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ERA 1987 Zdar nad Sazavou

Celostatni prehlidka “ERA 87 7dir nad Sézavou" je poFfidana na polest 70. vyrodi
VASR, Svjm zaméfenim na propagaci Gspéché socialistické spoleCnosti pri plnén{ Gkolf
z8vErd XVII. sjezdu KSC a VII. sjezdu Svazarmu, pFehlidka dokumentuje rozvoj poly-
technické vychovy mladee, brann&-politické vjchovy a Cinnosti, technického vzdd-
lavani a technické propagandy ve svazarmovské elektronice.

Cilem pkehlidky "ERA 87 3d4r nad Sazavou'", jako G¥inné vzdélavaci, vychovné a
propagalni akce pro vefejnost, je pfispét k ziskavani nédvitdvnikl, zejména mlidefe,
pro elektronizaci narodniho hospodéfstvi, jako viznamného intenzifikaZniho faktoru
vystavby socialistické spolenosti.

V neposledni Fadé si prehlidka klade za cil rozvijeni polytechnické vychovy,
technické tvofivosti a brann& technické Cinnosti v elektronice ve vZech odbornostech
Svazu- pro spoluprici s armidou. Umo¥ni aktivizovat  zlep¥ovatelské a vynalezecké
hnuti na pomoc narodnimu hospoda¥stvi 1 vlastni organizaci. Dale umo¥ni prohlouben{
propagace této Cinnosti na vefejnosti. ’ :

PFehlidka se kond ve dnech 19. a¥ 29. listopadu 1987 v Dom& kultury ROH Zdar
nad Sizavou.

Soufdsti ofehlidky bude krom# konstrukini a branné sportovni a technické Ein-
nosti, vEetnd riznych akcf radioamatérd, i Mikroden malé vipofetni techniky. Usku-
tefni se v sobotu 28, 11. 1987 a seminife i pfednasky, které v tento den prob&hnou,
budou zamFeny na hardware a2 software z oblasti mikropotitafl. Nad celou akci ma
patrondt Mikrobadze 602. Z0 Svazarmu. Cflem Mikrodne je vefejnd propagace malé vy-
pofetni techniky a jeji uditkové vlastnosti, a zvi¥eni z4jmu o hardwarovou a soft-
warovou oblast. Ofekdvi se také viména JiZ ziskanych zkuSenosti mezi uZivateli, a to.
jak z provozu mikropofitatl, tak i perifernich zafizen{ a programového vybaveni.

Vechny z&jemce o malou vypofetni techniku zveme na tuto jedinetnou celostatai
akcl.

Desktop publishing

Desktop - deska stolu, publishing - vydavéni. Novj termin nového zpisobu elektr‘o:
nického zpracovani textu a grafiky. Desktop publishing (dile jen DP) je zéroven
rovym komerZnim hiten soft/hardwarovych producentd v oblasti osobnich po&itald (tyké
se piedeviim IBM PC se viemi jeho tyoy a klony).

OF pFedstavuje integraci tradin® dlouhého Fetdzce vyroby tiskovin do jedné po-
¢italové xonfigurace, kterou pohodlné umistite na desce stolu. Po dlouh4 staletf
mEl tento Fetfzec dva konce - autora na zalitku a tiskérnu na konci. Uprostied sed#l
vydavatel-nakladatel, ktery rozhodoval, co vyda, pFesnéji - do Zeho .investujg (co
kouri a bude pak prodavat). Fied autorem stidla nejen tvorba sama, ale i zed ko-
merdnicn tlakf plsobfcich na vydavatele s jeho editnim planem, kapacitami, lhitami
atd. Froto se v souvislosti s DF hovori o demokratizaci vydavatelské ¥innosti.



Podobn®, jako se v pFipad® CAI (Computer Aided Instruction - vyuka pofitafem) mluvi
o demokratizaci pfistupu ke vzdélani.

Vpad pofitale do redakc! a tiskiren neni nifim zv14%¥ novim. EFS - Electronic
Publishing System existuje v mnoha podobach uf Fadu let. Jen¥e - podobns jako je3t®
pfed 15 lety byste za potita% se schopnostmi ZX Spectra museli dat svij celoZivotni
plat, do minulého rcku nem&l ekonomicky primdrnZ si 1jici ElovEk nejmen3i 3anci
stdt se svym vlastnin elektronickym vydavatelen.

Potfebnd hardwarovd DF konfigurace sestivd z pofitafe se 16ti-nebo 32tibitovym
mikroprocesorem, pamdti min. 1 MB, jednoho, lépe viak dvou monitord, floppy, hard
disku a laserové tiskarny. Ve mo¥no poFidit u? v cen® kolem 2500 dolarl. Cena kon-
figurace je pFimo zavisld na kvalit® tiskérny (1200-60000 dolarll). Nemalou poloZku
tvof{ i nezbytny software - ceny se pohybuj{ v rozp¥ti od 200 do 8000 dolard.

UZivatelim mikropotitall je zndm v podstatf jen jeden zplsob price se znaky a
jejich tiskem, Textovymi editory (tFeba populdrnim Taswordem) do paméti uloiené
znaky v jejich ASCIL reprezentaci (1 znak - 1 bajt) nejscu pofitafem dale nijak
typograficky  zpracovany. Takové zpracovini miZe provést a¥ teprve bodova (napf.
jehliZkova) tiskirna v zavislosti na fidicich kodech, které na ni pred tiskem nebo
béhem n&j po¥leme. Tak mlfeme tisknout nZkteré zakladni typy pisma, ev, n&kolik
jejich kombinaci. NepFijemnym omezenim osmibitovjch textsuich editord ‘e nemo-
inost kombinace zpracovini, tedy i prib3%ného tisku znaki a grafiky (pisma a ob-
rdzkli). PFesnji - pFiprava takového materidlu i jeho tisku by Syla velmi (2 zbytel-
ng) komplikovana, navic s Zetn{mni omezenimi. )

Konfigurace. DP vybaven3 ndle¥itym programem pracuje s c*ipravovanym tiskoviym
materidlem z&sadn® odli¥nym zplsobem. Ridic{ kody pro tisk textu (resp. grafiky)
nejsou nutnd vysildny spolu s nim na tiskirnu, na ni¥ u¥ivatel teprve vidl, "jak
to vlastnZ tak asi bude vypadat", ale Fizen je v3echen budouci skutefny typo/gra-
ficky vzhled materidlu uf pFimo pFi jeho zpracovani v peolitali, tedy je¥t¥ pred
tiskem. Laserovd tiskarna pak u? "jen okopiruje', co ufivatel skutein? vid{ na ob-
razovce. Tomuto zpracovini se anglicky Fikd WYSIWYG (what you see is what you get -
co vydite, to dostanete), :

Fro to, abychom opravdu vidéli, co dostaneme, je nezbytny monitor s velmi hustou
budovou sitf. T potital musi mit adekvatn® velkou obrazovou paméf. Proto¥e prib&ina
(interni) programovéd pFiprava obsahu tak rozsahlé paméti je trochu t8ikopidna, je
vhodné v celé konfiguraci mit je¥t¥ jeden monitor, kde se text pFipravuje "po sta-
ru', podobné jako tFfeba pii prici s Taswordem. PFi pohledu na takto pfipravovany
text na monitoru uvidite jeden typ znakd, protkanych houdtinou "Zinského pisma™,
h kodé budouciho vzhledu tiskového materislu. Kdykoli oviem

které je mno¥inou Fidicic

ikaz, aby vam na druhém monitoru ukazal, jak bude vZe ve vy~
n

n

mifete dat pofitali p
sledku vypadat. Zapoje
feSeni jejich "pRepind
jaké (a 2da vibec na obou) budeme moci provadst pFimé zasahy.

¢
P
{ dvou monitord pFineslo s sebou nutnost soft/hardwarového
i"™ i volby interaktivnosti - tj. na kterém monitoru kdy a

Obrazky pro jejich nasledné importovani do programu DP lze tvoRit znamfmi zpl-
soby. UZivateldm mikropofitaZd nejbli3%{ je "kresba kurzorem" pomoci grafického
programu. Tzv. scannerem mijete prevést do pam¥ti (digitalizovat) na papiru &i jiném
povrchu uZ vytisknuty nebo nakresleny material, ev. jej sejmout z diapozitivu apod.



A pomoci digitalizace obrazu sejmutého TV kamerou pak miZete dat do paméti opravdu
co oko r&i. ObdrZeny obrazek je samozi‘eim& vidy moiné ngjak dale upravovat. K tomu
je potiebné dal¥{ programové vybaven{.

Programy OP maji pFijemnou vymo¥enost. Obrizek si miZete doslova naprogramovat
pomoci pFikazd jednoduchého Jjazyka, ktery je v programu implementovén (ZTasto na
bézi FORTHu). Nese obecné oznafen{ DPL - Description Page Language - jazyk pro
tvorbu stranky. Podstatn roz§ifuje nejen moZnosti grafické Upravy materidlu trochu
vzdélangjsim grafikem, ale také divi vZen inZenyrlm a v&dclm mo¥nost okamZitého,
"bezpracného! grafického zobrazenf funkci, o nich? v textu pojednévaji. S vyslednym
obrézkem je pak mo¥no si opst hrat dle libosti.

V této souvislosti profesor D. 6. Pelli, autor jednoho ze série &lankd vénovanych
OP v m&sitniku BYTE 5/87, uvadi Yertovnou historky o tom, jak s nim pFestala mluvit
jedna americkd firma. Profesor se zabyvé zkouménim schopnosti lidského vizualniho
systému (jednoduSe - co, pro¢, jak a kdy na%e oko vidi &i nevidi)., Pro ten dgel
si vytvofil Fadu matematickjch programd v Jjazykovych implementacich DPL. Proto¥e
zfejmé nemEl zbytefnych 60000 dolard, cht&l vyu¥it slueb jedné 2z firem, které
nabizeji vytisknut{ Eehokoli na drahjch laserovych tiskarnach podle zakaznikem do-
daného programu. Za jednu vytisknutou strdnku-pak po¥faduji 10 dolard. Profesorfy
program byl tak naroény, e pro vytisknut{ jedné grafické stranky obsadil firemn{
tiskdrnu na 4 hodiny. Firma mu k dodané strance pFipsala vzkaz: "Never more!h
{Nikdy vice!).

Doba tisku takto programovd pfipravenych obrazkd je samozfejmé pFimo zavisli
na schopnostech programitora. Tak napf. v jednom Fasopise uvefejnény test uvedl,
Ze program Post Script tiskl naprogramovanou pedrobnZj%i mapu USA na velmi kvalitni
laserové tiskarn® 8 hodin. Producenti Post Scriptu se okamiit® ozvali, examinitoriy
program pFekodovali a dosahli Casu 4 hodiny. Zde slf%itost véci tkvi v kombinaci
konplikované grafiky se spoustou textu. SamozFejmé, Ze tu neSlo o Zisty Zas tiskar-
ny, ktery je velmi kratky, ale o preveden{ programem zakodované informace do bitové
grafické mapy, kterd se teprve tiskne. Kdybyste dal3{ kopie tiskli.z této v{sledné
mapy (umist&né v bufferu pristupném tiskarng), vie ui ‘by pak %lo.laserovou ry-
chlosti. Pokud se snad ptite; k Zemu tedy DPL, kdyZ poufitim bitové mapy to jde
rdz. na raz, pak jsou pro to dva divedy. Prvnim je rozsah mapy - kolem 1 MB. Tak
by se vam i na hard disk ve¥lo dost milo obrazkd (staly by opravdu za vSechny pe-
nize}. Proto i text je kodovan v ASCII. Druhym divodenm, navazujicim na predchozi,
je to, %e velmi efektni grafické obrazce, stejnd jako prib&hy funkci, lze snadno
vyjaddfit ngkolika jednoduchymi programovimi vztahy. Nehled® u? na to, Je kdybyste
takovy obréazek m¥li kreslit kurzoren, nikdy by se vam to nepodaiilo. ‘

ProtoZe traditni format stranky. je obdélnik - 2 pohledu Ztenire "protahly verti-
kaln&" - gonitor pro kontrolu koneiného vzhledu stranky nemd obrazovku postavenu
klasicky 'na 3¥ir3{ stranu", ale na u¥%{. PFi zobrazeni stranky mifeme pou?ivat né-
kolikastupaovy elektronicky ‘zoom (transfokitor), kterym 1lze prohliZet jakoukoli
€st stranky jako pod lupou a "nad strankou" s nf prejizdét. -

Jednou z nejobtiZngjZich fazi pFipravy tisku materialu je jeho ldmani do stran
vietn& montdZe obrizki do textu. Tato faze je u dobrych DPL zajimavou a p¥#{jemnou
hrou. Obrizek na strince mi¥ete unistit kamkoli libo, v jakékeli velikosti, jakkoli



jej "sefiznout" apod. Text se pak automaticky rozmisti kolem n&j na zbjvajici volné
ploSe strénky podle pravidel véami zadanjch. Léamat ni¥ete jednu strénku nebo ob
sousedici najednou. PFi lomu miZete vzhled pisma (pFedeviim titulkd) i jeho roz-
nist&n{ jakkoli upravovat, doplnovat grafikou atd.

VZe dosud uvedené vypadid celkem nekomplikovans. Komplikace vZak kaZdému, kdo
se do OP mini pustit, nastanou, kdy? se mé rozhodnout pri vyb&ru potifebného soft-
waru. KaZzdy z nich ndco umi, ale také neumi, mG¥e obsluhovat omezeny rejst¥ik typd
tiskaren atd. Jednim z nejdile?it8j¥ich momentd pro vibér softwaru je, zda jim bu-
deme chtit pFipravovat a zpracovivat obsahlej¥s materidly, které budou na jedné
strénce kombinovat rdzné typy pisma s grafikou a obrazky p*i variabilnim rozvr¥eni
"novinovych" sloupcd na tiskové stran apod. V tom pFipadé musime sihnout po draz-
Sim produktu, ktery ném vie zmin&né umo¥ni bez komplikaci, s vysokym stupném auto-
matizace operaci pFi rozmistovani textu na kaidé strance a vZech moznych dodateinych
Gpravdch a zm&nich. PFi této vysoce narofné praci se bez dvou monitord obejit
nelze. Pokud nebudeme tak néroZn{, vystaiime s levndj¥im softwarem a jednim inter-
aktivnim monitorem.

JedoduS%{ programy OP davaji pFednost zadavéni poveld vibZrem funkci z menu -
jsou urfeny méné zdatnym, nendrofnym u¥ivatelfim. U ostatnich se povely zadivajf
funkEnimi tlafitky v kombinaci s mo¥nost{ vyu¥iti piikazd implementovaného jazyka
OPL. Prvni jsou pomalej3i, maji mén& funkci, druhé jsou rychlé, vybavené viim moi-
nym, ale bjvd dost obti?né se s nimi nauZit pracovat rychle, pfi vyuZiti vEeho,
co uméji,

PFi vybru DPL je tfeba dat pozor i na to, zda do nich lze importovat text a
grafiku z jinjch programl. Prakticky 74dny software DP neobsahuje tak dokonaly gra-
ficky program, aby pFedstihl niktery : tech které jsou pro ten ktery polital ji:
vyvinuty. A také pro to neni ¥adny ddvod. PFi prici s rychlou vedlej3i pam&ti nenf
problém si zavolat grafick{y program, na kterj jsme navic u zvykli, obrézek si v
ném vytvoFit a pak jej kdykoli namontovat do programu DP. Nejde vSak jen o tento
druh obrazk, ale napf. i o grafy v{sledkd 2z kalkulaZnich programi, pfenos riznych
tabulek 1 s texty apod. Zde jde hlavnd o ZetFeni Zasem a variabilitu zpracovéani.
Proto zédsadnd plati, Ye ke kaidému softwaru DP potfebujeme dale nejménd jeden pro-
gram pro prdaci s grafikou a jeden slovni procesor. Plejidu t&chto programd miZeme
roz§ifovat podle potfeby, oviem s ohledem na to, co je n&% DP software schopen
importovat.

Krom& uvedenych, jsou mezi DP programy je¥td dal%i Cetné rozdilnosti. NapF.
pFi montdZi obrdzku do textu je pro n&j u ndkterjch programl nutno pfedem vytvoFit
"diru™ na strance a text rozmistit kolem. p¥i zmdnach rozméru nebo umistsni obrazku
je tuto operaci nutno opakovat stile dokola, co¥ nékdy md%e pripravovat o. %as 1
o nervy. Vyskytuji se dokonce i programy, které neumdji provést nskteré globalni
zmény v ji? vytvofeném materiilu nebo i m&nit vzdalenost Fadek! Nékteréd maji limi-
tujici poti%e pFi tvorbd komplikovandj¥ich kombinaci textu s grafikou. Vyhodou pFi
tvorb& prynfho Eisla n¥jakého periodika je, kdy? mlZeme uchovat kody jeho formatu,
umist&ni a tvaru tituld apod. pro pFipravu isel dal¥fch. To umi jen madlo programd.
Nejen 2 t&chto divodd je nutno jejich v{bdru vEnovat 2vySenou pozornost.

