3i zisk. Acorn odhaduje, Ze jejich vyroba bude vice neZ Ctyfikrat
levn#j¥i ne? u megalipl ze sérii 80X86 a 680X0. Acorn tak sméFuje k nabidce svého
RISCu vyrobclm levnych osobnich pofitald, stejn¥ jako sektoru vyzkumu umélé inteli-
gence.

ARM m4 25 plnych 32-bitovych registri, 32-bitovou datovou a 26-bitovou adresovou
sbérnici, kterd umoinuje adresovat 64 MB paméti. Programdtorovi je normdlné dostup-
nych pouze 16 registri. BEhem pFeruSeni se extra registry stanou pristupné procesoru
pro simulaci OMA kandlu bez nutnosti uchovdni kteréhokoli z uZivatelskych registri.
Registr 15 je programovym Eitalem - ve svych prvnich Sesti bitech obsahuje stavové
indikatory (RISC pro n& nemd zv1a3tni registr).

Viechny instrukce jsou 32-bitovad slova, rozdélend do nékolika poli a vyvolatelnd
v jednom Zasovém cyklu. V3echny operace jsou provadeny ve 32-bitovych blocich.
Urfité instrukce typu load-and-store (pFenos dat) doplnuji bajty nulami do 32 bitd
pFi vyuiti "barelového shifteru" Eipu. Vyhoda je v tom, Ze stejnd délka zjednoduSu-
je praci s instrukcemi a posloupnostni Potencionalni nevyhodou je, Ze minimalné
4-bajtovd instrukce generuje mnoho kodu. Ale vzhledem k dne3nim cenim paméti to
neni aZ tak dileZité.

ARM m3 44 zikladnich instruk&nich kodd, které miZeme rozd&lit do p8ti kategorifi:
load-and-store jednoduchého registru, load-and-store multiregistru, aritmetické
a logické operace, skoky a instrukce softwarového preruSeni. ARM nemad Zadné instruk-
ce nasobeni a déleni. Kaidy typ instrukce mad n¥kolik poli - nastavenim patFiCnych
bitd mbfete ze zakladni sady vytvorit velké mnoistvi riuznych instrukci.

Podobn jako modely ze Stanfordu a Berkeley, i ARM md architekturu load-and-sto-
re. Pouze instrukce tohoto typu maji pFistup k paméti. VSechny datové operace jsou
provadény "z registru do registru".
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VZechny instrukce jsou podminéné - zahrnuji test, ktery musi byt pravdivy prFed
jejich provedenim. Prvni & bity ka¥dého operafniho kodu jsou pouZity pro vybdr jedné
ze 16 moinych podminek. To redukuje polet potfebnych vEtveni, které sniZuji efekti-
vitu systému. Kdy? se program vetvi, musi "odhodit" pristi (jiZ vyvolanou a dekodo-
vanou) instrukci, coZ s sebou nese Casovou ztratu - "bublinu na lince". Lze psat
programy i bez vétveni s pouZitim techniky "testu na skok", kterou obsahuje kaZda
instrukce.

ARM m4 pouhé dva adresovaci mody: bazicky relativni a programové relativni.
Nicménd 2z obou miZete snadno vytvofit dal¥i. V modu'bazicky relativnim pracujete
bud s 12-bitovou okamZ¥itou hodnotou nebo druhym registrem (jeho posun zaji%tuje ba-
relovy shifter) ve funkci ofsetu. Vysledek této ofsetové operace muZie byt dodatetné
prepsan do bdzického registru, coZ je signalizovano nastavenim "pFepisovaciho" bitu
v instrukci. Jeliko? ofset miZe byt pozitivni nebo negativni, je snadné dosahnout
stejného efektu jako u pre- a post-automatickych modd inkrementace a dekrementace
obvodu 68000.

Barelovy shifter ARMu se pouZiva také pro aritmetické a logické posuny - a bez
zdsahu programiatora - k Fazeni datovych slov a vydéleni poli z instrukci. Napf.
nasobime-l1 &fslo v registru sedmndcti, ARM miZe toto Eislo prilist samo k sobé
EtyFnasobnym posuvem doleva - celd operace mu ale zabere jen jeden hodinovy cyklus.

Skoky pouZivaji 24-bitovy ofset, ktery umoinuje skikat na jakékoli misto v pa-
méti. Nejsou zde rozdilné instrukce pro dlouhé a kratké skoky, které neuSetfi pro-
stor ani fas. JestliZe nastavite volitelny "linkovy" bit ve skokové instrukci, obsah
registru 15 (programového &itafe) se pFenese do registru 14 jako adresa névratu.
Takie skoky, volani subrutin a ndvraty jsou vykonavany tou samou instrukci.

Viechny instrukce mohou byt provedeny v jednom hodinovém cyklu, vyjma multire-
gistrovych instrukci typu load-and-store. Ty vyZaduji 1 cyklus pro kaidy registr.
Tyto instrukce dile poskytuji moZnost rychlého uloZeni stavu celého procesoru, coi
zvySuje efektivitu pfi préci s wy3SSimi programovacimi jazyky.

Blokovy diagram ukazuje 32-bitovy prichod Cipem ARM a nikteré z jeho hlavnich
- funkénich jednotek. Tok dat touto cestou neni Fizen jednou kontrolni jednotkou jako
u konvenfnich procesord, ale Ffadou separitnich funk&nich jednotek. Dekodér instrukci
je programovatelny logicky Fet¥zec, v némZ jsou instrukce pevnE zakotveny. Neni
zde mikrokodovd ROM, resp. neni tu %4dny mikrokod. Bity v aktudlnich slovech in-
strukci poskytuji vét3inu Ffidicich informaci.

ARM miZe vyvolat instrukci z paméti, zatimco je pfedchozi instrukce dekodoviana
a provedeni pFedchidkyn® této instrukce je dokonfovéno v ALU (aritmetické logické
jednotce). Tato situace, kterd maximalizuje prichodnost procesoru, trvd po tu dobu,
dokud ARM provadi operace z registru do registru nepfetriit, bez skoki. Architektu-
ra load-and-store tak vyplaci dividendy svou efektivnosti. Acorn nam&fil maximalni
rychlost pFenosu dat mezi procesorem a paméti frekvenci 18 MHz.

Jednotky podminZného sekvenceru a instruk&nich skokd provédd&ji hlavni testy.
JestliZe momentalni instrukini podminkovy test selZe, instrukce je vyfazena bez
prerufeni b&hu nisledujicich instrukci.

Procesor, ktery pracuje v prostfedi virtudlni pam¥ti, musi mit restarty. JestliZe
instrukce s pristupem k paméti - napfiklad store - Z4dad pFistup do Tasti paméti,
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kterd neni pfistupna, "pamétovy manaZer" nafidi jeji zrufeni. Kdy? procesor obdri{
signal zruSeni, musi provést restart, obnovit stav procesoru a provést nékteré dal3i
opravné akce. Kdyby bylo pouZito tzv. zpoZdéné vétveni (model Berkeley - instrukce

skoku je redefinovdna po provedeni dal3i instrukce), byla by uvedend operace hife
proveditelna.

Tym Acornu namisto toho zvolil cestu testd, a tak u€inil vSechny instrukce ARM
restartovatelné. Nicméné samotny hardware neud&ld vSechnu opravnou praci; pouze
konzervuje potFebnou informaci, takie teprve uZivatellv software miZe znovunastavit
stav procesoru za vyuZziti konzervované informace.

ARM dosahl poZadované kréatké reakéni doby preruSeni Castelné diky absenci ne-
preruSitelnych multicyklovych instrukci, Castein® diky systémovym registrim, které
zbavuji nutnosti uchovévat uZivatelské registry.

Extrémnd vysokad frekvence pfenosu dat mezi procesorem a paméti je dosaZena diky
Sirokym nemultiplexovym datovym a adresovym sbérnicim a docela skromnym Casem cyklu
(150 nanosekund) - proto nemusi pouZivat prvky drahé statické paméti. Eip ma ridici
signaly, které mohou vydobyt o 30 procent vEt3i vykon z levnych & MHz dynamickych
paméti RAM pouZitim cykll strénkovaciho modu.

SOF TWARE

Na rozdil od mnoha novych €ipd md ARM jiZ docela dobré softwarové zazemi - napf.
prekladaé BBC Basicu, LISP compiler s celoobrazovkovym editorem, kompilatory pro
BCPL a Modula-2. Pascal, C, FORTRAN a Prolog jsou ve vyrob® pro potfeby védci a
vyzkum umélé inteligence. :

Obchodni oddéleni Acornu, jedno z nové vytvofenych poté, co Acorn pfevzal koncern
Olivetti, je zodpovéné za navrh a vyrobu ARM. Ale je znalnE skoupé na informace.
Zatim neni zn&mo, v jakém vyrobku bude nasazen prvni ARM. ACORN sc¢élil zatim jen
tolik, 7e bude prodavat Eipy jinym vyrobcim, z nichZ nékolik uZ "néco" pFipravuje.

ZAVER

Acorn bezmala zkrachoval po€atkem roku 1985, kdy Londyn stlalil cenu akcii
(tedy i ceny zBo%i) k podlaze b&hem povanoZniho vyorodejniho "masakru" politatci.
Italskd spolefnost Olivetti firmu zachrdnila a nyni je nejvy¥3im drZitelem jejich
akcif. Tvrdi se, Ze v té dob& Olivetti je3té nic nevédéla o projektu ARV. Je-li
to pravda, bylo pozd&ji vedeni Olivetti urité pfijemné pFekvapeno.

V ARM mi Acorn/Olivetti jeden z prvnich, navic vyjimeCnych komerEnich RISC proce-
sord na svété. ARM by mohl pFinést revoluini zmény do oblasti levnych domacich po-
Eitatd. Je prekvapujicim potvrzenim spravnosti filozofie RISC v terminech vykoni,
tasu potfebného k vyvoji a nizkych vyrobnich nédkladd.

BYTE 6/86
PfeloZil R. PLETKA
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Jak naucit PMD 85 - 1 Cesky

Mikropofital PMD 85-1 neumi zobrazovat pismena malé abecedy. V nékterych pripa-
dech je navic nezbytné mikropofitalem zpracovivat i Ceské texty - jde o pripravu
nejriznéjSich pisemnosti, sestaveni jmennych seznamd Fazenjych podle prijmeni osob
atd. Tato potfeba se projevuje zejména pFi spojeni mikropofitafe s tiskirnou, ktera
v souboru znakd kompletni Eeskou abecedu mi. V nafem pFipadé to byl elektronicky
psaci stroj.

Problém vyreSili pred Casem svazidci z mEstského vyboru SSM v Praze. Jejich zpdsob
Je v3ak chranén prihlaSkou ZN a technické podrobnosti nejsou znimy. Nabizime vlast-
ni, vyzkouSené rfeSeni.

K nému staci & kusy paméti EPROM typu KS573RF1 nebo MHB8708, mo¥nost jejich napro-
gramovani a kousek dritu. Timto vybavenim upravite opera&ni systém tak, %e na obra-
zovce uvidite texty psané v fe3tind, které pak miZete vystupnim portem posilat do
vhodné tiskarny - cely tento Elinek je timto jednoduchym editorem zpracovin a vypsan
psacim strojem ROBOTRON S 6011. Texty je rovn&? moZné nahrit na mgf kazetu a archi-
vovat.

Klavesnice: Asi t&Zko seZenete jinou neZ ma PMD. Psani malych pismen umoZnuje
1 stdvajici provedeni se soufasnym stiskem klavesy SHIFT, i kdy? se zobrazuji
"€inské znaky". Chyb#ji v3ak klivesy pro mald pismena Ceské abecedy - &, %, € atd.
Aby rozdily mezi psanim na psacich strojich a PMD byly co nejmen$i, jsou znaky:
RS S 7 S T T y, a, 1, é, G, 0 pFifazeny kli%dm K12 a7 K23 (tedy KO aZ K11 se
soutasnym stiskem kldvesy SHIFT). V disledku toho neni psani sice Gplné stejné jako
u psaciho stroje, ale je vyhovujici. Nespornou pFednosti je, ¥e nemusime vibec nic
na klavesnici ménit.

Kodovani: Pro kompletni Teskou abecedu je urfen kod KOI 8-s, ktery je osmibi-
tovy. Ten v PMD nemiZeme vyuiit, protoie pro znaky a zadkladni Fidici prikazy je
k dispozici jen sedmibitovy kod ASCII. Zvolili jsme (nebyli jsme niim vaziani) toto
prirazeni (HEX):

“05, & 06, $ 07, ¥ 08, 09, 10, y 11, & 12, i 13, é 14, G 15, & 16.
PF1 tomto rozhodovani musite vzit v Gvahu moZnosti va3i tiskirny a nezapomente,
e kody OA, 0D a 1C vyu3iva monitor jako Fidici (LF, CR, CLS).

Monitor: Origindlni monitor je ve EtyFfech pamétech PROM v objimkich, s adresaci
(HEX) 8000 - B83FF .1, 8400 - 87FF E.II, 8800 - 8BFF E.III, 8CO0 - 8FFF E.IV. Gene-
rator znakd je umistén od adresy 8600 do 87FF, misto pro roziifeni o mali pismena
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neni. Proto pouZijeme dalsi pamét, kterou naprogramujeme kompletni sestavou v3ech
potfebnych znakd (na 1 znak 8 bajtl, celkem tedy 1 KB). Zapojime ji paralelné nasu-
nutim na ndkterou ze Ctyr paméti, kromé vyvodu €. 20 - ten odehneme a zapojime kous-
kem dritu k vyvodu &. 11 dekodéru 3205 (je bliZe k mikroprocesoru) - panst bude
aktivni na adresach 9000H - 93FFH. Spravnou funkci monitoru zajistime vyménou paméti
PROM &.11, III a IV za paméti EPROM naprogramované stejné jako puvodni, aZ na tyto
zmény (HEX):

pamét &.11 od adr. 8451: 05, 06, 07, 08, 09, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16

oamét &.111 adr. 8ABC: 90

paméf ¢.1V adr. B8FFB: 90

A to je viechno. PFeji pFijemnou a uZiteCnou préci v matefské FeCi s mikropoli-
tacem.
Ing. Svitorka

ADR O] 0 Sy SA S G G T B2 MRG S A Gl B el G T) i E e

9000 EF EFFF EF EF EE* ER EE EF EFSEEEFREES EEREF
9010 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9020 FF FF FF FF FF FF FF FF OA 04 00 00 00 00 0O
9030 OA 04 00 OE 11 1F 01 0E OA 04 00 1E 01 OE 10
9040 OA 04 00 1E 01 01 01 1E OA 04 00 1A 06 02 02
9050 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9060 FF FF FEF FF Ef FFE EF FF EF FF EF EFE FE FF FE
9070 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9080 OA 04 00 1F 08 04 02 1F 08 04 11 11 11 lE 10
9090 08 04 00 OE 10 1E 11 1E 08 04 00 06 04 04 04
90A0 08 04 00 OE 11 1F 01 OE 08 04 00 11 11 11 11
9080 04" DA OANI T TI T1 11 VIESEFENEEREEEEES FEN EESEE
90CO0 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9000 FF FF FF FF FF FF FF FF FE FE FE EF FF FF FF
90EQ FESEFEYEF EF EELEF FEEEETEENEESEES EFSERS EERRT
90F0 EF FEEC EE EE EF EFE FFE EE FES EESEFSER BENEESEE
9100 00 00 00 00 00 00 00 00 04 04 04 04 04 00 04
9110 OA OA 00 00 00 00 00 00O OA OA 1F OA 1F OA OA
9120 OE 15 15 OE 14 15 OE 00 03 13 08 04 02 19 138
9130 04 OA OA 06 15 09 16 00 04 04 02 00 00 00 0O
9140 08 04 02 02 02 04 08 00 02 04 08 08 08 04 0Z
9150 CC 04 15 OE 15 04 CO OO0 OO0 04 04 1F 04 04 0O
9160 00 00 00 00 02 02 01 00 0O 00 00 1F 0O 0O OO
9170 00 00 00 00 00 00 02 00 00 10 08 04 02 01 QO
9180 0E 11 19 15 13 11 OE 00 04 06 04 04 N4 04 OF
9190 OE 11 10 O0C 02 01 1F 00 1F 10 08 1C 10 11 OE




91A0 08
9180 1C
91C0O OE
9100 00
91E0 08
91F0 02
9200 06
9210 OF
9220 OF
9230 1F
9240 11
9250 10
9260 01
9270 11
9280 OF
9290 OF
92A0 1F
9280 11
92C0 11
9200 1F
92E0 00
92F0 OE
9300 02
9310 01
9320 10
9330 08
9340 01
9350 08
9360 06
9370 00
9381 00
9390 00
93A0 00
9380 00
93C0 00
9309 00
93E0 04
93F0 00

36

0C
02
11
00
04
04
11
11
12
01
11
10
01
11
11
11
04
11
11
10
01
11
04
01
10
04

01
00
04
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04
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04
1C

0A
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11
0N
02
08
19
11
12
01
11
10
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13
11
1531
04
11
0A
08
02
00
08
OF
1E
04

OF
08
04
OF
OF
1A
OE
11

1
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04
CE

09
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15
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10
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15
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04
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00
00
11
11
1]3

11
08
04
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11
06
04
11
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08
00
01

1F
11
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02
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10
13§
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01
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01
19
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0A
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08
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08
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11
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Uprava obrazku ze ZX- Spectra pro 1Q 151

0d 2acatku roku 1987 je dodivan jako pFfisluSenstvi k 10151 modul GRA
rodul doplnuje polital o grafiku 512x256 bod&. Pro prici s modulem ie dodivin BASIC
G, coZ je puvodni BASIC 6 ruz3ifeny o 17 grafickych ofikazi. Modul neslou?
brazovani textd, takie spolu s nim musime pouZit videopam®t. Pou?iti VIDEORAM pracu-
ie nezavisle na modulu GRAFIX.