Jeden 2z vyznamnjch rozdild mezi programem DP a b&inym slovnim procesoren je pri-
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b€ind tvorba proporZniho pisma. N¥co podobného doki¥f i lep8i maticové tiskéarny,
ale ne v provedeni DP. U DP se zcela ztrici plvodnf vyznam tiskovych sloupcd, je-
jichZ poltem se udival konstantn{ pofet Ghozl na fadce, vietnd nemdnné Sifky mezery
(space), V DP programu tFeba pismena VA napsanéd vedle sebe zasahuji kafdé do bitové
mapy svého souseda. PodobnZ je tomu u mnohych sousedstvi pismen psanfch italikou
(letat®) - jde nap¥. o provédzani dvou pismen f. I ky? se tak vlastns "prolne" slou-
pec bajtd, tvoricich druhé pismeno do prvniho, program si s tim dokd¥e poradit.
Této funkci se anglicky ®ika kernel. Mezery mezi slovy maji proménnou bitovou ¥{Fku
v pifimé zavislosti na poftu slov na Fadce - jejich celkeva bodovd délka se odelte
od stanovené bodové Iifky Fadky a v{sledek se vyd&li poltem slov, zmenSenym o 1.
Perfektni proporcionalita pisma je jednou z hlavnich prednosti DP z hlediska es-
tetiky tisku.

Dal3i odli%nou specialitou DP softwaru je zplsob uloZeni bitové mapy znaki. U
slovnich procesord je tato mapa uloYena "natvrdo" nikde v paméti politafe, bajt
po bajtu. PFi psani znaku je jemu odpovidajic{ sestava bajtd odebrina (2 oblasti
zvané character set) ke zobrazeni na monitoru. U DP vSak kaZdému znaku prislud{
jeden program, ktery, v zavislosti na zadanych vstupnich parametrech, vypoSita jeho
koneny vzhled. Aby nebylo nutno nechavat znaky vypolitavat stale dokola, mapy zna-
ki, se ktergmi pracujeme, se ukladaji do volné pamdti - oblasti dat znakovych se-
stav. OP program po stisku tla¥itka napited zjisti, zda u¥ znak sestavil. KdyZ ano,
mapu p¥evede na monitor. KdyZ ne, vypotitd ji, ulo¥{ "napropFi¥t¥" do datové oblasti
a zobrazi. Takto vytvofené znaky jsou pochopiteln& pouZivany jen p¥i psani stejného
typu znakd. Zavisi na konstrukci programu, zda pFi zmEn& typu bude tato oblast vy-
mazéna, €i uchovéna pro pripadné pozdEj¥i uZit{. Dal¥{ zvl&3tnost{ je, Je DP program
miZe pFi tvorbd textu vyuiivat i pFedprogramovanych znakovjch sad umisténych v la-
serové tiskérng. ‘

Jinak velkd &st DPL um{ v podstaté vie, co ovlddaji vysoce kvalitni slovni pro-
cesory, .vietné oprav gramatickjch chyb i délenf slov na konci Fadek (oboji je v
angli€ting pomérné jednoduché). Pro tyto dfely DPL obsahuji komprimovany slovnik,
s ninZ jsou sléva textu porovnana.

Vjsledna kvalita tisku poloténdi (rliznych stupnl Sedi) je pFimo z4visl4 na pou3ité
laserové tiskarng. Technologie tohoto tisku pFinesla novy tiskov§ rermin - bunku
(cell), kterd obsahuje ty% poloton. Nap®. mé-1i tiskarna grafickou hustotu podani
tisku 300 bodi/palec a 18,75 bungk/palec, znamend to, %e pro vyjadreni jednoho
stupn& Zedi potFebujeme 300:18,75=16 bod&. Jinfmi slovy - na jednom palci miZeme
podat max. 18 stupnd Fedi, pFifem? devatendcty bude v tomto pFipadd zasahovat u¥
do "sousedniho palce". Tento pom&r analogicky plati i dvourozmdrnd - jeden stupen
Sedi vyZaduje plochu 16x16=256 bodd. Uvedené parametry plati pro nejlacingj${ lase-
rové tiskdrny (napF. AppleLaserWriter). Ty nejkvalitn&j3{ (napF. Linotype L300)
maji podani vyraznd lep3¥i - 2540 bodd a 120 bunik. Tisk s témito parametry je od
fotografického podani prostym okem nerozeznateln§. Nkteré firmy vyrabsii (dost
drahd) zafizeni, na nich¥ miZeme  tisknout v podobn& vysoké kvalit® barevnd. Tak
napF. digitalizovany barevn§y obraz néjakého mistra malife je ve visledném barevném
poddni pFesnou kopif originélu. -

1 kdy? mate monitor s ni¥%{ rozli%ovaci schopnost{ neZ m4 ke konfigquraci pfipo-



jend laserovd tiskédrna, vibec to neznamend, Ze by se nechala o n¥co ofidit. Jemnost
poddni bude vidy adekvatni parametrim tiskirny. 0 to se starad hardwarové zapojeni,
zvané RIP (Raster Image Processor - rastrovy graficky procésor). Diky tomu, Ye je
napojen pfimo na video signal, sleduje pribih signalu. kaidé Ty radky a rozklada
jej na polet bodl, ktery tvo¥{ jedna graficka Fadka laserové tiskdrny. Podle Grovnd
jasu v tom kterém momentu RIP rozhodne, zda laser "zhasne" nebo "bude svitit", tedy
i zda barvici toner v tom mist& pFilne na tiskovou plochu (papir apod.) &1 nikoli.
Jestli pFi svitu laseru toner pFilne i naopak, zavisi na typu tiskarny. Jeden z
poslednich typl zapojeni RIP vyu?iva pamif 3 MB pro to, aby béhem tisku jedné stran-
ky mohl prﬂb’é‘z’né a s velkou operafni rychlosti pFipravovat bitovou mapu stréanky
dal¥i. Umo¥nuje i vyu?it{ Zasti této pamdti pro uloZeni (down load) vzhledu speci-
fickych znakl, které se v té které bitové map? objevi, vyu¥iv se i pro dal3i sluZby
{pak tento RIP 2zpracovivéd jen jednu stranku). V souvislosti s prenosem TV obrazuy
na-laserovou tiskérnu je vhodné se zminit o tom, ¥e se vlastn jednd o obdobu di-
gitalizace TV obrazu. PFi n3m je obrazek, snimany nap®. video kamerou, rozloZen
na jednotlivé bity pan¥ti podobnym zplscbem. A protofe vEt¥inou na kamera vy%¥{
rozli¥ovaci schopnost, nei s jakou pracuje obrazovd pamit poZitale, jednd se o
opalny pomér - video signil je rozlo¥en na men3i pofet bodf (bitd obrazové paméti),
aby poitalem byl reprodukovatelny. Tak oviem z obrazku leccos zmizi. Podobné by
zmizelo i
pandt p
_nebo ni

z laserové tiskarny, kdyby m#la ni?%{ rozliZovaci schopnost ne? obrazovi
tafe. Z toho plyne, Ze rozliSovaci schopnost této pamdti must byt stejnd

¢
$1 nel Jakou md piipojend laserové tiskarna.

ot{
781

NEkteré laserové tiskérny vy3%{ tFidy mohou pFipravovat filmové pozitivy pro
nasledny fotograficky pfevod zobrazeni na tiskové matrice. Objevily- se onyxové fo-
lie, které jsou po vyjmutf z laserové tiskarny prakticky pfipraveny pro maloofsetovy
tisk s Zivotnosti cca 25000 kopi{.

"PFed poufitim na¥{ tiskirny se prosim, pripoutejte! Poletime laserovou rych-
losti!" — zni slogan jednoho ujrobce. Rychlosti. tisku se u laserovych tiskéaren
spodni cenové hranice pohybujf v rozmez{ 5-10 stran za minutu. Horni hranice dosahu-
Je 120 str./min. Tisk je tak¥ka neslyZn§ (dokonce tak, e sly$im hluboky povzdech
majiteld jehliCkovych tiskéren). Tiskarny bjvaji vybaveny rozsihlym bufferem pro
pFijet{ hotového vzhledu stranky, aby bihem tisku nebyl blokovan poZital pro jinou
Einnost. Pochopitelnd mlZete také pFedem stanovit, kolik kopii té které stréanky
chcete vyhotovit. Na vstup tiskdrny lze vlo¥it najednou 200-250 kusl papiru, které
si tiskarna sama odebird. Jinak jsou tiskdrny - podobn¥ jako maticové - vybaveny
rdznymi pFedprogramavanymi sadami znakd. Tak lze na nich tisknout i text pFipraveny
tradiZnim zplsobem.

.Jednou ze stinnjch stranek ka?dého zafizeni, v n&m? se néco hybe, je jeho omezend
fivotnost. Zivotnost mechaniky laserové tiskarny se pohybuje kolem dvou set (vy-
jineZng aj Zesti set) tisic vytisknutych stran. V poméru k jeji cen& to neni polet
prili¥ efektivni. K nakladin je tFeba piipofitat nutnou vyménu (nadkup) kazety s
tonerem po kaidych cca 3000-5000 vytisknutych stranach. Tam kde by uziti laserové
tiskdrny bylo vyloiend samoifelné, byle by i neekonomické. Jako u kaidého nasazeni
draiSiho zarizeni, i u laserové tiskarny je nutno mit pFedem zajlstenu navratnost,
resp. opodstatnénost vynaloZenych prostiedkd.



Tak, jako se u nas zatind pomalu, ale jisté projevovat pFestup u¥ivateld osmibi-
tovjch po¥itatd na Zestnactibitové, lze pfedpokladat, Ze budou své nové majitele
inspirovat ke konfiguralnimu roz¥iFeni na systém DP. Ur&it® tomu napomohou i stéle
klesajici ceny hardwaru. Publikujfc{ autofi tak budou moci dovést své publikace
do konetné podoby na svém vlastnim stole. Tento novy zplsob prace zméni i tradici
styku autora s redakci - misto dosavadniho putovini autord do redakc{ s proskrtanymi
svazky papiru pod pa?f budou redaktori a grafici chodit za autory, aby t&mto novo-
dobym "pilotlm" konfiguraci DP sd&lili, kde by si pfali uZinit jaké Gpravy a hned
se na né také mohli podivat. Po koneZném zpracovéni celého materidlu autor piinese
do tiskarny bud jen krabiZku disket nebo vytisknuté predlohy pro tisk. Pljde-li
o menSi pofet tenfich vytiskd, zhotovi je pFimo doma. Co vic si mi¥e autor - ale
predeviim Ttenar - prat? :

-elzet-

Pascal 74/

I kdy? je tato €st na3eho rychlokursu Pascalu posledni, budeme se k nému na
strénkdch Zpravodaje Mikrobdze dale vracet.

Systematicky pFistup k algoritmizaci slo7it¥j¥ich problémd spofivd v jejich roz-
kladu na Fadu problémd a jejich samostatné algoritmizaci v podprogramech. To plati
pro progranovani obecné. V Pascalu se podprogramy dél{i na procedury a funkce:

Procedura - algoritmus, kter§ néjakym zplsobes transformuje data

Funkce - algoritmus vipoftu jedné hodnoty, kterd mi’e byt pouZita jako
operand ve vyrazu

PROCEDURY

A% dosud jsme se seznamili s ndkolika procedurami a (matematickymi) funkcemi,
které jsou v Pascalu implementovany - napF. procedury READ a WRITE obsluhuji vstup
a v{stup programu. Pro zopakovani pfiklady jejich vyvolani:

read (Polet);

Prvek := sqrt(Polet) ‘

Iplsob deklarace programovych procedur si uka¥eme na jednoduchém prikladu.
Predstavme si, ¥e v ndkolika mistech programu potifebujeme na chvilku zastavit jeho
b&h. MiZeme toho dosahnout zaFazenim cyklu FOR:

begin

for n := 1 to 1000 do;
end.

Pro to, abychom nemuseli tento cyklus psét do vZech mist programu, kde budeme
chtit programovy bEh pozdriet, m¥eme nadeklarovat proceduru a z jednotlivjch pro-
gramovych mist ji pak volat. Jedn se tedy o techniku volani podprograml umisténych
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v programové struktufe. PoZadovand procedura bude nap¥. takovato:
procedure Potkej;
begin
for n := 1 to 1000 do;
end;

Deklarace procedury, podobné jako programu, zafini jejf hlaviZkou (identifikito-
rem), zakonZenou st¥ednikem. Jednoduch procedura ma tvar:
procedure identifikétor;
begin
posloupnost pFikazd
end;

Procedury museji byt ve struktufe programu deklarovany pied opera&ni Zésti pro-
gramu. Struktura z&pisu pascalovského programu je tedy v zdsadé tato:

1. Hlavicka programu

2. Definice konstant

3. Definice typl dat

4. Deklarace proménnych

5. Deklarace procedur

6. Deklarace funkei

7. Operatni Cést programu

Procedura (i funkce) md podobnou strukturu. Uvnit® procedury mi¥eme rovné? dekla-
rovat konstanty, typy dat, prom&nné, ale i dald{ procedury. VSechny tzv. objekty,
které definujeme a deklarujeme uvnit® procedury, se ve vztahu k ni nazyvaji lok4l-
nimi objekty. Jejich zvl&Stnosti i pFednost{ je, ¥e se nestavaji soufasti globalnich
objektd hlavniho programu. Tak Set®i prostor pamdti i Zas potfebny k jejich progra-
movému vyhleddvani. Kromé uvedenjch existujf je¥t® objekty nelokalni, které vznikaj{
pFi vnoFovani dvou &i vice procedur do sebe. Lokdlni objekty jedné procedury se
stavaji nelokalnimi objekty nésledujicf. Lok&ln{ (samozFejnd i nelokdln{) objekty
tedy existuji jen b&hem exekuce procedury, resp. procedur vnoFen§ch, mimo ni ne.

Po skonteni b&hu procedury (vnoFenjch procedur) je pamdf vyhrazeni pro praci
s (ne)lokalnini objekty wuvolngna. Pro procedury v3ak nepiestavaji byt dostupné
vSechny globalni objekty, které byly do momentu jeji exekuce nadefinovany. Jak 2
uvedeného vyplyva, vyznafuje se Pascal tou zvla¥tnosti, Ye globaln{ i- (ne)lokaln{
objekt miZe mit shodné jméno. V tom pripad® davi procedura prednost (ne)lokalnimu
objektu a svého globalniho jmenovce se netkne {zistava nezmdnin).
Tak jsme se dostali k roz§ffenému tvaru procedury:
procedure identifikéitor;
lok&ln{ deklarace
begin
posloupnost pFikazdl
end;



Na8i pFedchoz{ proceduru PoZkej miZeme podle toho rozZiFit:
procedure Potkej;
var n : integer;
begin
for n := i to 1000 do
end;
Tak pro tuto proceduru jif nemusime deklarovat proménnou n v hlavnim programu.
Nyni zasadime na¥i proceduru do programu:
program Odpoditavéni;
var k : integer;

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

begin
“for k := i to JakDlouho do;
end;
begin
for k := 10 downto 0 do;
begin
weiteln (7 ——= 7 k);
Potkej (32000)
end; )
writeln ('START)

end.

Provedenin tohoto programu se pFesvédtime, Ze zmEny lokalni proménné k nemaji
vliv na stejnojmennou glob4ln{ proménnou.

PARAMETRY PROCEDUR

Na¥e prvni deklarace procedury Potkej nebyly nijak univerzalni. Jejich provedeni
trvalo vidy cyklem FOR stanoveny Zasovj dsek. V predchozim programu jsme proceduru
obohatili o parametr. Volanim procedury z programu md¥eme vidy stanovit jeho hodnotu
(zde to bylo 32000). Provedeni procedury Potkej pak bude trvat po dobu nutnou k
provedeni 32000 jejich cykl&. Parametr nemusime stanovit jako absolutni hodnotu,
ale miiZeme pou?it i proménné z programu, nap¥. Potkej (x).

Parametry procedur se definuji v jejich hlaviZce jako seznam specifikaci formal-
nich parametrl. Jednotlivé parametry se oddéluji stfednikem. Zndzornime si obecnd
i toto roz¥ifeni:

procedure identifikator (seznam specifikaci parametrd);
lok4lni deklarace

begin
posloupnost pFikazd

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 odkazem
FP - form.procedura s jednim parametrem typu integer volanym hodnotou

V Pascalu jsou zavedeny dva mechanismy volani parametrd - hodnotou a odkazem.
Parametr volany hodnotou je lokdlni promEnnou procedury (je to tedy jeji vstupni
parametr). Parametr volany odkazem pfedstavuje v té&le procedury v¥dy konkrétni pro-
ménnou urfenou skutefnym parametrem. S ni pak v procedufe pracujeme jako s jej{
budouci vystupni prom&nnou, vypotitanou funkci procedury.

V deklaraci parametrd museji byt uvedeny nadzvy typl, nikoli vZak jejich plné
definice. Chybnd je napf. tato deklarace:

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

Spravny postup FeSeni tohoto problému - napfed v patFitné Casti programu prove-
deme definici typu, napF.:

type Kédy = array [ 1..100 | of real;

a pak (nBkde déle v programu) p¥i deklaraci procedury piSeme:

procedure Vypofet (Tabule : Kody);

Predstavme si nésledujici deklaraci:

procedure RozmérTab = 48;

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

PoCet : integer;

Dohodngme se je$tZ na tom, fe n4¥ algoritmus vyZaduje, aby poCatecni hodnota
viech elementl tabulek byla 1. To mi¥eme zajistit pomoci procedury. Dale vEak chce-
me, aby s jeji pomoci byla moini zména libovolné ze Etyt proménnych typu JednaTab:

procedure Inicial (var NBjakaTabulka : JednaTab;

Hodnota : integer);

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

KliZové slove VAR -pfed deklarac{ parametru N3jakaTabulka znamend, ¥e v momentu
aktivace procedury Inicial parametr pFevezme hodnotu JednaTab. Priklady voléani pro-
cedury:

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

Inicial (Tab4, Polet)

11



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

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

FUNKCE

Jak uvedeno vy3e, funkce jsou algoritmy pro vypofet hodnoty uritého typu.
Deklarujeme je podobn® jako procedury, ovem s tim, ¥e v hlavice uvidime typ funkce
(jejiho visledku) a v jeji asti operatni pFifazujeme ziskany v§sledek jejimu ndzvu.