S modulem lze pracovat ve strojovém kodu za poufit{ instrukci IN a OUT. Sro styk
s potitaiem obsahuje modul jeden obvod 8255 a jeden 32i2. 7 tcho plyne, Je neiprve
musime inicializovat obvod 8255:

MVI A 8¢

ouT D3

Modul pracuje ve dvou reiimech - pFistupu bitovém a baitovér, Jak plyne z nizve
rezimy se li3i zpusobem adresovani obrazovych elementi. Volba re?inu se provadi
na portu D2. Jednotlivé bity DZ olnl tyto funkce:

bit 7 - spoluprice GRAFIK-8@8@: @ = zakazana; | pcvolena

bity 6-4 - rezervovany pro Fizeni barvy

bit 3 - vystup videosigndlu: @ = obrizek zakizan; | paovolen

bit 2 - priorita: @ = procesor; 1 - video

bit | - bod: @ = sviti; 1 = nesvif!

bit @ - pfistup: @ = bitovy; 1 = bajtovy

Hodnota scurfadnice y se zadava na port D1, scufadnice x na 20 fbaitovy pFfistunl).

nebo na D@ a D& (bitovy pFistup). FFi bajtovém pFistu

Pro prevod grafiky ze Spectra je pouZit bajtovy pFistup. Frogram postuond nafiti
jednotlivé baity do stfadafe a "rozdvojuje" je do regist
vend data vysilad do modulu GRAFIK. Samozfejm® bylo nutné po

v
b
»
-
®
-
\=
-
-
D

C. Takto upra-
itat s rozdélenim videon-
w o »

asti.

ram Spectra na trfetiny, takZe se program skladid 2 nfkolika do sebe vnofenych
rogram jsem umistil od adresy 2¢@, ale pomoci n¥kteréhc : unifikované Fad,
assemblerd si jej lze preloZit kamkoli do volné RAV.

Pokud mame program Gspé3né preloZen, a napfF. 'na adrese 20@@ pomoc? "pretahovaxu"
umisténu "obrazovku" ze ZX-Spectra, miZeme v refimu MONITOR zavelet C[20¢. Zadime
adresu 2000 a po potvrzeni se ndm obrdzek vyjevi v celé sué Ternobilé krise. Jeliko?
si program neviima paméti atributi, vypadd obrdzek tak, jako kdy? na Spectru nasta-
vime pro celou obrazovku PAPER Cerny a INK bily.

Doufam, Ze se muj program stane vitanym pomocnikem viem u¥ivatelir 10151,

- autor neznamy -

PREVOD ZX OBRAZOVKY NA MODUL GRAF IK
Skok na zaCatek vlastniho programu
EX @209 C3 ST JMP ST
TABULKA MASEK PRO PREVOD JEDNOTLIVYCH BAJT(
MA §2@3 FC @3 F3 @C CF 3¢ 3F C¢
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INTCIALIZACE UKAZOVATKA A CITACE

S1 P2¢B 21 MA
$2¢t 28
@2@F 16 @4

LXI H MA -
DCX H -
MVI D @4 D -

do HL adresa tabulky masek
zmensend o |
pofatecni stav Citafe bitd

TEST BITU JE-1i 1, NuLuJ oopovipAasici BIT v B

B @211 @7
@212 FS
$213 DA
@216 23
@217 78
@218 Ao
@219 23
@21A C3

BIT JE 4.

Al @210 23
@21€ 23
@21F 78
@229 B6

Al

AF
NASTAV

RLC ;
PUSH PSW -
JC Al ' ’
INX H 2
MOV A,B ;
ANA M s
INX H .
JMP AF -
0DPOVIDAJICT BITY
INX H :
INX H .
MOV A,B s
ORA M :

TEST, JE-L1 DOKONCEN PREVOD PRVNICH

AF @221 47
@222 F1
@223 15
@224 C2 B

MOV B,A .

POP PSW ;
OCR D ;
JNZ B i

INOVUNASTAVENT REGISTRU HL a D

C @227 21 MA
@22A 28
@228 16 P4

LXI H MA .
DCX H 2
MVI D @46 D ;

TESTUJE BITY V DRUHE CASTI
A PROVADT JEJICH NULOVANT

CXx @220 @7

@22c 5

@22F DA Bl

$232 23

@233 79

@234 Ab

@235 23

@236 C3 BF
PROVADI NASTAVENI
Bl @¢239 23

@23n 23

@238 79

@23C B6
TFSTUJE
B 923D

#23¢

4LF
Fl

38

RLC :
FUSH PSW s
JC R] :
INX H .
MOV A,C .
ANA M .
INX H .
JMP BF >
BRITU V D REGISTRU
INX H :
INX H s
MOV A,C .
ORA M ?

KONEC PREVODU

POP FSW ;

presuv bitu do CY

ulozit strfadac

test bitu

nastaveni ukazatele na odpovidajici masku

nulovani odpovidajicich bitd ve vysledku
nastaveni ukazatele na novou masku

skok na konec cyklu

vV B

nastavenl odpovidajici masky

nastaveni odpovidajicich bitd ve vysledku
CIYR BITO

uschovani vysledku

nivrat zpracovavaného bajtu

dekrementace Citace

neni-l1 pfevod skonien, prevadi dale

do HL adresa tabulky masek
zmensSena o |
pofateini stav Citace bitd

presun bitu do CY

uloZenl zpracovavaného bajtu
test bitu

nastaveni masky

nulovani odpovidajicich biti ve vysledku
nova maska

konec prevodu

ukazatel na Zadanou masku

nastaveni odpovidajicich bitu

uschovani vysledku
navrat zpracovavaného bajtu
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@23F 15 DCR D : dekrementace Citale bitl
g2u@ C2 CX JNZ CX : neni-li pfevod skonfen, prevadéj dile
@243 C9 RET ; navrat z podprogramu
PROVADI INICIALIZACI MODULU GRAFIK
ST @244 3E 8¢ MVI A 88 C @ ; maska pro CWR 8255
@246 D3 D3 oUT D3 S : na odpovidajici port
@248 3t 87 MVI A 87 G : maska pro nastaveni funkce modulu GRAFIK
@24A D3 D2 OUT D2 R : na port D2
@24C 21 FF 3F LXI H 3FFF : potatelni stav Citale souradnic
sMAZANT GRAFIKU, ZADANT POCATECNI ADRESY PREVODU
@1 @24F 7D MOV A,L : y-ova soufadnice do stradace
@25¢ D3 DI outT D1 0 : nastaveni této soufadnice v modulu GRAFIK
@252 7C MOV A,H : x-ova souradnice do stradale
@253 D3 D@ outT pg P : vyslani do modulu GRAFIK
@255 97 SUB A : nulovadni stradace
@256 D3 D& ouT D& T + nulovani bajtu na soufadnicich x,y
@258 20 OCR L : nova souradnice y
@259 70 MOV A,L H '
@25A FE FF CPl FF @ ; test konce jednoho sloupce
@g25Cc Cc2 @1 JNZ @1 :+ neni-li konec, pokrafuj v mazani sloupce
@25F 25 DCR H : nova souradnice x
@26¢ 7C MOV A,H =
@261 FE FF CPI FF @ . test konce mazani
@263 C2 @1 JNZ @1 : neni-li smazano, pokrafuj v mazani
@266 3t 8F MVI 8F C : maska pro nastaveni funkce modulu GRAFIK
@268 D3 D2 OUT D2 R : na port D2
@26A 21 TX LXI H TX : adresa textu do HL
@260 CD 88 F4 CALL F488 . tisk textu
@27¢ CD C3 F4 CALL F4C3 : vstup ¥ 2z klavesnice
@273 ES PUSH H : uloZit do zasobniku
@274 CD 47 F6 CALL Fb647 ; smazani videoprogram
@277 IF : kod pro smazani
@278 21 B@EF  LXI1 H EF8¢ : adresa kurzoru
@278 22 ¢C @@ SHLD @d@cC . nastavena
@27¢ E1 POP H : navrat adresy prevodu
@27F 11 FF @@ LXI D @@FF : souradnice x,y
POSTUPNE ZOBRAZUJE TRI TRETINY OBRAZU, NASLEDUJE NAVRAT DO MONITORU
SM @282 CD 13 CALL 13 + 20brazeni horni tfetiny obrazku
@285 1E BF MVI E BF ? i y-ova soufadnice stfedni tFetiny
@287 CD 13 CALL 13 : zobrazeni stfedni tfetiny
@28A 1E 7F MVI E 7F ¢ : y-ova souradnice dolni tFetiny
@28C CD 13 CALL 13 : zobrazeni dolni tFetiny
@28F C9 RET : navrat do monitoru
208RAZ{ JEDEN BODOVY RADEK I:b
A JE POCET BAJTO v RADKU
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OR 0290 3t 20 MVI A 20 : poCet bajtu

0292 16 00 MVI D C ;
POSTUPNE PROVADI EXPANZ! JEDNOTLIVYCH BAJTU A UMISTUJE JE DO MODULU GRAFIK
IR 0294 F5 PUSH PSW :

0295 7t MOV A M ; vyzvednuti originidlu obrazového bajtu
0296 £5 PUSH H : uloZeni adresy
0297 DS PUSH D : uloZeni soufadnic x,y
0298 CD SI CALL S! ; pfevod jedncno bajtu
0298 DI POF D ; navrat soufradnic
029C 78 MOV ALE ; nastaveni y-ové soufadnice v modulu
0290 D3 01 ouT D1 Q ;
029F 7A MOV A,D ; nastaveni x-ové souradnice v modulu
02A0 D3 DO Out DO P ;
02A2 78 MOV A,B i 1, bait vysledku do strfadace
02A3 D3 D& OuUT D& T ; a do modulu GRAFIK
02A5 14 INR D AL AR |
02A6 7A MOV A,D i x-ova souradnice do stradale
02A7 D3 DO ouT DO P i a do modulu GRAFIK
02A9 79 MOV A,C ; 2.bajt vysledku do stradace
02AA D3 D& ouT D& T ; a do modulu GRAFIK
02AC 14 INR D s m R
02AD E1 POP H ; navrat adresy
02AE 23 INX H ; inkrementace adresy
02AF F1 POP PSW :
0280 3D DCR A :
0281 C2 IR JNZ 1R ; test konce zobrazovani jednoho bodového Fadku
0284 C9 REJ ; navrat z podprogramu

VYKRESLT JEDNU TRETINU OBRAZKU

13 028S 3t 08 MVI A 08 H ; potet znakovych Fadkd

HG 02B7 FS PUSH PSW -
0288 CDO 8 CALL 8 ; zobrazeni osmi bodovych Fidkd
0288 78 MOV A,E i y-ova souradnice do stradace
028C C6 3F ADI 3F ? ; posuv na dalSi bodovy radek
02BE SF MOV E LA ; souradnice do registru E
02BF F1 POP PSW '
02C0 3D DCR A ; dalsSi znakovy Fadek
02C1 C2 HG JNZ HG ; test konce tretiny
02C4 C9 RET _ ; navrat z podprogramu

VYKRESLT 8 BODOVYCH RADKD JAKO NA SPECTAU

8 02C5 3t 08 MVI A 08 H ; pocet bodovych Fadku

NU 02C7 F5S PUSH PSW '

02C8 CD OR CALL OR ; tisk jednoho bodového Fadku
02CB 78 MOV A,E ; y-ova souradnice do stfadale
02CC D6 08 Sul 08 H : posuv o 8 dold
02CE SF MOV E,A y y-ova souradnice do registru E
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02CF F1 POP PSW 2

0200 30D DCR A ; dal3i bodovy Fadek
0201 C2 NU JNZ NU ; test konce zobrazovani
0204 C9 RET ; navrat z podprogranu

TABULKA TEXTU
TX 0205 ZADEJ ADRESU: @
99 02e4 00 NOP

Zvukovy generator pro ZX Spectrum

PFipojenim popisovaného zapojeni ke Spectru ziskame velmi vykonny generator (jako
u Spectra 128K, Commodoru, Atari apod.) pro tvorbu zvukovych efektd, resp. simulaci
zvukovych hudebnich nastroji. Hlavni €asti je zvukovy procesor AY-3-8910 nebo
AY-3-8912. V zapojeni je pouZfit prvni z nich. Procesor md 3 kanily pro tvorbu tond
a 1 Sumovy generator. Z jeho 16 registri je 14 Fidicich, 2 slouZi jako vstupné&/vy-
stupni (1/0) porty (AY-3-8912 mad jen 1 1/0 port, coZ je jediny rozdil mezi nimi).
Funkce registrd je uvedena v tabulce. PFipojeni procesoru k pofitali je moiné bud
pres PI0 8255 nebo samostatné. Zvolil jsem druhou moZnost.

Dekodér adresy je tvofen obvody 7432 a 7402. Polovina 7402 je generator Fidiciho
kmitoCtu pro procesor. Dvé hradla, zapojena jako multivibrator, kmitaji na frekvenci
pfibliZn€ 2 MHz. Je moZné pouZit i1 Fidici kmitolet pro Z80 Spectra (je vyveden na

R1 R2
T | w0 ic1
UCC £ —0 +5Y
,.C 02 il 02 o 32 p-Z{CLOCK geolf2t
= 10k
1L
m BE Ré c2
e AL - |———oNF
02-Zeor  C® L o
e P R5| |1k
32 4 -bcs
A7 o AS T M1
02b-2lec1 oNnD 1 d _ OGND
Al o
K I/0__8BIT > KONEKTOR SBERNICE
(oATA 88T ) WK 46580 (23 PIN)
< /0 8 anv

j Jl ]- Loosv IC1 - AY-3-8910
Sk e IC2 - T4LS02

IC{ IC2 IC3

3
LU LU L IC3 - 74LS32
.8 8 0 ] e

Obr. 1
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sb&rnici), ale musime politat s tim, Ze ULA "obZas" hodiny procesoru blokuje. Ridfc{
kmitofet je délen v jednotlivych registrech kanild A,B,C podle vzorce:

Fk - vystupni frekvence kanilu
Fh - Fidici kmitolet
n - Cislo v rozsahu 1-4096
RO - z tabulky registri vidime, %e kandl A nastavujeme zmEnou hodnoty v regi-
strech 0 a 1 (B 2-3, C 4-5). Registr O je pro jemné ladéni 8-bitové, Rl pro hrubé
ladéni &4-bitové. Proto n je max. 4096 (1,5-bajtové ladéni). NapF. kdyi chceme, aby
kanal A hral komorni A (440 Hz) a kmitolet hodin bude 2 MHz, pak:
n = 2000x10%x3/440/16 = 284
Toto €islo ted musime vloZit do registrd 1 a 0 podle:
RO = n-INT (n-INT (n/256)%256) ; RO=28
Rl = INT (n/256) ; Rl=1
To plati 1 pro nastaveni kandll B a C v registrech 3-5.
R6 - 5-bitovy registr pro nastaveni barvy Sumu (dekadicky v rozsahu 0-31).

R7 - hlavni registr pro michani kandlli, Sumu do jednotlivych kanild a 1/0 zaFize-
ni. KdyZ chceme, aby hrdl kanidl A, vloZiime do registru hodnotu 254 (hodnoty se na-
stavuji negovang!).

PFiklad: Chceme nechat znit jen kandl A. Z tabulky vidime, Ze je to bit 0, ktery
ma dekadickou hodnotu 1. Pak hodnota vloZend do R7 bude 255-1=25&.

R8, RY9, R10 - nastavovani hlasitosti a volba modula&ni kFivky tonu. Hlasitost
nastavujeme v rozsahu & bitu, tedy 0-15. KdyZ do registru vloZime 16, je umpZnéna
modulace v zavislosti na nastaveni R11, R12, R13,

R11, R12 - dva jednobajtové registry pro jemné a hrubé nastaveni modulace podle
kfivky v R13.

R13 - 4-bitovy registr pro volbu tvaru modulaini k¥ivky tonu.

R14, R15 - 1/0 porty, volné pouZitelné.

Tabulka nastaveni hodnot v registrech R§ - R15

REG. BIT - 7 6 5 b 3 2 1 )
R kandl A jemné ladéni g - 255
R1 " A hrubé " g - 15
R2 " B jemné " g - 255
R3 " B hrubé g - 15
R& " C jemné M g - 255
RS " C hrubée " g - 15
R6 Sumovy generitor barva g - 31
R7  Mix IN /ourt sum ton
101102 C B A c B A

(NA
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R8 hlasitost | rozsah g - 15

R hlasitost ¥ rozsah g - 15

R1§ hlasitost W rozsah § - 15

R11 modulaini kfivka jemné #§ - 255
R12 wmodula&ni kfivka hrubé@ # - 255
R13 Tvar modulaéni kfivky g - 15

R14 8 bitovy 1/0 port

R15 8 bitovy 1/0 port

Dile je duleZité znat zpusob zapisu a &teni procesoru. To nam prozradi log. stavy
na vyvodech BDIR a BCl:

Funkce BDIR BC1
tteni 0 1
zapis 1 0

Z toho vychazi pomérné jednoduchy dekodér adresy pro zapis 1 Cteni. Zvolil jsem
adresu 221 a 223. Dekéduje-e tedy bit 7, bit 1, IORQ a WR. Tak obsahneme v3echny
kombinace tabulky.