Schématické znazornini deklarace funkce:

function identifikdtor (sezn. specifikact param.): typ funkce;
lok&lni deklarace

begin
posloupnost pFikaz§

end;

Typ funkce nesmi byt strukturovany a musi byt oznafen identifikitoren typu. V
téle funkce musi byt pFiFazovaci pfikaz, kter¢m se identifikitoru funkce prifazuje
hodnota a jeho? provedenim se definuje vyslednd funk&ni hodnota. )

Volan{ funkce se provadi tzv. z4pisen funkee, zatimco volani hrocedury je prikaz.
Priklad:

function PiKrat (k : real) : real;

begin

PiKrdt := 3.14 x k
end;
_Volat tuto funkci mi¥eme napf. témito zapisy funkci:

x 1= sin (PiKrat (2)); nebo: writeln (PikKrat(3/2));
kde Ziselné parametry (v prvnim pFipadé 2, ve druhén 3/2) jsou pFifazeny promén-
né k. s .

Procedury s jejich parametry i funkce pochopite ihned, kdy? si uvedené prikazy
vyzkouSite na pofitafi. A hned vis jisté napadnou jejich aplikace ve va¥ich vlast-
nich programech (sestavenjch pomoci uB-PASCALU?).

CtyRi kratké Casti rychlokursu programovdni v jazyku PASCAL pochopitelné neza-
hrnuji vse, Zim se tento jazyk vyznafuje. Redakce zpravodaje Mikrobaze se bude ob-
racet na - ji zndmé odborniky s prosbou o poskytnuti dalSich studijnich materialf.

Pokud jsou takovi i mezi vémi, Ctendfi, necht se ném pFihlasi. Radi jejich dobFe
zpracované pFispévky otisknenme. : o

Na zavEr tohoto rychlokursu je zafazen del¥f program, ktery je modifikaci znamé
"Hry na Zivot", v ni% je simulovéno rozeni a zénik koloni{ bunék. v programu -je
obsaZeno v¥e, co jste se v nadich CtyFech Zastech rychlokursu mohli naufit.
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program HraNaZivot

const XPole
YPole

= 10;
= 10;

type StavPole = (Zive Mrtve):
Plocha = array [ 1..Xpole,1..YPole 7 of StavPole;

0d0Do8 = 0..8;
var  Pole, NovePole : Plocha; {Plocha poli}
Pokolen{ : integer; {Cislo pokoleni}
Sousedstvi : 0d0Do8; {Pocet sousedu }
Konec : Boolean; {Konec hry }
i, ] : integer;
znak : char;
procedure Instrukce;
var i : integer;
begin
for i := 1 to 24 do writeln:,
writeln ("HRA NA Z1VOT')
writeln; i
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 prazdnen’);
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 I

var 1,]
begin
for i :=
for j :=
Tabule
end;

procedure K
var i,j
begin

nicial {var Tabule : Plocha:
Stav  : Stav Pole);

: integer;

1 to XPole do [ Elementy Tabule budou
1 to YPole do mit stejnou hodnotu Stav }

[ i,] ] := Stav

resli (Tabule : Plocha);

: integer;

writeln; -

writeln
writeln;

- “,Pokoleni -1 POKOLENI);
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weite (7 )5
for i :=1 to XPole do write (- 7);

writeln ("+ 7);
for j :=1 to YPole do
begin
write (~ f');

for i := 1 to XPole do
if Tabule [ i, j] = Zive then
write (07)
else - ¢ Tisk grafiky Tabule }
write (7 7);
writeln (7 )
end;
write (° +7); .
for i := 1 to XPole do write (- 7);
writeln ('+7);
writeln;
end;

procedure Osidleni (var Tabule : Plocha);

var Konec : boolean; { Vyplneni Tabule
i, j : integer; zivymi bunkami
begin
writeln {* Zadej dalsi dvojice souradnic )
writeln (7 zivych bunek tak, aby BF
writeln (7 0< x £, XPole+l BF
writeln (7 0€ y «., YPOlesl 3
writeln (° Stisk 0 konci zadani. B

Konec := false;
while not Konec do

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

function PocetSousedu {Tabule : Plocha;
PX, PY: integer): 0d0Do8;
var 1, j : integer;
Pocet : 0d0Do8;
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begin {Vypocet poctu

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

if (i>0) and (i<« =XPole) then

if (j»>0) and (j< =YPole) then

if Tabule [1i, i1 = zive then

Pocet :="succ (Pocet);

PocetSousedu := Pocet

end;

begin
Instrukce;
Konec := false; {Hlavni 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 programu |
Sousedstvi :=
PocetSousedu (Pole, i, j);
if Sousedstvi = 3 then
NovePole [ i, j ] := Zive;
if (Sousedstvi = 4) and
(Pole [i, j] = Zive) then
NovePole [ 1, j ] := Zive;

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

read.(Znak) ; writeln:
Konec := Znak in [ 'k, k" ];
for i :=1 to PoleX do
for j :=1 to PoleY do i
Pole [ i, j ] := NovePole (1,370
end; %
end.

BAJTEK 1/87, s pouZitim uEebnice
Programovani v jazyku PASCALU (SNTL 85)
-elzet-
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Assembler Z 80

Atonomni rutiny

V seriilu ukézek

rutin

udélame malou odboZku. Ctend? nafeho zpravodaje, G.

Jordanov, nam zaslal svou rutinu pro relokaci assemblerového programu. Protoie piimo
navazuje na- dosud probiranou tématiku, rozhodli jsme se ji uvést na tomto misté.

Rutina relok prepofitédva adresy na predem definovanych mistech programu. Tato

nista musime

umistit jako DEFW do relokafni tabulky, kterad nusi byt zakonCena

dvéma nulami. Samozfejmé, Ze v tabulce budou jen takovad mista, u nichZ zm&na progra-

mového Fizeni zasahuje adresy uvnitf relokovaného programu, tj. ty, které se po
relokaci zm#ni. Nebudeme tedy ménit adresy skokl JP a volani CALL napf. tehdy, kdyZ
se jednd o skoky do rutin ROMky apod. Uvedené plati i pro odchylky v instrukcich

JR a DJNZ.

VZe nazorné vysvétluje za

kych rutin.

0000
0000
0000
2000
Voo
0000
0000
0000
12110
200
2000
000
2000
2000
2000
2000

1o 50%)
2000
DOV
0000

515 121%)
0000
0000
000e 214E00
2003 09
2004 5E
05 23

16

2ooie
GOO20
POV30
oR040
Q0050
AOVEO
oee7e
20080
20096
20100
00110
00120
02132
evlde
20150
2016e
pel17e
20180
8190
00200
Q0210
Q0220
230
20240
20250
Q260
OR270

ruftinou RELOK vypsany pfiklad relokace nékolika krat-

FRAR OO RO RO R R R

an

RELOKACNA RUTINA
(ciby G.Jordanov 1987

an as aw

EEESEE TS SEERE LIS SR EEIEL LSS LSS

Relokacna cast zabezpecuje
aby bol program relokovatelny.
po prelozeni nahrame pomocou:

saw AR can as

LOAD ”" CODE xxxxx (adresa)

aw

a spustime:

an

RANDOMIZE USR xxxxx (adresa)

as cam cas

vhodne je predtym pouzit:

CLEAR xxxxx—1 (adresa—1)

RELOK 1d hl,reltab

add hil,bc
KONEC? 1d e, (hl)
inc hl



2006
2007
2008
009
200A
200C
aoeC
20oD
QOOE
Q0OF
ovl0
2011
o122
0013
0013
014
015
2016
0016
017
oele
019
0o1A
0018
°e1D
001D
201D
201D
01D
@eo1D
2e1D
021D
QOLF

022
0022
0922
o222
0025
0027
02A
0028
QBZE
0O2ZF
0031

56
23
78
B3
2ei11

SEB2
Cho1l1s

CD3200
Q603
CD4200
Cs
CD3A0Y
Ci
10F6
c9

00220
20299
20300
Y310
RO2I26
20330
20340
O350
BO3TED
00370
03Ze0
20390
Q0409
Bo410
0420
V430
00440
0450
0469
V470
20480
20490
00500
Qos51e
Q520
00530
20540
09550
V0560
00570
20580
Q0590
29600

eocle
20620
20620
00640
20650
PRELo
o670
00680
00E90
00700
00710

id d, hl)

inc hi

1d a,d

or e

jr z,ASCII

ex de,hl

add hl,bc

push de

push hl

1d e, (hl)

inc hil

id d,{hl>

e de,hl

add hl,bc

ex de, hl

pop hl

1d thl),e

inc hl

1d (hl),d

pop hl

ir konec?
; ——
5 Priklad pre relokacnu rutinu
ASCII 1d a,z

call 1601ihiotvor kanal
; —
p1 call ppoziprva pozicia

1d b,3 iopakuj 3x
rotuj call znakyjivypis znaky

push bc
p2 call lime ivolny riadok

pop bc

dinz rotuj
ret

skoniec
IIlT 2
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2032
P32
032
RO32
0034
2036
2029
R03A
Q03A
202A
©O2A
0ez2C
RO3E
OO2F
0?0041
o422
o042
o4z
042
0044
2045
0246
Q47
oR4e
e4A
204D
Q04E
QV4E
004E
VV4E
205e
0052
2054
Q056
2058
RO58
05E

0618
OE21
CDD9eD
co

0E20
2EZ20
D7
1oFE
(=

3Eal
F5

D7

F1

3C
FEE1
C24400
co

2300
2800
2Coe
4B00
Lolo 11

QD720
0730
20740
0750
00760
Q770
0e7ce
Qo790
20806
oogle
20820
20820
0840
Q0850
20860
0870
0O8Be
20890
P90
20910
00920
0920
20940
0950
20960
o097e
29z
20990
21000
el1ol0
21020
91030
Q104¢
21050
o1ece
21070
¢1080

000R® TOTAL ERRORS

ppoz 1d b,245 AT 0,0
1d c,32
. call 9ddSh
ret
line 1d b,32
space ld a,32 imedzery
ret 106h
djnz space
ret
; [Pempe— p——
znaky 1d a,65
opakuj push af
rst 106h
pop af
inc a
cp 97
p3 ip nz,opakuj
ret
; ———— —— —
reltab defw pl+l
defw rotuj+l
defw p2+1
defw p3+1
defw 9000
; —_——
END END



Informacni sbeérnice

Digitalizace statického obrazu

Namdhavou a zdlouhavou tvorbu pofitatové grafiky pomoci riznych grafickych pro-
gramd miZeme nahradit konfiguraci kamera-videodigitizér-potital, kterd vie vyFel{
Mjednou ranou". BohuZel se celad véc bez kamery neobejde, proto nenf nijak lacina.
Elektronika digitizéru vZak neni nérofnd ani finantné, ani realizatn¥. Cena pou¥i-
tflch zahraniénich “integrovanjch obvodd nepifevy$uje 14 Lstg. Pokud nejsou pro véas
dostupné, ‘budi¥ vin popis zafizeni informac{ pro jeho pFevod na na¥i soufasnou z4-
kladnu.

MoZné aplikace zapojeni jsou rlznorodé: lze M&{ist! vikresy, kresby, digitalizovat
portréty, pFedndty a vyslednj obraz v pFipad® potfeby je¥t¥ dodatetn? upravit paCi-
talem. Obraz mlZeme pou?ft pFi prici se zéznamovim zaFizenim, zobrazovat je] na
tiskarng, plotteru, zachycovat na diasnimacich apod. MoZnosti umélcl-elektronik{
jsou témEF neomezené. TEY amatérskému televiznimu vysiléni se oteviraji novi pole
plsobnosti - t¥eba pFi zpracovivani map nebo pFenosu obrazkd prostFednictvim RTTY
a SSTV. I profesionalové mohou z navrieného zapojeni Cerpat inspiraci. Mo¥nosti
vyuZiti digitizéru jsou opravdu Siroké a zale¥{ jen na u¥ivateli, které z nich
zvoli.

V. zapojeni (obr. 1) nejsou kroms videozesilovale pou¥ity 34dné specidlni sou-
Easti. A nakonec, pokud se rozhodnete pouiivat jen ZTernobilou kameru, nebude celé
zafizeni a% tak drahé. Kdo by cht¥l experimentovat i bez kamery, mi¥e vstupni signéal
odebrat z videomagnetofonu.

Soutéstky digitalizace lze rozmistit na standardizovaném plogném spoji - na obr.
2a3 jsoustrany spojl a soutdsti, obr. 4 ukazuje jejich rozmistdni.

NEKOLIK ZAKLADNTCH POJND

Abychom pochopili princip digitalizace TV obrazu, musime porozum&t konstrukci
inpulsd BAS (nZmecka zkratka pro Bild-Austast-Synchronsignal): obrazovy-zatemfova-
ci-synchronizalni signal. BAS je sériovy signdl - to znameni, ¥e postupné prenisi
Féadek za Fadkem, obraz za obrazem. Stavba jednoho obrazu trvi 20 ms (pFi obrazové
frekvenci 50 Hz). Doba trvan{ jednoho Fadku je 64 mikrosekund (15625 Hz Fadkové
frekvence). : )

Cely TV obraz v norméch PAL 'a SECAM mi 625 Fidk® (americkd norma NTSC jich m4
525). Ka¥djch 20 ms se pFenese jeden pllsnimek sestdvajici z 312,5 Fadkl, jet jsou
kresleny katodovym paprskem "ob Fidek" postupn® zhora dold. Obraz je doplnén druhym
pilsnimkem s jemnyn posunem tak, e vjsledken je kompletni obraz o 625 Fadcich.
Frekvence zobrazen{ celého obrazu (obou pilsninkd) je tedy 25 Hz (napF. film se
promitd s frekvenci 24 obrazovych okének za vtefinu). RozliZovaci schopnost naSeho
digitizéru je 256 FadkS. Formit jednoho pllsnimku se 312,5 Fadky je proto celkem
vhodny .
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Nbr. 4 Rozmist®ni soufistek

0 VERTIKALN]
SYNCHRONN]
VIDEQ OBRAZOVA iNFORMACE  [MPULS
SIGNAL
[} 20 t{ms]
VIDEQ
SIGNAL  [v]
+05 L— HORIZONTALN/

SYNCHRONN/
, IMPULS
HLADINA™ OBRAZOVA INFORMACE /

CERNE - i
.. . ., . INHLADINA CERNE - i
Obr. 5 Ka%dy jednotlivy obraz je syn- o5 I MAXIMUM }
. ’, e . -0, 1 i
chronizovan vertikidlnimi a ho- 0 79 T :
- P s . . ~ s . S
rizontilniami synchronizatniai v

impulsy

Potatek kresby obrazu je signalizovan vertikilnim synchronizaZnim impulsen (obr.
5), ktery pro nis bude zaroved impulsem startu digitalizace obrazu.
Mezi kaZdymi dvima vertikélnimi synchronizanimi impulsy se pRenese 312 plnych

adkl. Zatatek ka¥dého Fadku je signalizovén horizontilnin synchronizaZnim impulsen
o

(obr. 5).
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Mezi dvima horizontalnimi impulsy se tedy pFenese obrazovd informace jednoho
¥4dku. Frekvence obrazového signdlu je u vit3iny kamer nejviSe & MHz. Vstupni dil
digitizéru je prizpisoben této frekvenci. Uroven napéti signild BAS se mi¥e u rlz-
‘nych zarizeni liSit.

fernd barva ma Groven O V, bila barva cca 0,5 V. 0b& tyto drovn& mohou byt mEnény
requldtory jasu (Groven Zerné) a kontrastu (rozdil mezi Grovndmi Cerné a bilé).
U kapery barevné je signéllm BAS nadFazen je3té nosif barevné informace. Ten v3ak
na¥in digitizérem vyhodnocovan neni.

oft AnALOGOVY

Jak z pFedchoziho vyplyva, BAS je smési synchroniza&nich impulsd a obrazovjch
informaci. PFed samotnou digitalizaci je nutno jej rozloZit na tyto tFi komponenty:

- synchronizaéni impuls vertikalni

- synchronizaéni impuls horizontélni

- obrazovou informaci

Dvé jednoduchd zapojeni s tranzistory (T1, T2, T3) odd&luj{ synchronizalni impul-
sy. PFi prepnuti na vertik4dlni signil (73) je frekvence p aoci Cf sniiena tak, Ze
dile je zesilovan jen obrazovy signil s frekvenci vyS8{ neZ 50 Hz. Za Schmittovymi
klopnymi obvody 64LS14 mame pak k dispozici pravolhly vertikalni, resp. horizontalni
signal.

ipravu obrazové informace zaji¥fuje pFedzesilovat a analogové-digitalni pFevodnik
(dale znaCeny ADC).