Pro sestaveni a kontrolu zapojeni muZeme zvukovy generdtor pripojit ke Spectru
a programovat. Kdo md moZnost, zméri si je3té predtim frekvenci hodin, z niZ pak
odvodi hodnoty pro nastaveni tond v jednotlivych kandlech. Frekvence v uvedeném
zapojeni je cca 2,2 MHz. Vystup generatoru pFipojime na vstup kvalitniho zesilovate,
protoZe generator hraje v rozsahu 8-10 oktav.

Program na obr. 3 vypolitd v3echny hodnoty pro nastaveni kanald v rozsahu 8
oktav.

Na obr. & je kratky program, ktery ze Spectra v kombinaci s generdtorem udéla
klavir (hraje jen celé tony).

Program na obr. 5 slouii manudlnimu nastaveni hodnot v jednotlivych registrech
a experimentovani se zvukem. PF1 praci s timto programem pozname, jak se vlastné
zvukovy generator programuje. MiZeme to udélat i primo. Napf. kdyZ chceme do regis-
tru 7 zapsat hodnotu 254, provedeme:

OuT 221,7 : REM volba registru
QUT 223,254: REM zapis hodnoty
A pro Cteni hodnot:
OUT 221, 7 : REM Cteni 2z registru 7
PRINT IN 221: REM prelteni vloZené hodnoty

Pfeji vam mnoho pfijemnych chvil pFfi poslechu novych a zajimavych zvukovych
efektd.

G. JORDANOV
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10 BORDER 6: PAPER 6: INK ©: CLS : POKE 23658,8

1S LET t$="C CH#D D#E F F#G G#A A#H ”

20 INPUT "F-OSCILATORA=? (KHZ) “3f

25 LET pc=0@: FOR n=0 TO 7: PRINT '’' INVERSE 13 BRIGHT 13”PC
NOTA/OKT FREK L-BYT H-BYT”: PRINT PAPER 33 INK 73 INVERSE

30 FOR m=1 TO 24 STEP 2: LET pc=pc+1: READ ¢t

50 LET x=(fXxl1e3)/t/16

60 LET x1=INT (x—=INT (x/256)%256): LET xh=INT (x/256)

70 LET h=xh: GO SUB 200: LET j$=h$: LET h=xl: GO SUB 200: LET
k$=h$

80 PRINT pc3TAB 45t$(m TO (m+1))3"-"3n3TAB 125t3TAB (21-LEN ¢
STR$® x1))3x13"/"3k$3TAB (29-LEN (STR$ xh))3xh3"/"3j%

F0-NEXT ol PRINT. BRIGHT 112 e o TR e e il Ll »
: PRINT #13TAB 103 FLASH 13”"NIECO STLAC!”: PAUSE ©: CLS : NEXT
n: PRINT AT 10,113 FLASH 13" OPAKOVAT ?7”: INPUT x$: IF x$="A" T
HEN CLS : RESTORE 100: GO TO 25

95 RUN

100 DATA 16.4,17.3,18.4,19.4,20.6,21.8,23.1,24.5,26.0,27.5,29.
1,30.9

110 DATA 32.7,34.6,36.7,38.9,41.2,43.7,46.2,49,51.9,55,58.3,61
= /

120 DATA 65.4,69.3,73.4,77.8,82.4,87.3,92.5,98.0,103.8,110.0, 1
16.5,123.5

130 DATA 130.8,138.6,146.8,155.6,164.8,174.6,185.0,196.0,207.7
,220.90,233.1,246.9

149 DATA 261.6,277.2,293.7,311.1,329.6,349.2,370.0,392.0,415.3
,440.0,466.2,493.9

150 DATA 523.3,554.4,587.3,622.3,659.3,698.5,740.0,784.0,830.6
,880.0,932.3,987.8

160 DATA 1046.5,1108.7,1174.7,1244.5,1318.5,1396.5,1480.0, 1568
.9,1661.2,1760.0,1864.7,1975.5

170 DATA 2093.0,2217.5,2349.3,2489.0,2637.0,2793.8,2960.0,3136
.9,3322.4,3520.0,3729.3,3951.1

200 LET h$=" * ,

210 LET hi=h: FOR o=LEN h$ TO 1 STEP =-1: LET x1=h1-INT (hi1/16)
¥16: LET h$(0)=CHR$ (x1+CODE "0"+7%(x1>9)): LET hl1=INT (hl1/16):
NEXT o

229 RETURN

300 SAVE "SOUND/DATA” LINE 1o

OBR.3 - PROGRAM VYRATA HODNOTY REGISTROV PRE JENNOTLIVE TONY
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Herbar napadu a zkusenosti

10
20

BORDER 6: PAPER 6: INK ©o: CLS : POKE 23658,8
OUT 221,7: OUT 223,248: 0OUT 221,8: 0OUT 223,16: 0OUT 221,9:

OUT 223,16: OUT 221,10: OUT 223,16: OUT 221,11: 0OUT 223,255: OV
T 221,12: OUT 223,40

50
100
110

1,N:
120
1,N:
130
1,N:
140
1,N:
150
1,N:
160
1,N:
170
1,N:
180
1,N:
1000
2000
20190
2020
2039
2040
2050
2060
2070
9000

PRINT AT 10,103 "KLAVESY A—-K"

LET AS$=INKEY$: IF As="" THEN GO TO 1090

IF A$="A" THEN RESTORE 2000: FOR N=0 TO S: READ A: OUT 22
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 10090

IF A$="S" THEN RESTORE 2010: FOR N=@ TO S: READ A: OUT 22
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1000

IF A$="D” THEN RESTORE 2020: FOR N=@ TO 5: READ A: OUT 22
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1000

IF A$="F" THEN RESTORE 2030: FOR N=0 TO 5: READ A: OUT 22
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1009

IF A$="G” THEN RESTORE 2040: FOR N=0 TO S5: READ A: 0OUT 22
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 10090

IF A$="H" THEN RESTORE 2050: FOR N=0@ TO 5: READ A: OUT
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1000

IF A$="J" THEN RESTORE 2060: FOR N=@ TO 5: READ A: OUT
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 10090

IF A$="K” THEN RESTORE 2070: FOR N=@ TO S: READ A: OUT
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1009

OUT 221,13: 0OUT 223,0: GO TO 100

DATA 81,8,40,4,20,2

DATA 105,7,180,3,218,1

DATA 153,6,76,3,166,1

DATA 59,6,29,3,142,1

DATA 1490,5,198,2,99,1

DATA 241,4,120,2,60,1

DATA 103,4,51,2,25,1

DATA 40,4,20,2,10,1

SAVE “SOUND/DEMO” LINE 10

N

N

N

OBR.4 DEMONSTRACNY PROGRAM — KLAVIR

10
40
50
60
70
80
XT N
90
. 100
0
200

BORDER 6: PAPER 6: INK ©

INPUT "REGISTER ? “3;R: IF R>13 THEN GO TO 100

OUT 221,R

INPUT “DATA ? "3D: OUT 223,D

CLS :

FOR N=0 TO 15: OUT 221,N: PRINT AT N,@3;N;AT N,4;IN 221: NE

G0 TO 190
FOR N=@ TO 13: OUT 221,N: OUT 223,0: NEXT N: CLS : 60 TO 8

SAVE “SOUND/REG” LINE 10

DBR.5 MANUALNE NASTAVENIE REGISTROV
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Focc. CONTINUE ATTACK ALTERNATE HOLD TVAR

g p g X X N :
4 g 1 X X /

- 1 g g g NANNNNNNNNNN §
= 1 ) 5 ’ NN N
11 1 g 1 ! N !
12 1 1 g ¢ MWWV

13 1 }il, B 1 7

14 | 1 1 ) NSNS

15 1 1 1 1 7

Tabulka prab&hi registru R13

[Mxxnopoéi'rAéE

Hry pro ZX Spectrum

2. Cast

ATIC ATAC (48K)

Jste ve straSidelném hradu, z néhoZ se musite dostat ven. V pravé sténé€ prvni
mistnosti uvidite dvefe s napisem A.C.G. To je vychod. Abyste se jim dostali ven,
musite k né&mu najit velky zlaty kli€ s pismeny ACG. Tento kliT musite sloZit ze
tfi Casti. Ty jsou poschovdviny v rlznych mistnostech hradu. Kromé& Casti velkého
klite najdete jidlo, malé barevné klife a jiné drobnosti. Jidlo seberete tak, Ze
se jej dotknete - tim se zvySi vaSe energie (zndzornéna na pravé strané obrazovky
ubyvajicim pefenym kuFetem). Ostatni pFedméty (vietn& Casti zlatého kliCe) berete
1 pokladite stisknutim tlacitka “7. Tyto pFedméty mGZete pouZivat jako orientalnf
znacky (nBkteré z nich maji i lep%i pouZiti, ale to musite objevit sami).