ADC je vybaven pFesnou referenini drovni. Obrazovy signél se musi pohybovat v
této Grovni; jinak by se dostal mimo pracovni rozsah ADC. Vzhledem k tomu, Ze hodno-
ty nap8t{ videosignalu nejsou piesné definovény, musi byt obrazovd informace zvedéna
do potFebné Grovnd pomoci svorkového zapojeni, které se vyskytuje v kaidém Terno-
bilém televizoru. Zde pou?ity I0 TBA 970 obsahuje regulovatelny zesiloval k nastavo-
vani kontrastu a regulovatelné svorkové zapojeni k nastaveni Grovné Eerné barvy-
- regulétor jasu, ktery lze nastavit pomoci{ P2. Rozdil mezi Ternou a bilou, tedy
kontrast, nastavime pomoci P1l.

Zesileny obrazovy signidl se pFivede na ADC, kter§ signil otestuje v osmi rlznych
napgfovych Grovnich. ReferenZni napdti ADC je pevné nastaveno. Pomoc{ potenciometrd
jasu a kontrastu se obrazovy signal umist{ do pracovniho rozsahu ADC. Lze ovSenm
provést i zimérnd chybn4 nastaveni, vedouci k vyvoldni zvla3tnich efektd.

ADC musi umét pracovat s frekvenci ngkolika MHz. Takovy stavebni kémen je v3ak
velni drahy. V nadem zapojeni je tFibitovy ADC nahrazen sedmi rychlymi komparatory.

Preklapsci (%1 pFepinaci) referentni napdti jsou pfedem napevno nastavena siti
odpord. Obrazovy signal je optimdlni tehdy, kdyZ Groven Cerné barvy le¥{ t&sné pod
pieklap&cim napétim nejni?$iho (cca 1.8 V) a hladina bilé barvy t&sn& nad pFeklépé-
cim nap#tim nejvy¥¥iho kompardtoru (cca 2.5 V). Nastavovéni je bez problému - k
nému stad{ monitor, na n&mZ zobrazime digitalizovany obraz.

Na pomocném monitoru mi¥eme pouhou digitalizac{ obrazu (i bez pouZit{ pofitale)
vyvoldvat zajimavé efekty. Proto se video-fanouSklm miZe vyplatit postavit si i
jen analogovy dil pro rozlitné experimenty s obrazenm.
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_ Informacéni sbhérnice

Kompardtorin je pFifazen prioritn{ dekodér, na jehoi vystupu jsou t¥ibitové in-
formace o jasu. Demultiplexer 74LS151 (d&li¥ informa&niho toku) néam umo?ni volbu
rliznjch obrazovych signalnich zdrojd. Pokud Zteme obraz bezprostfedn za n¥jakyn
komparitorem (Sel 0...2 rovni se 3...7), lze tak zobrazit Eists Cernobily obraz.
Pokud méme v Gmyslu Eist binarnd kodovanou t¥{bitovou vEtu, musing obraz digitalizo-
vat titikrdt a pFitom vidy provést selekci on¥ch t¥{ bitd (Sel 0...2 rovnj se 0...2).
NepFedpokladéd se soufasné Eteni viech tFi bitd. Timto kompromisem se uspofi mnoho
integrovanych obvodd digitélniho dilu. Celkovi doba Etenf iplného obrazu pFesto
¢ini pouhych cca 0,8 sec.

Na nist® styku s digitdlnim dflem jsou k dispozici tyto signély:

- digitalni informace o obraze ‘

- horizontdlni synchroniza&n{ signal

- vertikalni synchronizatn{ signél

of1 prervALNt

KdyZ byl obraz v analogovém dilu rozlo¥en na stupnd jasu, je v tomto dilu vy-
hodnocen podél osy Zasu. U televizniho obrazu neni obrazovd informace prendSena
pfimo po bodech, ale jednotlivé body se v sobéd vzajemng jakoby rozpou¥téji. Vzhleden
k tomu, Ze pofital pracuje jen s pFesnd definovanymi body, musime obrazovou informa-
ci testovat spojité s jejim Easovynm pribhen.

Horizontdlni rozliSeni digitizéru je 256 bodd na Fadek. Jeden Fadek trvi 64 mi-
krosekund. Po uplynut{ doby plsobeni horizont&lniho synchroniza&niho impulsu zOstava
jeSt& 57 Yvolnfch" mikrosekund vyuZitelnjch pro testovani obrazové informace Fadku
(obr. 5). Z toho vyplyvs Eas pro testovini kaidého bodu v rozsahu 57/256 mikrose-
kund, co% pFedstavuje 223 ns na ka¥dj bod (to odpovidé taktovaci frekvenci 4.48
MHz). Uvedeni frekvence je Fizena taktovym oscilétorem. Oscilator kFemikovj se sem
nehodi, proto byl zvolen obvod 74L5629.

Potital by tak m&l pFefist jeden obrazov§ bod kaZdych 223 ns. Vzhledem k tomu,
Ze Z4&dny nmikropofital neumi tak rychle pracovat, stFéddaji se bloky po 16 bodech
do posuvného registru, z n¥j? je pofitat postupné odebird. Ale i tak by m&l potital
k dispozici pouhjch 3,57 mikrosekund k pFefteni a nastfadani téchto dvou bajtd do
paméti - a to je pro vét3inu mikroprocesord fas prili¥ kratky. Problém Fe3i nmaly
trik:

PFelteme pouze prvnich 16 bodd prvniho Fadku. K tomu mi nag potital k dispozici
64 mikrosekund. Potom pFelteme prvnich 16 bodf druhého radku, pak tfetiho atd. af
k Fadku 256. Tak potital zpracoval prvnich 16 bodf ka¥dého radku, tedy svisly slou-
pec o 3iFce 16 bodi. Nasleduje piefteni sloupce bodd 17 a¥ 32 ka¥dé rédky atd.
aZ je nakonec pFeften posledni, 16. sloupec.

Obraz se tedy rozloZ{ na 16 sloupcd po 16 bodech viech 256 ¥idkd. Pro pretteni
kaZdého slova po 16 bitech m4 pofitad k dispozici 64 mikrosekund, co? zvladnou i
pomale j3{ CPU. Doba pFedteni obrazu obni%i 64 mikrosekund x 256 F4dkd x 16 sloupct
- celkem 0,262 s.

Pravé diky popsanému rozdSleni obrazu na sloupce bodi je uvedené zapojen{ tak
jednoduché a levné. Cteni obrazu v realném Case, obvyklé u profesiondlnich pFistro-
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ji, si vyZaduje komplikované Fizeni vedlejSich pam&ti a podstatné zvySeni pofizova-
cich nakladi.

PoCitad #idi digitizér tak, Ze Tte urfeny svisly sloupec v ¥iFce po 16 bodech.
{islo pFislu$ného sloupce miZeme libovoln# zaddvat (tak lze Eist i jen svisly viFez
obrazu). 16bitovy Zital pofitsd body obrazu a komparitor signalizuje, kdy pFisludny
sloupec ve videosigndlu zafind. Tento signdl aktivuje posuvny registr k naCiténf
poZadovaného sloupce.

HorizontdIni synchronizalni signdl je sledovén program - startuje taktov§y oscila-
tor a vymazédva &ital bodi. Obzvl&3tni diraz je kladen na Zistotu a bezvadnost tvaru
boénich hran tohoto signélu.

Pokud ¢teme bily sloupec na Zerném pozadi, jsou nutnd uritd opatfeni (aby svi-
slice zlstala rovna a neroztfepani):

Oscilator musi po horizontdlnim synchronizalnim impulsu nakmitat fazovE naprosto
shodn¥. Jinak by vznikla odchylka v rozmez{ plus minus 1 bodu. Obvod 74LS629 tuto
podminku splnuje.

Na polatku kaidého Fadku uplyne urity Eas, ne? zapoCne pfedévéni obrazové in-
formace (prfedni Cerné ohranifeni). Ukadzalo se, Ze neni @Celné vykryvat tento fas
monostabilnim klopnym obvodem. Je lépe politat se ztritou nékolika plvodnich TV
bodd a ziskat tak bezvadnou v{yslednou kvalitu obrazu.

Stejnd tak i po vertikalnim synchronizafnim impulsu ubBhne urfity Cas, ne? dorazi
F4dek s informac{ o obrazu. Uvedenou dobu lze lehce vykryt Zasovaci smykou z pro-
gramu potitale.

INTERFEJS PoCiTalE
obsahuje:
- 8 linek datovych informaci
- 20 linek informaci
linky pro fidici signély

Z tab. 1 je ziejmi volba registrd a funkci pro ¥izeni adres a Fidicich cest.
Jak pFfipojit digitizér na rlzné CPU, ukazuje tab. 2.

7408373 hraje roli #idici pamBti. Na tomto portu se nastavuji €isla sloupcl a
selektor obrazovfch dat. K indikaci signdlu o stavech digitizéru slou?{ vstupni
port 7415244, Zde mohou byt Tteny signdly "vertik4lni synchroniza&ni impuls" a data
platna". Obrazové data jsou Etena pFimo z posuvnjch registrd.

ADRESY REGISTRD A VYZNAMY JEONOTLIVYCH BITD

Adresa Funkce

AD ni¥3{ bajt obr. dat
AD+1 vys§{ v "
AD+2 stavovy registr
AD+3 fidici registr

AD- zikladni adresa nastavend spinafi DIL
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STAVOVY REGISTR

bity 7-2 nepoufity

vert-sync-impuls (=1) —---

data platnd (=1) ——coemmemo_ :
(16 bitd nalteno)

z

Ripfcf registr

bit : wvolba : Eislo
7 ¢ drovn¥ :  sloupce .
nepouzit : Zedé : 0...15

000 : A/D pFevodnik
001 : pro Grovnd ¥edé
010

011
100 : Komparitor signild
101 : Eernobilého obrazu
110
111

STAVBA A VYLADOVANT

Po sestaveni digitizéru musfme vyladit frekvenci taktového oscilitoru. Osciloskop
pFipojte na méFici misto 3, v n¥my dochazi k pFeklapéni podle horizontalnfho syn-
chroniza&niho signalu. Signal taktu posuvného registru je ovladén synchronizatnim
impulsem v zévislosti na v§b¥ru daného sloupce bodd. Nastavime posledni sloupec

yw o

a frekvenci taktu odladime tak, aby signal na m&Ficim bodu 3 nebyl jeSt& stFi¥en



Obr. 6 Diagram impulsd k vyrovndni osci- oo cquny
latoru takto: IMPULS
Zde je sloupec €. 15 selektovan, t.zn. '] | l
01...04 74LS373 jsou na fdrovni log.l
MP1 0 57 64 t[ps]
4,45MHz
A
MP2
MP3 é,LSMHz
gisLo
bee | 01234567000N1RBUS

naslednym synchronizalnim impulsem. Frekvence taktu by pak m&la Einit cca 4.48 MHz
(obr. 6).
Bez osciloskopu je nastavovani mo¥né jen tehdy, kdyZ méme software pro Cteni
a vystup grafiky jiZ hotov. Pak se nastavi frekvence taktu tak, aby obraz doséahl
maximdlni ¥{¥e a nevykazoval interferenci nebo Sikmé zkresleni.
V pFi%ti, posledni Z4sti se budeme vEnovat programovému ¥izen{ naeho obrazového
digitizéru.
mc 10/85
prelo?il ing. KRAUS

ACORN RISC - je zisk

Acorn Computers Ltd. je jedna z nejdsp8¥ngj3ich anglick§ch poZitafovych firenm.
Ale jako mnoho dal¥ich, i ona za?ila své finan&ni problémy bZhem deprese roku 1985.
V roce 1979 ji zalo%ili dva odchovanci sira Sinclaira - Chris Curry a Hermann
Hauser. V Cambridgi se spolegn® pustili do vyroby sad stavebnicovjch jednodeskovych
fidicich jednotek s procesorem 6502. Tyto malé desky spojovali do komplexnich pri-
myslovych ¥#idicich systéml. V nédsledujicim roce firma zah&jila vyrobu osobniho,
roz§ifitelného potitafe Atom, vychdzejiciho ze zkuSenosti se systémy s CPU 6502.
Po ndjakou dobu byl Atom nejlevn&j¥im politafem v Anglii (za cca 200 Lstg). Zfskal
mnoho néasledovnikd, hlavn® mezi té&mi, ktefi um&ji zachdzet s padjkou stejné dobfe
jako s assemblerem. VylepZené Atomy najdete leckde je3t¥ i dnes.

Dal%i vyrobek Acornu, zpofatku nazyvany Proton, byl vytvoFen tak, aby splnoval
vysoké poZadavky konkursu BBC na osobni po&ital pro pot¥eby vzd&lavactho televizniho
seridlu. Sout¥? se Sinclair Research, jejich? barevné Spectrum 48K tehdy jiZ bylo
na trhu, Acorn nakonec vyhral.

Po dlouhém zdrieni, zavin&ném problémy s kvalitou ULA obvodd, byl polital BBC
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uveden na trh a zavéddén i do Skol a univerzit. Z Acornu se stala velmi prosperujic{
firma, jeji? rotni obrat dosahoval 100 milién Lstg.

BBC Micro (pFezdivany Beeb, co% je hovorovy vyraz pro BBC) je stale obstojnym
potitacem. V porovnani s Zetnymi konkurenty m4 velmi slu¥nou grafiku. Jeho pFednosti
je 1 10 MHz sbErnice, zvand Tube, na niZ mohou byt pripojeny dal¥{ procesory. Acorn
si za tuto vjluCnost G(Ztuje spoustu penéz - Beeb se driel na 400 Lstg je$t® dlouho
poté, co jeho konkurenti sni¥ili své ceny pod 200 Lstg.

Acorn od zaCatku vénoval vice pozornosti softwaru ne? v&t3¥ina ostatnich vjrobcd.
Pro své softwarové odddleni najimal nejlep¥{ absolventy Cambridgské univerzity.
Diky tomu mEl Beeb k dispozici takovy rozsah jazyk jako takika %adny jiny potital -
rozvinuty strukturovany BASIC, LISP, Logo, FORTH, Pascal, BCPL (Basic Combined

_Programming Language) a dal3i. Ale pFes viechny tyto klady mEl Beeb jeden hlavni

nedostatek - malou kapacitu pamti. Ambiciczni parametry, kombinovawé s omezenymi
adresovacimi schopnostmi procesoru 6502, poskytovaly maximaln& 32K pracovniho pro-
storu (teprve v roce 1986 zvit3eno na 64K), ktery v grafickém modu s vyS$8i rozlifo-
vaci schopnost{ klesal a7 na pouhjch 8K. S tim se pFi praci s jazyky LISP & Logo
nedostanete prili§ daleko.

A tak v dob& své nejvEtSi prosperity Acorn zalo?il tym, ktery m&l v tajnosti
vytvoFit vlastni procesor jako néhradu CPU 6502. Rozhodnuti, které se mi¥e jevit
jako unahlené a riskantni. Ale 1idé od Acronu fandili jednoduchosti a rychlosti
architektury 6502 tak, Ze pro n& bylo t87Zké pFijmout kteroukoli z komer&n& dostup-
nych 16-bitovjch nadhrad. Operatni systém BBC je z velké ETasti Fizen prerudeninm.
Pomaly reakéni Eas pFerueni 16-bitovych Eipd jako Intel 8086 a Motorola 68000 by
znamenal nutnost zavedeni DMA (pFimy pFistup k pam&ti) - to by vZak pFineslo nikteré
nezédouc{ komplikace. Po pFedchoz{ nabidce 3 MHz 6502 Acorn s&hl je3tZ po obvodu
32016 firmy National Semiconductor jako druhém procesoru pro Beeb. Ale pofid to
nebylo '"ono'". Nakonec zvyt¥zila myZlenka vrhnout se na tvorbu vlastniho procesoru
Acorn RISC (Reduced Instruction Set Computer - pofftal s redukovanou sadou instruk-
c{) Machine neboli ARM.

AR M

Tajemstvi ARM bylo skutein& dobFe uchovéno. Do ozndmeni v srpnu 1985, kdy ji?¥
byl ARM vytvoFen a k dispozici ve vzorcich, se o n&m v potitafovém tisku neobjevilo
ani slovo. Konstruktéfi Acornu spolupracovali s americkou firmou VLSI Technology
Inc., kterd jim dodala pirislu¥ny CAD (software pro névrh obvodu s pouZitim po&ita-
€e), pracovni stanice a pak vyrobila i &ipy. T¢m Acornu mEl sice ji} n8jaké zkufe-
nosti s VLSI obvody z préce na obvodu ULA pro BBC, ale 34adnou praxi s navrhovénin
procesord. Jejich ULA ovSem byla v té dob& jednim z nejkomplexn&j¥ich zékaznickych
obvodl, jaky kdy byl vyroben.

Za pouhych 18 m&sicd tym Acornu navrhl ARM se vZim vEudy - a fungoval, jak mél,
od prvniho Eipu. To neni jen velky dikaz konstruktérské zru€nosti Acornu, ale také
potvrzenim sprévnosti konstruk&ni filozofie RISC. DosaZeni vykonu, jaky podava RISC
Acornu, je pFi pou?iti jakékoli ze soufasnfch kolesalnich architektur (jako napF.
68020) velmi nepravddpodobné.

Lidé v konstrukEnim t¢mu Acornu byli inspirovani @Einnosti zastaralého 6502 a
ostatnimi vyzkumnjmi tymy v oblasti obvodd RISC, jakymi jsou tFeba tymy ve Stanfordu
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a Berkeley. Nicmén& se v nZkolika smErech odchylili od dFfve pouifvanjch technik.
KonstrukEnimi cili, které si uloZili, byla vysokd provadici rychlost, mald a pravi-
delnd sada instrukci a velmi kratky reakEni Tas na preruSeni (zv1a¥té ve srovnani
se soufasnymi 16-bitovymi Zipy). Navic tu byl pofadavek, aby Zip byl schopen podpo-
rovat virtuiln{ paméfové operace. ProtoZe Acorn zah4jil préci v roce 1984, logicky
Sel pfimo ke 32-bitovym procesorfim, protoZe 16-bitové éra se ji? chylila ke konci.