V hradu je mnoho ruznych dveri. Bilé dvefe se otviraji a zaviraji samy od sebe
v nahodnych &asovych intervalech. Barevné mifiZované dvefe lze oteviit (natrvalo)
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pouze klifem shodné barvy. V podlaze jsou padaci dvefe, které se také zaviraii a
oteviraji ndhodn8. JestliZe na n& vstoupite, propadnete se o patro niZ.

Kdy? vstoupite do né&jaké mistnosti, po chvili se v ni objevi barevné oblacky.
7 nich se rodi straidélka, kteri muZete zneSkodnit. PFi pFfimém doteku vam uZiraji
kufe (energii). V n¥kterych mistnostech jsou stradidla o néco vEt3i a NEZNICITELNA
(Hrat& Dracula, mumie, Frankensteinovo monstrum, Zombie atd.). Dojde-li vam energie
tj. z kufete zbyde jenom kostra), pFijdete o jeden ze svych EtyF Zivoti. Na zaldtku
hry si vyberete postavu, kterou budete ovladat. KaZdi z t&chto postav md jiné speci-
fické schopnosti. RytiFf mUZie prochidzet velkymi stojacimi hodinami, kouzelnik kniho-
vnami a otrok sudy s vinem. A ka?dd z nich ostfeluje straSidélka jinymi zbranénmi.

OVLADAN{

Start hry: 07 -PFedtinm tladitky &,5,6 zvolit postavu
Pohyb doleva: 0
doprava: W

dold: '

nahoru: ‘R

Strelba: 1
Brani a odkladani véci: 7
Pauza: 0

L
’
’
”,
’
.
L4

aps Shift’

Nekoneny polet Zivotu:
POKE 36519,0: POKE 35353,0

UNDERWURLDE (48K)

Poté, co nafel amulet ztraceny v dZungli (v SABRE WULF), ocitl se naS lovec v
zafarovaném zamku, z néjZ se musi dostat ven. Zamek md pres 500 mistnosti. Asi dvé
tfetiny tvofi podzemi. V levém rohu obrazovky "DEPTH xx vidite, ve kterém patfe
se pravé nachdzite. Jednitka udava nejvy33i patro; Eim je Cislo vEt3i, tim hloubéji
jste. Zamek ma tF¥i vychody. V3Zechny jsou v nejvy33im patfe (DEPTH 01). V kaZdénm
z nich vis ofekivi reklama na nékterou z dalSich her firmy ULTIMATE. Abyste se do-
stali k vychodu, MUSTTE projit podzeminm. -«

Po z4mku poletuje mnoho ruznych prFiSerek, které sice lovce nesnddi, ale kdyZ
se ho dotknou, odhodi ho stranou. To je nepFijemné zv133té tehdy, stoji-li1 lovec
na okraji propasti, nebo visi-li na lan&. KdyZ lovec spadne 2z vEtSi vySky ne? asi
jeden a pul obrazovky, pFijde o jeden ze svych fivotu (pokud oviem nespadne na bu-
blinu). Pofet zbyvajicich Zivotd je zndzorn¥n vedle bilé figurky v pravém rohu obra-
zovky. Jestlife se vim podaFi nékde v zamku tuto figurku najit a sebrat ji, pFibyde
vam jeden Zivot navic. ’

Lovec ale neni zcela bezbranny. MiZe po nepritelich stfilet nZkterou ze zbrani,
které v zimku najde. V mistnosti, ve které hru zalinite, leZi prvni zbran - prak.
Dal3{ zbrané (luk, mef a pochoden) jsou v hradu rozmist®ny pokaZdé jinax. Lovec
aGie mit u sebe maximiln& tFfi zbran&. Ty, které mad u sebe, vidite v pravé horni
Eisti obrazovky. JestliZe md lovec u sebe vice neZ jednu zbran, pouiivd pFi stielb?®
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tu, kterou sebral jako posledni.

Pokud se v podzemi dostanete do mistnosti se stropem, ale bez podlahy, ve stropé
je zarufen& lano. KdyZ v takovém prFipad® skolite smérem ke stropu, zavésite se
automaticky na lano. S jeho pomoci se mlUZete spouStét dold. Jste-li na lan®, hrozi
nebezpeli, Ze z mista, v ném? je lano ukotveno, miZe neofekivané vypadnout Zpiaty
kamen, ktery vam neuddld nic dobrého. Zkuste se na lané houpat, tfeba vis kimen
mine.

V podzemi najdete tFfi specidlni straSidla, kterd stoji pod velkym kripnikem a
hlidaji vstup do dalSi Z4isti podzemi. Na kaidé z nich plati jenom JEDNA URCITA
zbran:

STRASIDLO: ZBRAN:

Sestinohy brouk meCenm

Rohaty fert Sipem vystfelenym z luku
Démon mavajici kFfidly pochodni

Hra je koncipovana tak, Ze predtim, neZ uniknete, musite zneikodnit v3echna tfi
strafidla. v podzemi leZi modré diamanty. KdyZ se lovec n8kterého z nich dotkne,
zmodrd a po urlitou dobu je nesamrtelny. (Zbyvajici doba nesmrtelnosti je zobrazena
vedle ndpisu GEMS v levé horni Cdsti obrazovky.) V nékterych podzemnich mistnostech
narazite na bahenni sopky, 2z nichZ unikaji bubliny plynu. Kdy? na nékterou z nich
vyskofite, vynese vas nahoru. Ale pozor - pFfiSerka, kterid se lovce dotkne, mUZe
ho srazit jak 2z lana, tak 1 z bubliny.

ovLADANT

Start hry: 0
Chuze doleva: 0

doprava: n
Skok: "
Strelba: T
Brani a odkladani zbrani: “Space
Pauza: Enter’

VIST-LI LOVEC NA LANE
Rozhoupani doleva: 0
doprava: W
Natahovani lana: 1
'Rl

Zkracovani lana:
SeskoCeni 2z lana: Caps Shift

Nekonelny polet Zivotu:
POKE 59376,0: POKE 59380,0

PINBALL (16K)

V této hie musite pomoci palek (flipperd) udriet ve hife kuliZku létajici po hraci
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ploSe a ziskat co nejvice bodu. Body pFibyvaji pokaidé, kdy: se kulifka dotkne
ruznych cilt v hracim poli. Bodovy zisk nezdvisi pFfimo na tom, jak dlouho udriite
kuliZku v hracim poli. Ke h¥e patii i to, e musite zjistit, jak se mdni vaSe skore
po zasaZeni toho kterého cile a jaké to md vedlej3i efekty (pismena S,A,G,I,T,T,A,R,
I,A,N, BONUS, atd.). KuliZka je mimo hru, jakmile propadne mezi palkami. K dispozici
mite celkem p&t kulifek. Po rozsviceni celého ndpisu SAGITTARIAN (latinsky STRELEC)
ziskate vZdy jednu prémiovou.

OVLADANT
ZaCatek hry: Enter’
Prvotni odpdleni kuliky: 0 (je moZno urlit silu odpaleni)
Levy flipper: Q
Pravy flipper : P

TORNADO LOW LEVEL (48K)

VaSim Gkolem je odstartovat s tryskovym letadlem, za letu posbirat p&t kruhovych
cild ze zem& a potom jemné pFistadt. JestliZe tento Gkol splnite, pokralujete v dal3i
fazi se stejnym terénem, ale s obtiZn&ji rozloZenymi cili. Za letu se musite vyhybat
budovam, telegrafnimu vedeni, sloupim veFejného osvétleni, stromim a bFehim (to
kdyZ letite pod Grovni pevniny). Navic je va3 (kol Zasové omezen. VaSe letadlo miZe
letét jednou ze dvou rychlosti vlivem zmé&ny sklonu kFfidel.

V pravém hornim rohu obrazovky je umist®n radar zobrazujici vafe blizké okoli.
Cile, které musite sebrat pFizemnim letem, jsou na radaru zobrazeny jako tecky.

Pod radarem umisténé ukazatele uddvaji vaSi vySku, mnoZstvi paliva, polet zbyva-
jicich cild a Zas. Dile na obrazovce vidite, kolik letadel je3té mite k dispozici
(zalinite se tfemi), skore momentalni a rekordni.

Kromé toho, Ze musite pFistit po splnéni (kolu, je pFistani nezbytné vidy, kdy-
koli potFfebujete doplnit palivo nets se podivat na mapu (tlafitko M ). Na map®
Jjsou cile znazornény Cervend blikajicimi Etverci.