Navrhovani ARM zafalo zcela spravn instrukini sadou misto hardwarem. Navrieni,

.vychytani chyb, zkou¥ky Eipu, to v3e se provadélo softwarovou simulaci. Nékteré
z nich bEZely na mikropoZitaiich BBC s druhym procesorem 6502 - bez jakéhokoli
hardwarového prototypu. Prvni vyrobené Eipy byly také teprve prvni hardwarovou
realizac{ projektu!

ARM pouZfvd vyrazn¥ linkovanou architekturu pro dosafeni vykonu 3 KIPS (milion
instrukci za sekundu) z malého (7 mm EtvereZnich) Eipu obsahujiciho 25000 tranzisto-
ri. Pro porovnani: Zip 68020 s 9 mm Etvereinimi obsahuje 192000 tranzistord a do-
sahuje cca 2,5 MIPS. PFi Zasovacim ekvivalentu 5 MHz ARM provad{ standardni testy
v Basicu téméf desetkrat rychleji ne? 1BM PC AT a znan¥ rychleji ne? TDI Pinnacie
se svym 12 MHz CPU 68000. Prvn{ verze ARM pou?ivi celkem konzervativn{ 3-mikronovou
CHOS (komplementarni struktura MOS) a konstrukci s dvojitou kovovou Grovni. Pot¥ebu-
je tak maly pFikon, Ze se zahFivd pouze neznatelns. Celé zafizeni je unistBno na
Etvercovém B4-kolikovém nosii Eipl Jedec.

DalSi verze pfejdou na 2,4 mikronu - tak budou Zipy je¥t& men3¥i. A men¥{ tipy
znamenaji vEt3{ zisk. Acorn odhaduje, ¥e jejich vyroba bude vice ne¥ FtyFikrat
levn#j8i nei u megalipl ze séri{ B0XB6 a 680X0. Acorn tak smdFuje k nabidce svého
RISCu vyrobclm levnjch osobnich poZitall, stejn& jako sektoru vjzkumu umdlé inteli-
gence.

ARM ma 25 plnych 32-bitovych registrli, 32-bitovou datovou a 26-bitovou adresovou
sbérnici, kterd umoiﬁuje adresovat 64 MB pam&ti. Programdtorovi je normilnd dostup-
nfch pouze 16 registril. B&hem pFeruSeni se extra registry stanou pFistupné procesoru
pro simulaci DMA kandlu bez nutnosti uchovani kteréhokoli z u¥ivatelskjch registri.
Registr 15 je programovym Zitafem - ve svfch prvnich Zesti bitech obsahuje stavové
indikatory (RISC pro n& nemd zvladtni registr). )

VSechny instrukce jsou 32-bitové slova, rozdélena do n&kolika poli a vyvolatelna
v jednom Easovém cyklu. VSechny operace jsou provadény ve 32-bitovfch blocich.
UrEité instrukce typu load-and-store (pFenos dat) doplnuji bajty nulami do 32 bitl
pFi vyuZit{ "barelového shifteru™ Eipu. Vyhoda je v tom, Ye stejni délka zjednodudu-
je praci s instrukcemi a posloupnostmi. Potencionalni nevyhodou je, %e miniméalng
4-bajtova instrukce generuje mnoho kodu. Ale vzhledem k dne¥nim cenam paméti to
neni aZ tak dilezité.

ARM mé& 44 zikladnich instrukEnich kodl, které mi¥eme rozdslit do péti kategorii:
load-and-store jednoduchého registru, load-and-store multiregistru, aritmetické
a logické operace, skoky a instrukce softwarového pReruenf. ARM nemé 3&dné instruk-
ce nésoben{ a d8leni. Kaidy typ instrukce ma nZkolik poli - nastaveninm patfitnjch
bith miZete ze z4kladni sady vytvoFit velké mno?stvi riznfch instrukci.

Podobn& jako modely ze Stanfordu a Berkeley, i ARM mé architekturu load-and-sto-
re. Pouze instrukce tohoto typu maji pFistup k pamdti. VSechny datové operace jsou
provadény "z registru do registru",
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VSechny instrukce jsou podmindné - zahrnuj{ test, ktery mus{ byt pravdivy pred
jejich provedenim. Prvni & bity ka¥dého operaZniho kodu jsou pouZity pro vyb&r jedné
ze 16 moinych podninek. To redukuje pofet potFebnjch vStven{, které snifuji efekti-
vitu systému. Kdy? se program vEtvi, musi "odhodit" pFi¥t{ (ji} vyvolanou a dekodo-
vanou) instrukci, co? s sebou nese fasovou ztratu - "bublinu na lince'. Lze psat
programy i bez vEtveni s poufitim techniky "testu na skok", kterou obsahuje ka?da
instrukce.

ARM ma pouhé dva adresovaci nddy: bazicky relativni a programové relativni.
Nicmén& z obou niifete snadno vytvoFit dal¥f, V médu’bézicky relativnim pracujete
bud s 12-bitovou okam¥itou hodnotou nebo druhym registrem (jeho posun zaji¥fuje ba-
relovy shifter) ve funkci ofsetu. Vjsledek této ofsetové operace mi¥e byt dodatein?
prepsan do bazického registru, co? je signalizovéno nastaveninm "prepisovaciho” bitu
v instrukci. Jeliko? ofset mi¥e byt pozitivni nebo negativni, je snadné dosihnout
stejného efektu jako u pre- a post-automatickych modd inkrementace a dekrementace
obvodu 68000. ’

Barelovy shifter ARMu se poufivid také pro aritmetické a logické posuny - a bez
zésahu programdtora - k fazeni datovych slov a vydéleni polf{ z instrukci. NapF.
ndsobime-1i Zislo v registru sedmnécti, ARM nlZe toto &islo prifist samo k sob¥
CtyFnésobnym posuvem doleva - celd operace mu ale zabere jen jeden hodinovy cyklus.

Skoky pouZivaji 24-bitovy ofset, ktery umoiﬁuje skakat na jakékoli misto v pa-
méti. Nejsou zde rozdilné instrukce pro dlouhé a kratké skoky, které neuetii pro-
stor ani Zas. JestliZe nastavite volitelny "linkovy" bit ve skokové instrukci, obsah
registru 15 (programového E{tafe) se pFenese do registru lkAjako adresa néavratu.
TakZe skoky, volani subrutin a navraty jsou vykonavany tou samou instrukef.

VZechny instrukcs mohou byt provedeny v jednom hodinovém cyklu, vyjma multire-
gistrovych instrukci typu load-and-store. Ty vyZzaduji 1 cyklus pro kaZdy registr.
Tyto instrukce déle poskytuj{ mo¥nost rychlého ulo¥eni stavu celého procesoru, co¥
zvySuje efektivitu pFi praci s vy¥$imi programovacimi jazyky.

Blokovy diagram ukazuje 32-bitov§y prichod Eipem ARM a nZkteré 2z jeho hlavnich
funk&nich jednotek. Tok dat touto cestou neni Fizen jednou kontrolni jednotkou jako
u konven€nich procesorl, ale Fadou separatnich funk¥nfch jednotek. Dekodér instrukcf
je programovatelnj logick§ Fet¥zec, v n¥m¥ jsou instrukce pevnd zakotveny. Neni
zde mikrokodovad ROM, resp. nenf tu ¥4dny mikrokod. Bity v aktuilnich slovech in-
strukci poskytuji v&t3inu Fidicich informaci.

ARM miZe vyvolat instrukci z pam&ti, zatimco je pFedchoz{ instrukce dekodovana
a provedeni pFedchidkyng této instrukce je dokonZovano v ALU (aritmetické logické
jednotce). Tato situace, kteri maximalizuje prdchodnost procesoru, trvé po tu dobu,
dokud ARM provadi operace z registru do registru nepfetriit3, bez skokd. Architektu-
ra load-and-store tak vyplaci dividendy svou efektivnosti. Acorn nam&¥il maximalni
rychlost pfenosu dat mezi procesorem a pamdti frekvenci 18 MHz.

Jednotky podmin&ného sekvenceru a instruk¥nich skokd provadsji hlavai testy.
JestliZe moment4ln{ instrukéni podminkovy test selie, instrukce je vyFazena bez
preruSeni b¥hu nasledujicich instrukci.

Procesor, ktery pracuje v prostfedf virtudlni paméti, mus{ mit restarty. JestliZe
instrukce s pRistupem k pamdti - napfiklad store - %4d4 pFistup do Zasti paméti,
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kterd nen{ prFistupna, "pamétov§y manajer" naiidi jeji zruZeni. Kdy? procesor obdr3{
signal zruSeni, mus{ provést restart, obnovit stav procesoru a provést nékteré dal¥{
opravné akce. Kdyby bylo pou¥ito tzv. zpo?déné vEtveni (model Berkeley - instrukce
skoku je redefinovéna po provedeni dal¥i instrukce), byla by uvedend operace hife
proveditelné.

Tgm Acornu namisto toho zvolil cestu testd, a tak uZinil vSechny instrukce ARM
restartovatelné. Nicméng samotny hardware neud8l4 vZechnu opravnou praci; pouze
konzervuje potfebnou informaci, takZe teprve u¥ivatellv software mi¥e znovunastavit
stav procesoru za vyuZiti konzervované informace.

ARM dosahl poZadované kratké reakini doby pFerueni Casteind diky absenci ne-
prerufitelnjch multicyklovfch instrukci, Easteln® diky systémovym registrim, které
zbavuji nutnosti uchovavat uZivatelské registry.

Extrémné vysokd frekvence pFenosu dat mezi procesorem a pamét{ je dosaZena diky
Sirokym nemultiplexovym datovim a adresovim sb&rnicim a docela skromnym Zasem cyklu
(150 nanosekund) - proto nemusi pouiivat prvky drahé statické pamdti. Eip ma Fidici
signaly, které mohou vydobyt o 30 procent v&t3i vykon z levnjch & MHz dynamick{ch
paméti RAM pouZitim cyklf strénkovaciho modu.

SOF TWARE

Na rozdil od mnoha novjch Eipd m& ARM jiZ docela dobré softwarové zazemi - napf.
pfekladal BBC Basicu, LISP compiler s celoobrazovkovym editorem, kompilatory pro
BCPL a Modula-2. Pascal, C, FORTRAN a Prolog jsou ve vyrob# pro potFeby védcd a
vyzkum umglé inteligence. :

Obchodni odd&leni Acornu, jedno z novE vytvoFenych poté, co Acorn pFevzal koncern
Olivetti, je zodpovEné za ndvrh a virobu ARM. Ale je znatné skoupé na informace.
Zatim neni znémo, v jakém vyrobku bude nasazen prvni ARM. ACORN sd¥lil zatim jen
tolik, Z%e bude prodédvat Tipy jinym vyrobclim, z nich? ngkolik u? "néco" piipravuje.

ZAVER

Acorn bezmédla zkrachoval polatkem roku 1985, kdy Londyn stladil cenu akecif
(tedy i ceny zbo%i) k podlaze bEhem povanoZniho vjorodejniho "masakru" pog{taZf.
Italskd spolefnost Olivetti firmu zachrdnila a nyni je nejvy$im driitelem jejich
akcii, Tvrdi se, Ze v té dob& Olivetti je3t& nic nev&d&la o projektu ARVM. Je-li
to pravda, bylo pozdéji vedeni Olivetti urlit& pFijemnd pfekvapeno.

V ARM né Acorn/Olivetti jeden z prvnich, navic vyjimeinjch komer&nich RISC proce-
sorl na svEt&. ARM by mohl pFinést revolugni zmény do oblasti levnych domacich po-
¢itatl, Je prekvapujicim potvrzenim sprivnosti filozofie RISC v terminech vykond,
Casu potFebného k vyvoji a nizkych vyrobnich nikladé.

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

Mikropotital PMD 85-1 neumi zobrazovat pismena malé abecedy. V nékterych pfipa-
dech je navic nezbytné mikropofitafem zpracovavat i Zeské texty - jde o pFipravu
nejriznéjSich pisemnosti, sestaveni{ jmennjch seznamd fazenych podle pFijmeni osob
atd. Tato pot¥eba se projevuje zejména pii spojeni mikropo¥itafe s tiskérnou, ktera
v souboru znakd kompletni CEeskou abecedu ma. V naSem pFipadé to byl elektronicky
psaci stroj.

Problém vyfe3ili pFed Zasem svazici z méstského viboru SSM v Praze. Jejich zplsob
je viak chrénén prrihléa¥kou ZN a technické podrobnosti nejsou znamy. Nabizime vlast-
ni, vyzkou3ené reSeni.

K n€mu staci & kusy pam¥ti EPROM typu KS573RF1 nebo MHB8708, moinost jejich napro-
gramovéni a kousek dratu. Timto vybavenim upravite operadni systém tak, %e na obra-
zovce uvidite texty psané v Ee3ting, které pak miZete vystupnim portem posilat do
vhodné tiskarny - cely tento &lanek je timto jednoduchym editoren zpracovén a vypsén
psacim strojem ROBOTRON S 6011. Texty je rovnd¥ mo¥né nahrat na mngf kazetu a archi-
vovat. )

Klévesnice: Asi t&%iko seienete jinou ne¥ ma PMD. Psani maljch pismen umo¥nuje
i stavajfci provedeni se soufasnym stiskenm klavesy SHIFT, i kdy? se zobrazujf
"Einské znaky". Chyb&ji vSak klavesy pro mald pismena Ceské abecedy ~ &, %, ¢ atd.
Aby rozdily mezi psanim na psacich strojich a PMD byly co nejmen3i, jsou znaky:
V8 8, &, F, %, 9, 4, 1, &, G, O prifazeny k1iZim K12 a3 K23 (tedy KO a3 K11 se
soufasnym stiskem klavesy SHIFT). V disledku toho nen{ psani sice iplnE stejné jako
u psaciho stroje, ale je vyhovujici. Nespornou pFednosti je, Ze nemusime vibec nic
na klavesnici ménit.

Kodovani: Pro kompletni Zeskou abecedu je urfen kod KOI 8-Cs, ktery je osmibi-
tovy. Ten v PMD neml¥eme vyuiit, proto¥e pro znaky a zakladni #idici pFikazy je
k dispozici jen sedmibitovy kod ASCII. Zvolili jsme (nebyli jsme ni¥fm véazéni) toto
pififazeni (HEX): ’

VOS, &€ 06, § 07, € 08, ¥ 09, # 10, v 11, &4 12, { 13, é 14, @ 15, G 16.
PFi tomto rozhodovani musite vzit v dvahu mo¥nosti va%i tiskdrny a nezapomeﬁte,
Je kc;dy OA, 0D a 1C vyuZiva monitor jako Fidici (LF, CR, CLS).

Monitor:  Originidlni monitor je ve EtyFech pamétech PROM v objimkach, s adresaci
(HEX) 8000 - B83FF €.1, 8400 - 87FF E.11, 8800 - 8BFF &.III, 8C00 - 8FFF &.1V. Gene-

vrw 7

rator znakd je umist®n od adresy 8600 do 87FF, misto pro roz3ifeni o maléd pismena
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neni. Proto pou?ijeme dal¥i paméf,
potfebnych znakd (na 1 znak 8 bajtd, celkem tedy 1 KB).
nutim na nékterou ze Tty paméti, krom& vyvodu &.

kem dratu k vyvodu

C.

kterou naprogramujeme kompletni sestavou v3ech

Zapojime ji paralelng nasu-

20 - ten odehneme a zapojime kous-
11 dekodéru 3205 (je bli%e k mikroprocesoru) - pamdt bude

aktivni na adresach 9000H - 93FFH. Spravnou funkci monitoru zajistime v{mEnou pamétf{

PROM €.11, III a IV za pam&ti EPROM naprogramované stejnd jako plvodni, a% na tyto

(
t.11 od adr. 8451: 05, 06, 07, 08, 09, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16
¢.II1 adr. 8ABC: 90
€.1V adr. 8FFB: 90

A to je viechno. PFeji pfijemnou a uZiteEnou préaci v matefské fefi s mikropoti-

Ing. Svitorka

9000  FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9010  FF 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 00 0O
9030 0A 04 00 OE 11 1F 01 DE OA 04 00 1E 01 OE 10 OF
9040  O0A 04 00 1E 01 01 01 1E OA 04 00 1A 06 02 02 02
9050  FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9060  FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9070  FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9080  O0A 04 00 1F 08 04 02 1F 08 04 11 11 1i 1E 10 OC
9090 08 04 00 OE 10 1E 11 1E 08 04 00 06 04 04 04 OF
90A0 08 04 00 OE 11 1F 0L OE 08 04 00 11 11 11 11 1

90BO 04 OA 04 11 11 11 11 1E FF EE FF FE FF FF FF FF
90CO0  FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
90D0  FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
90EQ  FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
90F0  FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF
9100 00 00 00 00 00 00 00 0O 04 04 04 04 04 00 U4 0O
9110  OA 0A 00 00 00 00 00 00 OA OA 1F OA 1F OA OA 00
9120  OE 15 15 OE 14 15 QE 0C 03 13 08 04 02 414 18 00
9130 04 0A DA 06 15 09 16 00 04 04 02 00 00 00 00 00
9140 08 04 02 02 02 04 08 00 02 04 08 08 08 04 02 0O
9150 00 04 15 OE 15 04 00 00 00 04 04 1F 04 04 00 0O
9160 00 00 00 00 02 02 01 00 00 00 00 1F 00 00 00 0O
9170 00 00 00 00 00 0C 02 00 00 10 08 04 02 01 00 0O
9180  OF 11 19 15 13 11 OE 00 04 06 04 04 04 04 OF 0O
9190  O0FE 11 10 OC 02 01 1F 00 1F 10 08 1C 10 11 OF 0O



91A0 08
9180 1C
91C0 Ot
91D0 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 0E
9300 02
9310 01
9320 10
9330 08
9340 01
9350 08
9360 06
9370 00
9380 00
9390 00
93A0 00
9380 00
93C0 00
9309 00
93E0 04
93F0 06
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Uprava obrazki ze ZX- Spectra pro 1Q 151

0d zafatku roku 1987 je dodévan jako prisluenstvi k I1Q151 modul GRAFIK. Tento
rodul doplnuje pofital o grafiku 512x256 bodi. Pro préci s modulen je dodévén BASIC
6, cof je plvodni BASIC 6 roz3ifeny o 17 grafickych pFikazd. Modul neslou?f k zo-
brazovéni textl, takie spolu s nim musime pou?ft videopamst. Pou¥iti VIDEORAM pracu-
je nezévisle na modulu GRAFIK.