PFi pFfistavani musite:

1. mit roztaZend kfidla (niZ3{ rychlost)
2. dosednout JEMNE
3. po dosednuti drZet tlaitko 'Kleséni: dokud letadlo nezastavi

oVLADAN{

Zatatek hry:
Start/zména rychlosti:
Stoupéni:
Klesani:
ZataCeni doleva:

doprava:
Mapa:

Fr. FUKA
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Programova nabidka
MIKROBAZE

ZX Spectrum

OrMG

Na bazi znimé kombinace programii GENS3 a MONS3 postaven3 Gprava, kteri umoinuje
napf. jednodu3Si spolupraci mezi obéma Castmi programu, odpadaji starosti se stude-
nymi a teplymi starty, lze ménit zafatek pracovni oblasti, prfi disassemblovani se
monitor neptd na adresu, kam pfeklad uloZit, ale sim si vyhledd konec zdrojového
textu generatoru, uloZi preklad za n€j a upravi prislu3Sné parametry generatoru,
dile je pfidiano tolik potrfebné "pipani" tlalitek, privodni texty jsou slovenské,
pfidany modul providi pFfepolty mezi ruznymi Ciselnymi soustavami atd. Pivodni funkce
obou zadkladnich programu zistdvaji zachoviny. Doplnéno dvéma svazky bohatého manua-
lu. DrMG je jedinou kompilaci puvodniho materidlu se zahranilnim vzhledem k jeho
urleni pro prib&iné doplnovini znalosti assembleru 280 v navaznosti na didaktickou

Einnost Mikrobdze, smérovanou na jeji Clenskou zadkladnu. Cena 124,- KEs, poStou na
dobirku vEetné baleni 135,- K&s.

DIAPEN

Slovni procesor pro editaci textu v Zeském a slovenském jazyce. Nizev je sloZen
ze dvou slov - PEN je dnes jiZ mezindrodnim oznafenim mnoha druhl pisitek, DIA je
zkratkou slova diakriticky (rozliSovaci), které ve spojeni se znaménky oznafuje
Carky, halky, teCky, krouiky apod. u pismen mnoha abeced rlznjych jazykd. DIAPEN
pocitd 1 s velmi jednoduchou dpravou pro editaci jakékoli abecedy mnoha dalZich
jazykd (od azbuky po nor3tinu). Na rozdil od vZelijakjch Gdprav anglickych editord
pro editaci dlakrltxckych znamének dosahuje DIAPEN zv1a¥tni Gpravou toho, %e viechny
pivodni znaky ASCII kodu zustavaji zachoviny a vibec se nemén{ jejich pozice na
kldvesnici. Vyhoda tohoto FeSeni je m.j. v tom, Ze na DIAPENU napsani napf. Ceski
slova se na jiném editoru promitnou nikoli jako Imit nesrozumitelnych 2znakd, ale
budou u nich chyb&t jen dia-znaménka. Rovn&? pro tisk feského textu z jiného editoru
nebude tFfeba provadét Zadné dpravy - text se vytiskne jen bez dia-znamének. Manual
OIAPENu bude obsahovat instruktadZ provedeni tisku pismen s t&mito znaménky na ti-
skarnach, které maji bud graficky mod, nebo tzv. down-load do volné paméti tiskarny.
PFimo na kazet® budou softwarové bloky pro praci s n¥kterymi typy tiskiren a inter-
faci. DIAPEN bude obsahovat vZechny funkce pro praci s textem, jak je tomu napF.
u Taswordu nebo Spectral Writeru,a nékteré funkce nové; ovladani tiskarny je roz3i-
feno. Obecné lze Fici, e DIAPEN vyplnuje v§raznou mezeru, kterd zeje v oblasti
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Programova nabidka

editace CeStiny a slovenStiny 2z klivesnic zahrani&nich mikropofitald. Doplnéno
bohatym manudlem. Cena neni dosud stanovena, protoZe program neni dokonZen.

/uB-PASCIL

Integrovany systém umoinujici editaci, preklad a provadéni programi v jazyce
PASCAL. Obrazovkovy systém editoru pracuje se 64 znaky na Fadce. PouZitd verze jazy-
ka PASCAL je velmi blizki mezinirodni normé ISO 7185 (dGroven @) a implementacinm
OC-PASCALU na mikropofitafich I1Q 151 a PP 0l. Jazyk obsahuje Fadu rozSifeni. Pre-
kladaf je navrien tak, aby byl vhodnym prostrfedkem 1 pro vyuku programovani. Posky-
tuje detailni chybovou diagnostiku a moZnost prisnych béhovych kontrol. Progranmy
mohou pracovat na logické Grovni se soubory, které fyzicky vstupuji nebo vystupuji
pres klavesnici, obrazovku, tiskdrnu, magnetofon, microdrive. PFiloZen prehledné
zpracovany manual. Cena 194,- K&s, poStou na dobirku vEetné baleni 205,- K&s.

DATALOG

Svym uZivatelskym komfortem v mnoha smérech vyrazné pfevySuje obdobné databazové
programy pro ZX Spectrum. ZaloZeni databanky a formadtu vypisu vSech zprav a poloZek
je snadné (FeSeno primym grafickym navrhovinim formdtu s prub&Znou kontrolou jeho
vzhledu na obrazovce) a velmi variabilni. To plati 1 pro provedeni jakékoli zmény
nebo opravy. UZivatel je pFfi préci s DATALOGEM veden jednoznafnou volbou funkci
z posloupnosti prehlednych menu. Kterdkoli poloZka zprdvy miZe byt vypisovéna ve
formatu 64 nebo 32 znaki/F. Novinkou, kterou uZivatelé ZX Spectra oceni, je moZnost
déleni souborli dat databanky podle uZivatelem stanoveného vybéru s naslednym indivi-
dudlnim zdpisem vybranych €asti souboru na vngjsi panstové médium. Takto vzniklé
"dil€i soubory" mohou byt do databanky naCteny jak samy o sob&, tak 1 priclenény
k souboru v databance pFitomnému, tedy spojovany. Komunikace se zaznamovymi zarize-
nimi je zajiSténa prikazy Basicu, které jsou uZivateli pFistupné, pFizpisobitelné
jakémukoli zaznamovému zafizeni. Dodavana verze obsahuje prikazy pro magnetofon
a microdrive. Prfenos dat na tiskarnu neprobih3d pomoci funkce COPY, ale ve formé
znakovych kodf. DATALOG pracuje s Ceskou a slovenskou abecedou, implementovéna jsou
i jinojazytna pismena, vyskytujici se napf. v pFfijmenich. Velmi detailné zpracovany
manuil DATALOGu mad dvé Casti. Prvni je urena b&inym uZivatelim, druhd poskytuje

programitorim informace predeviim o moZnosti provedeni zmén nEkterych parametri
DATALOGu. Cena 175,- KEs, poStou na dobirku vietné baleni 186,- K&s.

nikROMkod

Velmi ?adany, kompletni pFehled rutin ROMky ZX Spectra 48K (tedy i ZX Spectra+
a ROMky, kterd je funk&ni v modu 48K u novych verzi ZX Spectra 128K). Kazeta bude
obsahovat jednoduché rutiny, které budou volédnim subrutin ROMky vykondvat poZadované
funkce 1 diky moZnosti vkladani ruznych vstupnich parametri do hlavnich rutin. Jednd
se tedy o obdobu znadmého programu Supercode, oviem s tim, Ze struktura rutin bude
zcela odli¥nd, funkiné variabiln®j3i a bude se plné soustfedit na vyuZiti rutin
paméti ROM. Celé dilo bude korunovédno plnym, komentovanym assemblerovym vypisem
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celych 16K ROMky. Pochopiteln& nebude chyb&t ani popis hlavnich programovych rutin
kazety. Oproti mnohym z vas zndmému origindlnimu vypisu ROMky bude mikROMkod dopln&n
informacemi o moZnostech price s jejimi stéZejnimi Tistmi (pFedeviim kalkulatorenm,
rutinami obrazovky, klavesnice, ovliddinim kanall, zvuku, tisku, atd.). Program
nikROMkod se svym velice rozsdhlym manudlem stane nezbytnosti kaZdému, kdo bude
chtit plné vyuZit schopnosti svého politale - predeviim znalcOm assembleru mikro-
orocesoru Z80. Ale 1 stoupenci jinych jazyki budou moci vyuZit znalosti, které jim
mikROMkod poskytne. Cena neni dosud stanovena, protoZe program neni dokonZen.

oLo3NiK
Se stane vitanou pomickou ka*dého konstruktéra - elektronika. S jeho pomoci lze
snadno a rychle vytvafet ndvrhy ploSnych spoju, osazenych a? 100 obvodavych prvki
(vietn® integrovanych obvodd). Jako vstupni parametry jsou do PLOSNIKu vkladany
typy soufistek, olislovand mista jejich spoju atd. Na vystupu je zpracuvin graficky
niveh plo3ného spoje, ktery je moZno dodatein® optimalisovat Jak programové, tak
p¥imo graficky na obrazovce. Vysledny nivrh lze vytisknout na tiskirne s grafickym
modem nebo s pomoci cefinovanych znaki tiskdrny (download). U¥ivatelé be: pFistupu
k tiskarn& mohou pouiit cestu fotografické kopie obrazovky. Cena neni dosud stanove-
na, protoZe program neni dokonien.