S modulem lze pracovat ve strojovém kodu za pou¥iti instrukci IN a GUT. Fro styk
s potitalem obsahuje modul jeden obvod 8255 a jeden 3212. 7 toho plyne, ¥e nejprve
musime inicializovat obvod 8255:

MVI A 8¢

0uT D3

Modul pracuje ve dvou reZimech - pFistupu bitovém a bajtovém. Jak plyne 2 ndzvl,
rezimy se 1i%{ zpdsobem adresovdni obrazovych elementd. Volba re¥imu se crovadi
na portu D2. Jednotlivé bity DZ olni tyto funkce:

bit 7 - spolupréce GRAFIK-8@8¢: ¢ = zakizana; 1 = povolena
bity 6-4 - rezervovéiny pro ®izeni barvy
bit - vystup videosigndlu: ¢ = obrazek zakédzan; 1 - pavolen

3
bit 2 - priorita: § = procesor; 1 = video
bit 1 - bod: § = sviti; 1 = nesvifi

bit ¢ - piistup: § = bitovy; 1 = bajtovy

Hodnota scufadnice y se zadédvéd na port DI, souFadnice x na D (bajtov{ pFistup),
nebo na 0 a D4 (bitovy pFistup). PFi bajtovém pfistupu je D& bajt na [},y].

Pro pfevod grafiky ze Spectra je pou?it bajtovy pFistup. Program postuong nalits
jednotlivé bajty do stfadale a "rozdvojuje" je do registrovéhs paru BC. Takto upra-
vend data vysil4d do modulu GRAFIK. Samozfejm® bylo nutné pofitat s rozdélenim video-
ram Spectra na tfetiny, takie se program skladi z nékolika do sebe vnoFenych Easti.

Program jsem umistil od adresy 2¢§, ale pomoci nBkterého z unifikované Fady
assemblerd si jej lze pfelo?it kamkoli do volné RAM.

Pokud méme program GspESné pFeloZfen, a napf. na adrese 200 pomcci "pFetahovaku"
“umist®nu "obrazovku" ze ZX-Spectra, ml¥eme v re¥imu MONTTOR zavelet C20(. Zadame
adresu 20@¢ a po potvrzeni se nim obrazek vyjevi v celé své Cernobilé krise. Jelikoy
'si ‘program neviimd pandti atributd, vypadd obrizek tak, jako kdyZ na Spectru nasta-
vime pro celou obrazovku PAPER Cerny a INK bily.

Doufén, Ze se mij program stane vitanym pomocnikem viem u¥ivateldm 10151.

- autor neznamy -

PREVOD ZX OBRAZOVKY NA MODUL ‘GRAF IK
Skok na zalatek vlastniho programu

EX @2¢¢ C3 ST. JHP ST
TABULKA MASEK PRO PREVOD JEDNOTLIVYCH BAJTO
MA @2¢3 FC $3 F3 BC CF 3¢ 3F g
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INTCIALIZACE UKAZOVATKA A CITACE

S1 @2¢B 21 MA LXI H MA ; do HL adresa tabulky masek
42¢€ 28 DCX H ¢ zmendend o |
§20F 16 g4 MVI D g4 D ; polatedni stav Citale bitl
TEST BITU JE-1i 1, NULUJ oopovipaJict BIT v 8
B @211 ¢7 RLC 3 presuv bitu do CY
#212 5 PUSH PSW ; ulo¥it stFadat
$213 DA Al JC Al ’ ; test bitu
$216 23 INX H ; nastaveni ukazatele na odpovidajici masku
g217 78 MOV A,B ;
$218 Ao ANA M ; nulovani odpovidajicich bitd ve vysledku
$219 23 INX H ; nastaveni ukazatele na novou masku
@21A C3 AF JMP AF ; skok na konec cyklu
BIT JE 9. wnaSTAV opeovipasict s1TY v B
Al §21D 23 INX H H
$21E 23 ) INX H ; nastaveni odpovidajici masky
g21F 78 MOV A,B H
$22¢ B6 ORA M ; nastaveni odpovidajicich bitd ve vysledku
TEST, JE-L1 DOKONCEN PREVOD PRVNICH {TYR BITU
AF @221 47 MOY B,A ; uschovan{ vysledku
@222 Fi1 POP PSH ; ndvrat zpracovavaného bajtu
$#223 15 DCR D ; dekrementace Eitafe
f224 ¢2 B JNZ B ; neni-1i prevod skonCen, prrevadi dale
ZNOVUNASTAVENT REGISTRU HL a D
C @227 21 MA LXI H MA ; do HL adresa tabulky masek
g22a 28 DCX H ; zmenfend ol
@#22B 16 g4 MVI D @4 D ; pofateini stav itafe bitd

TESTUJE BITY vV DRUHE CASTI
A PROVADT JEJICH NULOVANT

CX §220 ¢7 RLC 5 presun bitu do CY
#22€ F5 PUSH PSW ; uloZeni zpracovéavaného bajtu
#22F DA Bl JC 81 ; test bitu
$232 23 INX H ; nastaveni masky
$233 79 MoV A,C 3
g234 A6 ANA M ; nulovani odpovidajicich bitd ve vysledku
#235 23 INX H ; novd maska
#236 C3 BF JMP BF ; konec prevodu
PROVADT NASTAVENT BITU V D REGISTRU
B1 #1239 23 INX H ;
#23a 23 INX H ; ukazatel na Zadanou masku
3238 79 MOV A,C ;
$23C B6 ORA M ? nastaveni odpovidajicich bitd
TESTUJE KONEC PREVODU
B §23D 4F MOV C,A ; uschovani vysledku
#23€ F1 POP PSW ; navrat zpracovavaného bajtu
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#23F 15 DCR D ; dekrementace Citae bitd
@249 c2 cx JINZ CX ; neni-1i prevod skonfen, pfevaddj dile
#2463 €9 RET ; navrat z podprogranu
PROV&Df INICIALIZACI MODULU GRAFIK
ST g2ih 3t 8¢ MVI A 86 C &  ; maska pro CWR 8255
@246 D3 D3 outT D3 S ; na odpovidajici port
#2468 3E 87 MVI A 87 G ; maska pro nastaven{ funkce modulu GRAFIK
g24A D3 D2 oUT D2 R ; na port D2
@24C 21 FF 3F LXI H 3FFF ; pofatefn{ stav Zitafe soufadnic
SMAZANT GRAFIKU, ZADANT POCATECNT ADRESY PREVODU
¢1 @24F 7D MOV A, L ; y-ové soufadnize do stiadafe
$25¢ D3 D1 ouT D1 Q ; nastaveni této soutfadnice v modulu GRAFIK
#252 7C MOV ALH ; x-ova soufadnice do stfadade
$253 D3 DY ouT 0B P ; vyslani do modulu GRAFIK
$255 47 SUB A ; nulovéani stfadale
$256 D3 D& OUT D& T ; nulovani bajtu na soufadnicich x,y
$258 2D DCR L, ; nova soufadnice vy
$259 70 MOV A,L ; :
@#25A FE FF CPI FF @ ; test konce jednoho sloupce
g25c c2 g1 INZ §1 ; neni-1i konec, pokrafuj v mazén{ sloupce
@25F 25 DCR H ; nova soufadnice x
@26¢ 7C MOV AL H )
@261 FE FF CPI FF @ ; test konce mazéani
@g263 c2 @1 INZ g1 ; neni-1i smazéno, pokraluj v mazani
$266 3F 8F MVI 8F C ; maska pro nastaveni funkce modulu GRAFIK
@268 D3 D2 oUT D2 R ; na port D2
@264 21 TX LXI H TX ; adresa textu do HL
$26D CD 88 F4 CALL F488 3 tisk textu
@$27¢ €D C3 F4& CALL F&C3 ; vstup W'z klavesnice
#273 €5 PUSH H ; uloZit do zésobniku
@274 CD 47 F6 CALL F647 ; smazéni videoprogranm
$277 1IF ; kod pro smazani
@278 21 8PEF  LXI H EF8g ; adresa kurzoru
$278 22 §C @¢ SHLD gggc ; nastavena
#27¢ E1 POP H ; névrat adresy pfevodu
@27F 11 FF @@ LXI O #@FF ; soufadnice x,y
POSTUPNE ZOBRAZUJE TR1 TRETINY OBRAZU, NASLEDUJE NAVRAT DO MONITORU
SM @282 CD 13 CALL 13 s zobrazeni horni tfetiny obrézku
#285 1E BF MVI E BF ? ; y-ova soutradnice stfedni tfetiny
@287 €D 13 CALL 13 ; zobrazeni stfedni tfetiny
#28A 1E TF MVIE 7F & 3 y-ova soutadnice dolni tfetiny
@#28C CD 13 CALL 13 ; zobrazeni dolni tFetiny
@28F €9 RET ; navrat do monitoru
z0BRAZI JEDEN BODOVY RADEK ED
A JE poCET BAUTO v RADKU
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bl

pofet bajtd

POSTUPNE PROVADT EXPANZI JEONOTLIVYCH BAJTU A UMISTUJE JE DO MODULU GRAFIK

OR 0290 3E 20 MY A 20
0292 16 00 MVI D GL
IR 0294 F5 FUSH PSW
0295 7E MOV ALK
0296 €5 PUSH
0297 D5 PUSH D
0298 €D S1 CALL SI
0298 D1 POP D
029C 78 MOV A€
0290 D3 01 ouT D1 @
029F 7A MOV A,D
02A0 D3 0O ouT DO P
0242 78 MOV A,B
02A3 D3 D& QUT D& T
02A5 14 INR D
0246 7A MOV A,D
0247 D3 DO oUT DO P
0249 79 MOV A,C
02AA D3 D4 ouT 04 T
02AC 14 INR D
024D £1 POP H
02AE 23 INX H
02AF F1 POP PSW
0280 30 DCR A
0281 C2 1R INZ 1R
0284 C9 RE]
VYKRESLT JEONU TRETINU OBRAZKU
13 02B5 3E 08 MYI A 08 H
HG 0287 FS PUSH PSW
0288 CO 8 CALL 8
0288 78 MOV ALE
02BC C6 3F ADI 3F 2
02BE SF MOV E,A
02BF F1 " POP- PSH
02¢Q 3D DCR A
02C1 T2 HG + “UNZ HG
02c4 €9 - RET
VYKRESLT 8 80DOVYCH RADKD JAKD NA
8 02C5 3f 08 MVI A 08 H
NU 02C7 FS PUSH PSW
02C8 CD OR CALL OR
02CB 78 ©OMOV ALE
02CC D6 08 SUL 08 H
02CE S MOV £,A
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vyzvednuti origindlu obrazového bajtu
uloZeni adresy

uloZeni soufadnic x,y

prevod jednoho bajtu

navrat soufadnic

nastavenl y-ové soufadnice v modulu

nastaven{ x-ové soufadnice v modulu

1, bajt vysledku do stradale
a do modulu GRAFIK

Xx= X + 1

x-ova souradnice do stfadale
a do modulu GRAFIK

2.bajt vysledku do stfadace
a do modulu GRAFIK

X= X + 1

navrat adresy

inkrementace adresy

test konce zobrazovani jednoho bodového
nédvrat z podprogramu

polet znakovych Fadki

zobrazeni osmi bodovych Fadki
y-ova soutadnice do stfadale
posuv na dal3i bodovy Fadek
souradnice do registru €

dal§{ znakovy Fadek
test konce trfetiny
navrat z podprogramu

SPECTRU

’
’
’
’
’

poCet bodovych Fadkd

tisk jednoho bodového Fadku

; y-ova soufadnice do stFadale
5 posuv o 8 doll

y-ova soyradnice do registru E

radku
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02CF F1 POP PSW ;
0200 3D DCR A ; dalSi bodovy Fadek
02D1 C2 NU JNZ NU ; test konce zobrazovéni
0204 €9 RET ; navrat z podprogramu
TABULKA TEXTU
TX 0205 ZADEJ ADRESU: @
99 02E4 00 NOP

Zvukovy generator pro ZX Spectrum

PFipojenim popisovaného zapojeni ke Spectru ziskame velmi vykonny generitor (jako
u Spectra 128K, Commodoru, Atari apod.) pro tvorbu zvukovych efektd, resp. simulaci
zvukovych hudebnich néstrojd. Hlavni €&st{ je zvukovy procesor AY-3-8910 nebo
AY-3-8912. V zapojeni je pou%it prvni z nich. Procesor m4 3 kanaly pro tvorbu tond
a 1 Sumovy generdtor. Z jeho 16 registri je 14 Fidicich, 2 slou?i jako vstupné/vj-
stupni (I/0) porty (AY-3-8912 ma jen ! 1/0 port, cof je jedin{ rozdil mezi nimi).
Funkce registrl je uvedena v tabulce. P¥ipojeni procesoru k poitali je mo?né bud
pres PI0 8255 nebo samostatné. Zvolil jsem druhou moZnost.

Dekodér adresy je tvofen obvody 7432 a 7402. Polovina 7402 je generator #idiciho
kmitoftu pro procesor. DvE hradla, zapojend jako multivibrator, kmitaji na frekvenci
pribliZn& 2 MHz. Je moZné pouZit i F#idici kmitoZet pro 280 Spectra (je vyveden na

0+5V
R3
10k

R4 c2
4t oNF
720 5M
RS} |1k
1cs
T M
—OGND

KONEKTOR SBERNICE
WK 46580 (23 PIN)

DATA 8BIT
/0 8BIT

J- J. J. oSV IC1 - AY-3-8910
3 b IG5 IC2 - 74LS02

-I;’” T"” TM‘ IC3 - 741832

é ‘ +—o0 GND

Obr. 1
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Obr. 2b Zapojeni ploSného spoje - strana "B"
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sb&rnici), ale musime pofitat s tim, %Ze ULA "ob&as" hodiny procesoru blokuje. Ridict
kmito€et je délen v jednotlivych registrech kanald A,B,C podle vzorce:

Fk - vystupni frekvence kanalu
Fh - Fidici kmitolet
n - Zislo v rozsahu 1-4096
RO - z tabulky registrd vidime, Ze kandl A nastavujeme zm&nou hodnoty v regi-
strech 0 a 1 (B 2-3, C &-5). Registr 0 je pro jemné lad8ni 8-bitové, Rl pro hrubé
lad¥ni &4-bitové. Proto n je max. 4096 (1,5-bajtové ladéni). Nap¥. kdy? chceme, aby
kanal A hral komorni A (440 Hz) a kmitoZet hodin bude 2 MHz, pak:
n = 2000x10xx3/440/16 = 284
Toto £islo ted musime vlo¥it do registr@® a 0 podle:
RO = n-INT (n-INT (n/256)%256) ; RO=28
R1 INT {n/256) ; Rl=1
To plati i pro nastaveni kandld B a C v registrech 3-5.
R6 ~ S5-bitovy registr pro nastaveni barvy Sumu (dekadicky v rozsahu 0-31).

[

W

R7 - hlavni registr pro michani kandld, Zumu do jednotlivych kanill a 1/0 zaFize-
ni. KdyZ chceme, aby hral kandl A, vloZime do registru hodnotu 254 (hodnoty se na-
stavuji negovand!),

PFiklad: Chceme nechat znit jen kandl A. Z tabulky vidime, Ze je to bit 0, ktery
m4 dekadickou hodnotu 1. Pak hodnota vloZena do R7 bude 255-1=254.

R8, RY, R10 - nastavovéni hlasitosti a volba modulalni kfivky tonu. Hlasitost
nastavujeme v rozsahu 4 bitd, tedy 0-15. KdyZ do registru 'vloZime 16, je umgZnéna
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 modula&ni ki¥ivky tonu.

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

Tabulka nastaveni hodnot v registrech R§ - RIS .