KAREL

Tento popularni programovaci jazyk vam Mikrobdze nabizi hned ve t¥ech provedenich
pro tfi rizné mikropofitale. Z toho verze pro ZX Spectrum je zcela novou modifikaci
programu. Programovy manuil se zabyva nejen programovacimi povely, jeho rozsah je
vyznamné roz3ifen o celou metodiku programovani s timto typem jazyka. Ve své obje-
dnivce nezaponente uvést, pro jaky typ politale program objednavite. Dale si kritce
pripomeneme zakladni charakteristiku KARLA,

KAREL je mikropoCitalovy program, ktery je soufasn® zabavnou hrou i seriozni
uCebni pomickou. Pochdzi ze Stanfordské univerzity, kde byl péivodn® koncipovin jako
pFedstupen vyuky programovaciho jazyka Pascal. V naSi implementaci je do jisté miry
setfena jednostrannd orientace na Pascal a pFidini nfkterych novych prvkid Cini 2
tohoto programu univerzilni prostfedex pro polateini fize vyuky moderniho programo-
vani.

Niklaus Wirth, autor programovaciho jazyka Pascal, uvidi, 7e program - algorit-
my + datové struktury. V systému KAREL jsou datové struktury potlaleny, co? umo¥nuje
snadng )81 chipdni zdkladnich pojmi a postupl pouZivanjuh p¥i sestavovani algoritmic-
kych struktur programi. Ziskané poznatky a dovednosti jsou pak vyuZitelné ve vEtSiné
ostatnich programovacich jazykd.

KAREL md své opodstatnéni i oFi pFipravé k programovani v jazyce Basic, ktery
ma nejSirSi uplatndni v oblasti mikropolitati. Je holou skutefnosti, e Basic nemi
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dostatek prvku podporujicich tvorbu strukturovanych a moduladrnich programu. Kdo
viak zvladnul KARLA, ma i v jazyce Basic pFfedpoklady k vytvafeni Gfinnych, pFehled-
njch a dobfe modifikovatelnych programi. Mikropofitale a roboty sice sméFfuji k tako-
vé dokonalosti, Ze je nebude tFeba programovat specialnizi programovacimi jazyky,
ale algoritmizace je dovednost vyuZitelnd obecn®, nejen pFi programovani poCitaci.

' naSem programu je Karel jméno robota, ktery je nakreslen na obrazovce mikropo-
Citale. Karel méd na obrazovce svoje mésto ohranifené zdi a v tomto mEsté vykondva
funkci dopravni sluiby. MiZe se pfesouvat z kFiZovatky na kFfiZovatku a ukladat 1
sbirat na kfiZovatkach dopravni kuZely, znalky.

Program KAREL pro mikropoZital je d¥lan tak, aby sim ddval ndvod k dal3i Tinnosti
obsluhy; lze s nim pracovat, ani? by uZivatel potFeboval jakoukoliv pFirutku. V
pFipadech, kdy pro strunost neni jeho pokyn jednoznainy, lze spravny postup nalézt
metodou pokust a omyli. PFesto je vhodné, &i spiSe nutné doplnit prdci s programo-
vinim Karla také vysvétlenim zakladnich pojmi strukturovaného a moduldrniho progra-
movani. K tomu slou?i ti3t&ny instrukini material.

Karlovi se davaji povely bE&Znymi Zeskymi slovy. Pochopeni novych poznatkd proto
neni zt¥Jovino soufasnym ufenim anglickych slov. Karel je také Gsluiny robot,
viechno, co si miZe domyslet, udéld nebo napife sim. S formilni strankou svého uZeni
v neivy$%{ mife sim napomihi. A tak se stidvd z trpElivého Zdka jeSté trpélivéjSim
ufitelem. (A pro zkuSené programitory se z ulitele stavd zabavny spolecnik!)

AMSTRAD/SCHNEIDER

TRAN-SP-AN

Oboustrasny prevodnik formatd z3pisu a Cteni dat mezi pofitati ZX Spectrum 2
Amstrad/Schneider. Program napf. umoini, aby text zapsany na kterémkoli 2z obou poli-
tafd bylo moino nafist "do jeho kolegy" a jakkoli s nim dile pracovat. PFevod se
provddi na pofitafi Amstrad/Schneider. To znamend, Ze TRAN-SP-AM umoZni vzajemnou
komunikaci mezi dr¥iteli obou typl politali, stejn® jako tém z vas, ktefi ze Spectra
pfechizite na Amstrad, nabidne moZnost pFevodu viech vadich textd zapsanych na
Spectru na ziznamov§y formit vaZeho nového poZitafe. Soufdsti programu je modul,
ktery umoini konverzi znakovych kodd, pokud ji bude t¥eba. Pokrofilej3i uZivatelé
vipofetni techniky sprivné tudi, Ze pFevidét lze nejen texty psané na slovnich pro-
cesorech, ale i jakékoli jiné (zdrojovy text assembleru, databdzové zéznamy apod.).
PFevod se provadi na politafi Amstrad/Schneider. Obsluha prograsu je vedena logicky
Fazenymi dotazy menu, je proto velmi jednoduchd. Pro uZivatele, kterym je format dat
je¥t® trochu hidankou, je pFipojen informativni manudl.

Viechny programy budou distribuovény pouze na kazetich. Cena neni dosud stamovena,
protole progras neni dokonien.
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Pokyny k objednavani programuii

SamozFejmE, v platnosti zdstdvaji "pravidla hry" zveFejnini jak v Amatérském
radiu (naposled v E. 5. ro¥nfku 1985), tak v tiskovind s organizaZnimi pokyny,
kterou dostal kaidy, kdo projevil koresponden&nim listkem zadjem o Clenstvi v Mikro-
bdzi. Pro jistotu otiskujeme vzory vypln¥n{ lfce i rubu korespondenfniho 1{stku
k objednani programu z na3i nabidky znovu. .

Rub listku budete vyplnovat v #idcich 1, 5 a 15. Do Fidku 1 napiZete OBJEDNAVKA
PROGRAMU, do Fadku 5 oznafeni (nizev) programu podle nabidky.

POZOR! Programy je3té nemaji pFesni katologovi oznafeni, v nich? budou v budoucnu
zakodovany typy politall. Proto zatim oznalenf programu na Fadku €. 5 uvadéjte 1
s udanim typu poitale, pro ktery program objedndvite. Priklad:

5. Diapen/Sinclair Spectrum

Ing. Jan Novik o
—Jahlonecks S6 1. OBJEDNAVKA PROGRAMU
4 6001 R 4.
5. TRAN-SP-AM/Schneider CPC 6128
602. Z0 Svazarsy 6.
7.
Ilmm _'m‘_‘ et g.
520214/0134 )
(rodné &fslo) Probe & :?
12.
Vihtions pro Suletos Amphy ¢ whow POty :2
.06,/ 505 A1 Ill 15, PPt 27.4 1907
SOMN

Slovo k nahodnym étenaram

Dostal se vdm tento zpravodaj Mikrobdze do rukou a zaujala vis aktivita rozvijeni
v programovych a technickych sluZbich pro uZivatele mikropofitalli? Redakce Easopisu
Amatérské radio jako inicidtor Mikrobdze a 602. Z0 Svazarmu v Praze 6 jako realizi-
tor vds zvou k CTlenstvi v nékolikatisicovém kolektivu zdjemcd o vypofetni techniku
a jeji aplikace. Jako Clen Mikrobdze Svazarmu budete dostivat zpravodaje (v roce
1987 celkem pét Tisel), budete moci vyuZfvat programovych nabidek a dal¥fich plinova-
nych sluZeb.

0 bliZ3{ informace o celém komplexu sluZeb Mikrobdze a pFihlaovaci materiily
je tFfeba poiédit korespondentnim listkem. Jeho lic vyplnte (zisadn® strojem) podle
vzoru na této stran¥, na rub napilte sd¥leni: "Mim zédjem o Elenstvi v Mikrobdzi",
pFipojte datum a podpis. Pak uZ stali vhodit listek do po3tovni schrinky a Zekat
na podrobné informalni a prihlaSovaci materidly Mikrobdze. Dostanete je obratem.
I kdyZ se naSim Clenem stanete aZ v pribZhu roku, mime pro vis pFipraveny vSechny
Zpravodaje Mikrobaze vydané od ledna 1987.
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