REG. BIT - 7 6 5 4 3 2 1 ]
Ry kanal A jemné ladéni g - 255
R1 " A hrubé M g - 15
R2 "B jemné " g - 255
R3 " B hrubé ¢ g - 15
R& "G jemné M g - 255
RS " ¢ hrubé " g -15
R6 Sumovy generator barva g - 31
R7  Mix N Jour sum Fon

1010 102 ¢ B A ¢ B A
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R8  hlasitost M rozsah # - 15
R9  hlasitoest . ] rozsah g - 15
R1# hlasitost M rozsah g - 15
R11 moduladni kFivka jemnd $ - 255
R12 modula&ni kfivka hrubg # - 255
R13  Tvar modulalni ki'ivky $ - 15
R1& 8 bitovy 1/0 port

R15 8 bitovy 1/0 port

Dale je dilezité znat zplsob zapisu a Zteni procesoru. To nam prozradi log. stavy
na vyvodech BDIR a BC1:

Funkce BDIR BC1
Cteni ) 0 1
2apis 1 0

Z toho vychdzi pomérng jednoduchy dekodér adresy pro zapis i fteni. Zvolil jsem
adresu 221 a 223, Dekodujeme tedy bit 7, bit 1, IORQ a WR. Tak obsihneme vSechny
kombinace tabulky.

Pro sestaveni a kontrolu zapojen{ miJeme zvukovy generator pFipojit ke Spectru
a programovat, Kdo ma moZnost, zmEF{ si je¥ts predtim frekvenci hodin, z niZ pak
odvodi hodnoty pro nastaveni tond v jednotlivych kanadlech. Frekvence v uvedenénm
zapojeni je cca 2,2 MHz. Vystup generitoru pfipojime na vstup kvalitniho zesilovafe,
protoZe generdtor hraje v rozsahu 8-10 oktav.

Program na obr. 3 vypo¥ita viechny hodnoty pro nastaveni kandld v rozsahu 8
oktév. ‘

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

Program na obr. 5 slou?{ manuidlnimu nastaveni hodnot v jednotlivjch registrech
a experimentovani se zvukem. PFi praci s timto programem pozname, jak se vlastné
zvukovy generadtor programuje. MiYeme to ud¥lat i pFimo. NapF. kdy? chceme do regis-
tru 7 zapsat hodnotu 254, provedeme:

’

OUT 221,7 : REM volba registru
OUT 223,254: REM zé&pis hodnoty
A pro Eteni hodnot:
OUT 221, 7 : REM Etenf z registru 7
PRINT IN 221: REM pFelteni vloZené hodnoty

PFeji vam mnoho pFijemnych chvil pFi poslechu novych a zajimavych zvukovych
efektd.
G. JORDANOV
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10 BORDER 6: PAPER 6: INK @: CLS : POKE 23658,8

15 LET t%="C CH#D D#E F F#G G#A A#H "~

20 INPUT "F—OSCILATORA=? (KHz) ";5f

25 LET pc=0! FOR n=0 TO 7: PRINT '’' INVERSE 13 BRIGHT 1:"“PC
NOTA/OKT FREK L-BYT H-BYT”: PRINT PAPER 3i INK 73 INVERSE
1; " ¢ »

3@ FOR m=1 TO 24 STEP 2! LET pc=pc+l: READ t

50 LET x=(fXile3)/t/16

6@ LET x1=INT (x—INT (x/256)%256): LET xh=INT . (x/256)

7¢ LET h=xh: GO SUB 200: LET j$=h%: LET h=x1: GO SUB 20e: LET
k&=h$

80 PRINT pciTAB 45t%(m TO (m+1)25%-"iniTAB 125t3iTAB (21-LEN (
STR$ x1))ixli”/"5k$3TAB (29-LENM (STR% xh)J)ixhi”/"5j%

99 NEXT m: PRINT BRIGHT 13"_____ "
: PRINT #1:TAB 105 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 1@@: GO TO 25

95 RUM.

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 )
- 119 DATA 32.7,34.6,36.7,38.9,41.2,43.7,46.2,49,51 .9,55,58.3,61
.7

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

13¢ DATA 130.8,138.6,146.8,155.6,164.8,174.6,185.0,196.0,207.7
,220.9,233.1,246.9

149 DATA 261.6,277.2,293.7,311.1,329.6,349.2,370.0,392.2,415.3
,440. 0,466 .2,493.9

158 DATA 523.3,554.4,587.3,622.3,659.3,698.5,7406.0,784.0,830.6
,880.0,932.3,987.8
. 166 DATA 1046.5,1108.7,1174.7,1244.5,1318.5,1396.5,1480. 60,1568
.9,1661.2,1760.0,1864.7,1975.5

17¢ 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%s=" * ,

210 LET hi=h: FOR o=LEN h$ TO 1 STEP -1: LET x1=hi-INT (hl/16)
161 LET h$(0)=CHR$ (x1+CODE "@"+7%(x1>9)): LET h1=INT (hi/ic):
NEXT o '

220 RETURN

360 SAVE "SOUND/DATA" LINE 1@

OBR.2 - PROGRAM VYRATA HODNOTY REGISTROV PRE JENNOTLIVE TONY
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Herbar napadua a zkusenosti

1@ BORDER 6&: PAPER 6@ INK @: CLS : POKE 23658,8
20 OUT 221,7: OUT 223,248: QUT 221,8: OUT 223,16: OUT 221,9:
OUT 223,16: 0OUT 221,10: OUT 223,16: OUT 221,11: OUT 223,255:
T 221,12:
PRINT AT 10,10;"KLAVESY A—K"
LET A%=INKEY%: IF A$="" THEN GO TO 190@
IF A%$="A" THEN RESTORE 200@: FDR N=0¢ TO 5: READ
OUT 223,A1 NEXT NI GD TO 1000
IF A$="S" THEN RESTORE 201@: FOR N=@ TO 5: READ
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 10909
IF A%$="D" THEN RESTORE 2020: FOR N=0¢ TO 5: READ
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1900
IF A%$="F" THEN RESTORE 203©: FOR N=@ TO 5: READ
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1090
IF A%="G” THEN RESTORE 2040: FOR N=© TO 5: READ
OUT 223,A: NEXT N: G0 7O 1000
IF A$="H" THEN RESTORE 2050: FOR N=@ TO 5: READ
OUT 223,A7 NEXT N: GD TO 1000
IF A%="J" THEN RESTORE 2060: FOR N=© TO 5: READ
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1290
IF A%="K” THEN RESTORE 207@: FOR N=0 TO 5: READ
OUT 223,A: NEXT N: GO TO 1000
OUT 221,13 OUT 223,0: GO TO 100

50
100
110

1,N:
120
1,N:
130
1,N:
140
1,N:
15e
1,N:
160
1,N:
170
1,N:
180
1,N2
1000
2000
2e19
2020
2030
2040
2050
2060
2079
9000

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
SAVE

QUT 223,40

81,8,40,4,20,2
105,7,1890,3,218,1
153,6,76,32,166,1
59,6,29,3,142,1
148,5,198,2,99,1
241,4,129,2,60,1
13,4,51,2,25,1
40,4,20,2,10,1
"SOUND/DEMO” LINE 1@

OBR. 4 DEMONSTRACNY PROGRAM — KLAVIR

BORDER &: PAPER 6: INK @

INPUT "REGISTER 7 “3R: IF R>13 THEN GO TD 100
ouT 221,R

INPUT “DATA 7 "3D: OUT 223,D

LS

FOR N=0 TO 15: OUT 221,N:

GO TO 1o
FOR N=0 TO 13: OUT 221,N: OUT 223,0: NEXT N: CLS

SAVE

"SOUND/REG" LINE 10

OBR.5 MANUALNE NASTAVENIE REGISTROV

ouT
ouT
ouT
ouT
ouT
ouT
ouT

ouT

PRINT AT N,@3N;AT N,435IN 221:

ov

22

22

22

22

22

22

22

22

NE

G0 TO 8
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DEC.  CONTINUE ATTACK ALTERNATE HOLD VAR o

g g g X X N

b 9 1 X X A

8 1 # ¢ g NNNNNNNNNNY
10 1 ¢ 1 ¢ NNANAN
1 1 g 1 1 N
12 1 1 g g 4 14142%4%4%%
13 1 1 i 1 S
14 1 1 1 ] NANANNNN
15 1 1 1 1 A

Tabulka prdb&hl registru R13

| [Mxxnoroéi'rAéE

Hry pro ZX Spectrum

2. Cast

ATIC ATAC (48K)

"Jste ve stra¥idelném hradu, z nghoZ se musite dostat ven. V pravé stZn& prvni
nistnosti uvidite dvefe s napisem A.C.G. To je vychod. Abyste se jim dostali ven,
musite k n¥mu najit velky zlaty kl{€¢ s pismeny ACG. Tento k1liZ musite sloZit ze
tF{ ZTasti. Ty jsou poschovévany v rlznjch mistnostech hradu. Kromd Casti velkého
klice najdete jidlo, nmalé barevné klife a jiné drobnosti. Jidlo seberete tak, Ze
se jej dotknete - tim se zvy3{ vade energie (znézorngna na pravé strané obrazovky
ubjvajicim peCenym kuFetem). Ostatni predmdty (vZetn® Z4sti zlatého klife) berete
i pokladite stisknutim tlafitka Z. Tyto p¥ednty niZete pouifvat jako orientafni
znatky (n8které z nich maji i lep${ pou?iti, ale to musite objevit sami).

V hradu je mnoho rlznjch dveri. Bilé dvefe se otviraji a zaviraji samy od sebe
v nahodnych fasovych intervalech. Barevné mi¥ifované dvefe lze otevFit (natrvalo)
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pouze klitem shodné barvy. V podlaze jsou padaci dvefe, které se také zavirall a

oteviraji nihodng. JestliZe na né vstoupite, propadnete se o patro ni¥.

KdyZ vstoupite do n&jaké mistnosti, po chvili se v ni objevi barevné oblatky.
Z nich se rodi strafidélka, ktera miZete znefkodnit. PFi pifimém doteku vam uiiraji
kuFe (energii). v nékterych mistnostech jsou straSidla o, ndco vEt3{ a NEZNICITELNA
(Hratg Dracula, mumie, Frankensteinovo monstrum, Zombie atd. ). Dojde-1i vam energie
tj. z kuFete zbyde jenom kostra), pfijdete o jeden ze svych Tty¥ ¥ivotd. Na zalatku
hry si vyberete postavu, kterou budete ovladat. Ka¥di z t¥chto postav md jiné speci-
fické schopnosti. RytiF miie prochazet velkymi stojacimi hodinami, kouzelnik kniho-
vnami a otrok sudy s vinem. A ka¥ds z nich ostfeluje straSidélka jinymi zbrandmi.

ovLADANT

Start hry: ‘07 -PFedtin tlafitky 4,5,6 zvolit postavu
Pohyb doleva: Q
doprava: W
dolfi: £
nahoru: R’
StFelba: 17
Brani a odkladani véci ‘7t
Pauza: "Caps Shift’

Nekonelny pofet Fivoth:
POKE 36519,0: POKE 35353,0

. UNDERWURLDE (48K)

Poté, co nafel amulet ztraceny v d¥fungli (v SABRE WULF), ocitl se na¥ lovec v
zalarovaném zamku, z n¥j se musi dostat ven. Zamek m4 pres 500 mistnost{i. Asi du?
tfetiny -tvof{ podzemi. V levém rohu obrazovky DEPTH xx’ vidite, ve kterém patfe
se prévé nachdzite. Jednifka udavad nejvy$3{ patro; Eim je &islo vEt¥{, tim hloubgji
jste. Zamek m& tFi vychody. VSechny jsou v nejwy¥3im patfe (DEPTH 01). V ka¥dénm
z nich vis ofekavid reklama na n¥kterou z dal¥ich her firmy ULTIMATE. Abyste se do-
stali k vychodu, MUSTTE projit podzemim. -x

Po zamku poletuje mnoho rliznjch pFiZerek, které sice lovce nesn3di, ale kdyZ
se ho dotknou, odhodf ho stranou. To je nepfijemné zvlattd tehdy, stoji-li lovec
na okraji propasti, nebo visi-l1i na lan&, Kdy¥ lovec spadne z vEt¥{ vyky ne? asi
jeden a pll obrazovky, pFijde o jeden ze svjch Fivotd (pokud oviem nespadne na bu-
blinu). Polet zbjvajicich ¥ivotd je zndzorn&n vedle bilé Figurky v pravém rohu obra-
zovky. JestliZe se vam podaFi n¥kde v zamku tuto figurku najit a sebrat ji, pmbyde
vém jeden Zivot navic.

Lovec ale neni zcela bezbranny. MiZe po nepfatelich stiilet ndkterou ze zbrani,
které v zamku najde. V mistnosti, ve které hru zafinite, le}i prvni zbran - prak.
DalSi zbran® (luk, mef a pochoden) jsou v hradu rozmistiny poka’dé jinax. Lovec
miie mit u sebe maximiln¥ t¥i zbrani. Ty, které md u sebe, vidite v pravé horni
fasti obrazovky. Jestli’e md lovec u sebe vice ne? jednu zbran, pou¥iva pri stFelbg
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tu, kterou sebral jako posledni.

Pokud se v podzemi dostanete do mistnosti se stropem, ale bez podlahy, ve stropé
je zaruten¥ lano. Kdy?z v takovém pFipadé skolite smErem ke stropu, zavEsite se
automaticky na ‘lano. S jeho pomoci se miZete spouStét doll. Jste-li na lané, hrozi
nebezpeli, ie z mista, v némi je lano ukotveno, mife neofekdvan® vypadnout 3pitaty
kimen, ktery vam neud8ld nic dobrého. Zkuste se na lané houpat, tfeba vis kémen
nine.

V podzemi najdete tii specialni stra¥idla, kterd stoji pod velkym krépnikem a
hlfdaji vstup do dal¥{ CTasti podzemi. Na kaZdé z nich plati jenom JEDNA UREITA
zbran:

STRASIDLO: ZBRAR:

Sestinohy brouk nelem

Rohaty Zert ) Eipem vystfelenym z luku
Démon mavajici kiidly pochodni

Hra je koncipovana tak, Ze piedtim, neZ uniknete, musite zneSkodnit vSechna tfi
straiidla. v podzemi le7i modré diamanty. KdyZ se lovec nékterého z nich dotkne,
znodrd a po urfitou dobu je nesmrtelny. (Zbfvajici doba nesmrtelnosti je zobrazena
vedle napisu GEMS v levé horni Zasti obrazovky.) V n8kterych podzemnich mistnostech
narazite na bahenni sopky, z nich? unikaji bubliny plynu. Kdy? na nkterou z nich
vyskofite, vynese vas nahoru. Ale pozor - pfiSerka, kterd se lovce dotkne, mize
ho srazit jak z lana, tak i z bubliny.

i

ovLADANT

Start hry:’ 0
Chiize doleva: 0

doprava: W
Skok: R’
Strelba: T
Brani a odkladidni zbrani: 'Space’
Pauza: “Enter’

vIsf-LI LovEC NA LANE

Rozhoupéni doleva: 'O
doprava: "

Natahovéni lana: i
R

¢

Zkracovani lana:

Seskofeni z lana: aps Shift

Nekonefny pofet Fivotl:
POKE 59376,0: POKE 59380,0

PINBALL (16K)

V této h¥e musite pomoci palek (flipperd) udrZet ve hi¥e kulifku 1étajici po hraci
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plofe a ziskat co nejvice bodl. Body pFibjyvaji poka?dé, kdy? se kulitka dotkne
rdznjch ¢i1d v hracim poli. Bodovy zisk nezévisi pfimo na tom, jak dlouho udriite
kuli€ku v hracim poli. Ke h¥e pat¥i i to, ¥e musite zjistit, jak se m&n{ vaSe skore
po zasaZeni toho kterého cile a jaké to ma vedlej3{ efekty (pismena S,A,G,I,T,T,A,R,

I,A,N, BONUS, atd.). Kulifka je mimo hru, jakmile propadne mezi palkami. K dispozici
mate celkem pEt kulifek. Po rozsviceni celého ndpisu SAGITTARIAN (latinsky STRELEC)
ziskéte vidy jednu prémiovou.

ovLApAn{
Zatatek hry: “Enter”
Prvotni odpdleni kulitky: ‘0" (je mo¥no urZit silu odpaleni)
Levy flipper: 0
Pravy flipper : p

TORNADO LOW LEVEL (48K)

VaSim Gkolem je odstartovat s tryskovym letadlem, za letu posbirat pét kruhovych
cill ze zemE a potom jemn¥ pFistdt. JestliZe tento kol splnite, pokratujete v dal¥i
fézi se stejnym terénem, ale s obtiZn&ji rozlo¥enymi cili. Za letu se musite vyhybat
budovam, telegrafnimu vedeni, slouplm veFejného osvdtleni, stromlim a bFehim (to
kdyZ letite pod Grovni pevniny). Navic je va¥ Gkol Zasov® omezen. Vafe letadlo mije
let&t jednou ze dvou rychlosti vlivem zmény sklonu kX{del.

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

Pod radarem umist&né ukazatele uddvaji va3i vy3ku, mno¥stvi paliva, pofet zbjva-
jicich c¢ill a Zas. Dile na obrazovce vidite, kolik letadel je¥td méite k dispozici
(zaZinite se treml), skore momentaln{ a rekordni.

Kromg toho, ¢ musite pFistat po splnéni dkolu, je pFistdni nezbytné vidy, kdy-
koli potFebujete doplnit palivo neto se podivat na mapu (tlatftko "M"). Na napé
jsou cile znézorndny Cerven® blikajicimi Etverci.

PFi pFistivéni musite:

1. mit roztaiend kFidla (ni%8{ rychlost)
2. dosednout JEMNE .
3. po dosednuti driet tladitko ‘Kleséni: dokud letadlo nezastavi

OVLADANT

Zalatek hry: 3
Start/zména rychlosti: X
Stoupéni: 1
Kleséani: Q
Zataleni doleva: G
doprava: H

Mapa: L]
Fr. FUKA
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Programova nabidka
MIKROBAZE

ZX Spectrum

DrMG

Na bizi znamé kombinace programi GENS3 a MONS3 postavend dprava, kterd umoinuje
napi. jednodu$3i spoluprdci mezi ob&ma Céstmi programu, odpadaji starosti se stude-
nymi a teplymi starty, lze m&nit zaCitek pracovni oblasti, pifi disassemblovéni se
monitor neptd na adresu, kam prFeklad ulo¥it, ale s&m si vyhledid konec zdrojového
textu generatoru, ulo?i pFeklad za ndj a upravi pFislu$né parametry generdtoru,
déle je pFidéﬁo tolik potifebné "pipani" tlaiitek, prlivodni texty jsou slovenské,
pFidany modul providi pFepofty mezi rlznymi Eiselnymi soustavami atd. Plvodni funkce
obou zékladnich programd zlstdvaji zachovény. DoplnZno dvEma svazky bohatého manud-
lu. DrMG je jedinou kompilaci plvodniho materidlu se zahranilnim vzhledem k jeho
ureni pro prib&iné doplnovéni znalost{ assembleru 780 v névaznosti na didaktickou
Zinnost Mikrobaze, smérovanou na jej{ &lenskou zakladnu. Cena 124,- Kis, poStou na
dobirku vEetné baleni 135,- K&s.

DIAPEN

Slovni procesor pro editaci textu v Ceském a slovenskén jazyce. Nazev je sloZen
ze dvou slov - PEN je dnes jiZ mezinarodnim oznafenim mnoha druhl pisitek, DIA je
zkratkou slova diakriticky (rozli%ovaci), které ve spojeni se znaménky oznaluje
tarky, hatky, telky, krouiky apod. u pismen mnoha abeced riznjych jazykl. DIAPEN
potitd i s velmi jednoduchou dpravou pro editaci jakékoli abecedy mnoha dal3ich
jazykd (od azbuky po nordtinu). Na rozdil od vEZelijakych Gprav anglickych editord
pro editaci diakritickych znamének dosahuje DIAPEN zv13%tni (pravou toho, e vSechny
pivodni znaky ASCII kodu z@stivajf zachovény a viibec se neméni jejich pozice na
klavesnici. Vjhoda tohoto FeSeni je m.j. v tom, 7e na DIAPENU napsani napf¥. Ceska
slova se na jiném editoru promitnou nikoli jako zm3f nesrozumitelnjch znakl, ale
budou u nich chyb&t jen dia-znaménka. RovnéZ pro tisk Ceského textu 2 jiného editoru
nebude t¥eba provdd&t Zadné (pravy - text se vytiskne jen bez dia-znamének. Manual
DIAPENu bude obsahovat instruktd? provedeni tisku pismen s t&mito znaménky na ti-
skarnach, které maji bud graficky mod, nebo tzv. down-load do volné pamdti tiskérny.
PFimo na kazet? budou softwarové bloky pro praci s nékterymi typy tiskéren a inter-
facd. DIAPEN bude obsahovat v¥echny Ffunkce pro praci s textem, jak je tomu nap¥.
u Taswordu nebo Spectral Writeru,a ndkteré funkce nové; ovladani tiskarny je roz¥i-
Feno. Obecnd lze Fici, %e DIAPEN vyplnuje vyraznou mezeru, kterd zeje v oblasti
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7 Programova nabidka

editace CeStiny a slovenStiny 2z klavesnic zahraniinich mikropoéitald. Doplnéno
bohatym manudlem. Cena neni dosud stanovena, protoZe program neni dokonZen.

uB-PASCAL

Integrovany systém umoZnujici editaci, preklad a provéddéni programi v jazyce
PASCAL. Obrazovkovy systém editoru pracuje se 64 znaky na Fadce. Pouiita verze jazy-
ka PASCAL je velmi blizké mezindrodni normé IS0 7185 (droven #) a implementacin
OC-PASCALY na mikropoitatich I1Q.151 a PP 01. Jazyk obsahuje fadu roz¥ifeni. Pie-
klada je navrien tak, aby byl vhodnym prostiedkem i pro vyuku programovani. Posky-
tuje detailn{ chybovou diagnostiku a mo¥nost pFisnjch b&hovych kontrol. Programy
mohou pracovat na logické Grovni se soubory, které fyzicky vstupuji nebo vystupuji
pfes klavesnici, obrazovku, tiskérnu, magnetofon, microdrive. PFilo¥en pFehledns
zpracovany manuél. Cena 194,- K&s, po¥tou na dobirku vietns baleni 205,- K&s.

DATALOG

Svim uZivatelskym komfortem v mnoha smérech v§raznd pFevy3uje obdobné databizové
programy pro ZX Spectrum. ZaloZen{ databaﬁky a formatu vypisu viech zprav a polo¥ek
je snadné (Fefeno pFimym grafickym navrhovéninm formitu s prib&inou kontrolou jeho
vzhledu na obrazovce) a velmi variabilni. To plati i pro provedeni jakékoli zmény
“nebo opravy. U¥ivatel je pfi préci s DATALOGEM veden jednoznafnou volbou funkc{
z posloupnosti pFehlednjch menu. Kterakoli polo¥ka zpravy nie byt vypisovana ve
formatu 64 nebo 32 znakd/F. Novinkou, kterou u¥ivatelé ZX Spectra ocent, je moinost
déleni souborl dat databanky podle uFivatelem stanoveného vyb&ru s nislednym indivi-
dudlnim zdpisem vybranjch Tasti soubord na vndj¥{ paméfové médium. Takto vezniklé
"dil€i soubory" mohou bjt do databanky nalteny jak samy o sob&, tak i pritlenny
k souboru v databance pFitomnému, tedy spojovény. Komunikace se zéznamovymi zaFize-
nimi je zaji¥t&na pfikazy Basicu, které jsou uFivateli pristupné, prizpdsobitelné
jakémukoli zaznamovému zaFizeni. Dodavani verze obsahuje prikazy pro magnetofon
a microdrive. PPenos dat na tiskirnu neprobihd pomoci funkce COPY, ale ve formd
znakovych kodd. DATALOG pracuje s Ceskou a slovenskou abecedou, implementovana jsou
i'jinojazy‘c'né pismena, vyskytujici se napF. v pFijmenich. Velni detailnd zpracovany
manu&l DATALOGu ma dvE Easti. Pryni je urfena bZinym ufivatellm, druhd poskytuje
programatorim informace pFedeviim o mo¥nosti provedeni zmén né&kterych parametrd
DATALOGu. Cena 175,- KEs, poStou na dobirku vZetnd balen{ 186,- KCs.

nikROMkod

Velmi Zadany, kompletni pFehled rutin ROMky ZX Spectra 48K {tedy i ZX Spectra+
a ROMky, kterad je funkZni v modu 48K u novych verzi ZX Spectra 128K). Kazeta bude
-obsahovat jednoduché rutiny, které budou volanim subrutin ROMky vykondvat poZadované
funkce i diky mo¥nosti vkladan{ rdznych vstupnich parametrd do hlavnich rutin. Jedna
se tedy o obdobu zndmého programu Supercode, oviem s tim, Fe struktura rutin bude
zcela  odlidni, funkEn& variabilngj3i a bude se plné soustFedit na vyuziti rutin
pam&ti ROM. Celé dilo bude korunovéno plnym, komentovanym assemblerovym vypisen

53



celych 16K ROMky. Pochopitelng nebude chyb&t ani popis hlavnich programovych rutin
kazety. Oproti mnohym z vas znamému origindlnimu vypisu ROMky bude mikROMkod doplnin
informacemi 0 mo¥nostech price s jejimi st&Zejnimi Eastmi (predeviim kalkuldtorenm,
rutinami obrazovky, klavesnice, ovladénim kanald, zvuku, tisku, atd.). Program
nikROMkod se svym velice rozsdhlym manuélem stane nezbytnost{ kaZdému, kdo bude
chtit pln¥ vyuiit schopnosti svého pofitate - pFedeviim znalclm assembleru mikro-
procesoru 280. Ale i stoupenci jinych jazykd budou moci vyu?it znalosti, které jinm
nikROMkod poskytne. Cena neni dosud stanovena, protoZe program neni dokonZen.

PLOSNIK

Se stane vitanou pomlickou ka¥dého konstruktéra - elektronika. S jeho pomoci lze
snadno a rychle vytvdfet ndvrhy plo3nych spojd, osazenych a%? 100 obvodovych prvki
(vietn® integrovanjch obvodd). Jako vstupni parametry jsou do PLOSNIKu vkladiny
typy soulastek, ofislovand mista jejich spoji atd. Na vystupu je zpracovan graficky
nivrh ploSného spoje, ktery je moZno dodateln® optimalizovat jak programovd, tak
pfimo graficky na obrazovce. Vysledny nadvrh lze vytisknout na tiskdrnd s grafickym
modem nebo s pomoci definovanych znakl tiskdrny (downlouad). U¥ivatelé be:s pFistupu
k tiskarné mohou pouZit cestu fotografické kopie obrazovky. Cena neni dosud stanove-
na, protoZe progras neni dokonZen.

KAREL

Tento populédrni programovaci jazyk véam Mikrobadze nabizi hned ve tiech provedenich
pro tFi rizné mikropolitafe. Z toho verze pro 7ZX Spectrum je zcela novou modifikaci
programu. Programovy manudl se zabyvd nejen programovacimi povely, jeho rozsah je
viznamné roz$ifen o celou metodiku programovini s timto typem jazyka. Ve své .obje-
dndvce nezapomente uvést, pro jaky typ pofitafe program objednivite. Dile si kritce
pripomeneme zakladni charakteristiku KARLA.

KAREL je mikropofitafovy program, ktery je soufasné zabavnou hrou i seriozni
ufebni ponfickou. Pochdzi ze Stanfordské univerzity, kde byl piivodng koncipovén jako
pFedstupen vjuky programovaciho jazyka Pascal. V na3i implementaci je do jisté miry
setfena jednostrannd orientace na Pascal a pFidani nEkterych novjch prvkd Eini z
tohoto programu univerzilni prostfedek pro polateini fize vjuky moderniho programo-
vani.

Niklaus Wirth, autor programovaciho jazyka Pascal, uvadi, fe program - algorit-
my + datové struktury. V systému KAREL jsou datové struktury potlaleny, co? umo¥nuje
snadn&j¥{ chipani zékladnich pojml a postupd pouiivanych pfi sestavovani algoritmic-
kych struktur programﬁ. 7iskané poznatky a dovednosti jsou pak vyuZitelné ve vEt3ing
ostatnich programovacich jazykd.

KAREL md své opodstatnéni 1 pfi vE k programovani v jazyce Basic, ktery
na nejdird{ uplatnéni v oblasti mikr att. Je holou skutefnosti, 7e Basic nemd
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Programova nabidka

dostatek prvkd podporujicich tvorbu strukturovanych a modulérnich programi. Kdo
viak zvladnul KARLA, nd 1 v jazyce Basic piedpoklady k vytvéFeni Gfinnjch, prehled-
njch a dobFe modifikovatelnjch programi. MikropoZitafe a roboty sice sméruji k tako-
vé dokonalosti, Ye je nebude t¥eba programovat specidlninmi programovacimi jazyky,
ale algoritmizace je dovednost vyu¥itelni obecn, nejen pfi programovani po&itatd.

¥ naSem programu je Karel jméno robota, ktery je nakreslen na obrazovce mikropo-
¢itafe. Karel md na obrazovce svoje m¥sto ohranifené zdf a v tomto mEst¥ vykonava
funkci dopravni sluiby. Mise se pFesouvat z kFifovatky na kFiZovatku a uklidat i
sbirat na kifiZovatkéch dopravn{ kuZely, znaclky.

Program KAREL pro mikropoZitaZ je d&lén tak, aby sém daval navod k dal3f Zinnosti
obsluhy; lze s nim pracovat, ani? by u¥ivatel potfeboval jakoukoliv pFiruZku. V
piipadech, kdy pro strufnost neni jeho pokyn jednoznatny, lze sprivny postup nalézt
metodou pokusd a omyld. PFesto je vhodné, i spi%e nutné doplnit préci s programo-
vinim Karla také vysvétlenim zakladnich pojmi strukturovaného a modularniho progra-
movéani. K tomu slou?{ ti¥t&ny instrukin{ material.

Karlovi se divaj{ povely bEinymi Zeskynmi slovy. Pochopeni novjch poznatkd proto
neni zt¥Zovéno soufasnym ulenim anglickych slov. Karel je také Gslu?ny robot,
viechno, co si miZe domyslet, udéld nebo napiSe sam. S formaln{ strinkou svého ufeni
v neivyS3{ mife sam napomdhi. A tak se stavi z trpélivého Z&ka je¥td trpélivijiin
ulitelem. (A pro zkuSené programitory se z ulitele stavi zabavny spolelnik!)

AMSTRAD/SCHNEIDER

TRAN-SP-AM

Oboustranny pFevodnik formatd zépisu a Zten{ dat mezi pocitati ZX Spectrum a
Amstrad/Schneider. Program napf. umoni, aby text zapsany na kterémkoli z obou poi-
tatl ‘bylo moino nalist "do jeho kolegy™ a jakkoli s nim dile pracovat. PFevod se
provadd{ na pofitaZi Amstrad/Schneider. To znameni, e TRAN-SP-AM umo¥ni vzéjemnou
komunikaci mezi driiteli obou typd pofitall, stejn® jako t¥m z vis, kteFi ze Spectra
pfechidzite na Amstrad, nabidne moZnost pFevodu vEech vafich textd zapsanych na
Spectru na zaznamovy formst vadeho nového pofitate. Soufasti programu je modul,
ktery umoini konverzi znakovfch kadd, pokud ji bude tFeba. Pokrotilej3i uZivatelé
vipoZetni techniky spriun® tu¥{, ¥e pFevidét lze nejen texty psané na slovnich pro-
cesorech, ale i jakékoli jiné (zdrojovy text assembleru, databizové z4znamy apod.).
PFevod se provadi na poitali Amstrad/Schneider. Obsluha programu je vedena logicky
Ffazenymi dotazy menu, je proto velmi jednoduchi. Pro u¥ivatele, kterym je format dat
JeSt& trochu hidankou, je pFipojen informativni manual.

VEechny programy budou distribuovany pouze na kazetach. Cena neni dosud stanovena,
protoZe progras neni dokonZen.
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Pokyny k objednavani programii

SamozFejms, v platnosti zlstdvaji "pravidla hry" zveFejnEnd jak v Amatérskénm
radiu (naposled v &. 5. rolniku 1985), tak v tiskoving s organizafnini pokyny,
kterou dostal kafd§, kdo projevil korespondenZnim listkem zdjem o Elenstvi v Mikro-
bizi. Pro jistotu otiskujeme vzory vyplnEni lice i rubu korespondenniho 1istku
k objednani programu z naSi nabidky znovu. '

Rub listku budete vyplnovat v Radcich 1, 5 a 15. Do Fadku 1 napiSete 0BJEDNAVKA
PROGRAMU, do Fadku 5 oznaCeni (ndzev) programu podle nabidky.

POZOR! Programy je3t# nemaji pFesna katologova oznaeni, v nichZ budou v budoucnu
zakodovény typy poitafl. Proto zatim oznaleni programu na Fadku €. 5 uvidéjte 1
s udanim typu poiitale, pro ktery program objedndvate. Priklad:

5. Diapen/Sinclair Spectrum

. OBJEDNAVKA PROGRAMU

1
2
3
4.
5. TRAN-SP-AM/Schneider CPC 6128
602. 20 Svazarmu 6
7
8

MIKROBAZE Wintrova 8 S
520214/0134 0.
(rodné &islo) Praha6 = i1
12.
Vihvazen pro shlsb naepky @ idie poity “ 13
———————————— 1.6 o 4.1 l 15. er’:‘}é 27. ; /’,;
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Slovo k nahodnym ¢&tenarim

Dostal se vim tento zpravodaj Mikrobize do rukou a zaujala vis aktivita rozvijend
v programovjch a technickych sluZbach pro uZivatele mikropotitalii? Redakce tasopisu
Anatérské radio jako inicidtor Mikrobéze a 602. 70 Svazarmu v Praze 6 jako realiza-
tor vis zvou k Zlenstvi v nékolikatisicovém kolektivu zajemcl o vfpoletni techniku
a jeji aplikace. Jako Elen Mikrobize Svazarmu budete dostévat zpravodaje (v roce
1987 celkem p&t Eisel), budete moci vyuZivat programovjch nabidek a dalSich plénova-
nych sluZeb.

0 bli3%¥{ informace o celém komplexu sluZeb Mikrobize a pFihlaSovaci materidly
je t¥eba po3idat korespondennim listkeam. Jeho lic vyplnte (z4sadnd strojem) podle
vzoru na této strang, na rub napi¥te sd¥leni: "Min zéjem o Elenstvi v Mikrobdzi,
pFipojte datum a podpis. Pak uZ stali vhodit listek do poStovni schrinky a Cekat
na podrobné informaini a pFihlaSovaci materiily Mikrobdze. Dostanete je obrates.
I kdy? se naSim Clenem stanete a? v prib&hu roku, wéme pro vés pFipraveny vSechny
Zpravodaje Mikrobize vydané od ledna 1987.
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