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1. Pro¢, pro koho, jak a o &em

Ctendti se dost4vd do rukou ptirudka, kterd jej zavede do
svéta poéitaéd. Pirirudka se skldd4d ze sedmi kapitol. Ka2d4
kapitola za¢ind uvodem, ve kterém je vytdeno téma, nédsleduje
nékolik podkapitol a na zdveér je vysvétlend 1ldtka strudné
shrnuta, aby si &tend# mohl ovéfit, Ze nic dGleZitého nevynechal.
Ka2dd podkapitola zaéind obecnym uGvodem, pokrac¢uje vykladem
dlezitych pojmi a konéi popisem podrobnosti na prikladu, ktery
je pdtefi celé pirirucky.

Obecné tvody kapitol jsou vice méné& nezdvaznou zdbavou,
kterd md nezasvécenému &tendii priblizit svet poéitacét a md mu
ukdzat, Ze i mezi poéitadi m4& své misto &lovék. Kdo se s tim
spokoji, nemusi &ifst vice.

Také p#i zb&Zném ¢teni neni nutné zabihat do podrobnosti a
lze pteskakovat rozsdhlé tseky na koncich kapitol.

Podrobné studium prirudky viak vyzaduje vice neZ jen poctivé
ptecteni od zacdtku do konce. Ctendti jisté prospéje, kdy2 si
obtiZnd mista peé&livé promysli a t#eba i predte dvakrat.
Objevi-li se nejasné pojmy, je tf¥eba vratit se ke druhé kapitole.
Pti podrobném studiu 4. kapitoly zase bude nutné jednak se vracet
k zaddni ulohy (kapitola 3), jednak sledovat vyklddanou litku na
vy¢sledném feSeni udlohy (kapitola 5).

Jednd se tedy o ¢etbu ndro&nou a hutnou, kterd klade nédroky
na ¢as i na soustred&nost &tendfe.

Prvni kapitola obsahuje t#i &&4sti. Prvni &4st m4 ndborova
propagaéni charakter a mé&la by nejen prildkat ty ¢tendte, jim2
je toto dilko uréeno, nybrz i odradit ty, jimZ urc¢eno nenf. Druhd
¢dst pojedndvd o nedostatcich v préaci s po¢itacdi, které primély
autora, aby vzal pero do ruky a vysvétlil své predstavy o sprdvné
tvorbé& programii. Treti é&4st pojedndvd o metodé&, Kterou autor
pouZil.

1.1. Tlaéi vds bota? - Chodte
bos!

V této podkapitole se budeme zabyvat otdzkou, komu je uréena
Veseld rukovét programovéni.

Autor si dovolil v nadpisu této kapitoly lapiddrné vyjadrit
filosofii (mimochodem dnes velmi roz3itfenou), kterd vede mnoho
lidi k tomu, aby se ztekli préce s poc¢itadem. A skuteén& neni
divu, 2e frady vyznavaéd tohoto svétového ndzoru stdle vice
mohutni. V nékterych podnicich se nevypldceji mzdy, protoze je
zpracovdvd poc¢ita¢. N&koho tahd poéitaé po soudech za to, Ze
odmitd platit &&4stku 0.00 K&s za elektfinu. Jinému zase poditacd
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pravideln& zasil4d astronomické telefonni uety. V obchodech neni
zbozi - to vite, pane, sklad iidi pocitac... Rozvodovost
nebezpecéné stoupd (od té doby, co se 1idé seznamuji pres
potitaé). A to v3e se odehrdva za halasného vytrubovédni, Ze bez
po¢itadd nelze 2it a 2e kdo neumi programovat, neni gramotny.
Najednou médte pocit, 2e tady néco nehraje, 2Ze 1lidé slou2i
poditadtm, misto aby pocitace slouzily lidem.

Pak mate dveé moZnosti: budto si sbalite svych pé&t Svestek
a zaénete poustevnicit (a chodit bos) nékde na samot& u lesa,
anebo se rozhodnete donutit po&itate, aby vdm slouZily. Zvo-
lite-1i druhou moZnost, narazite na nepfekonatelnou hradbu
priruéek a uéebnic, které jsou psdny pro nekoho dplné& jiného, neZ
jste vy. Nakonec se t¥eba i naulite peét z4dkladnich p¥ikazd jazyka
BASIC, jeZ n&kterym lidem umoZnuji naprogramovat libovolnou
dlohu, ale stejn& zjistite, 2e poifdd nemdte ani pdru o tom, jak
si ocho&it ten dabelsky stroj. Tak si sbalite svych pét ivestek
a zbytek svgch dnd strdvite nékde na samoté u lesa.

Jenze prdve ted se karta obrdtila. Mily ttendri, autor ti
blahopreje k tomu, Ze m&3 v ruce Veselou rukovét programovani.
Pokusi se vysveétlit a ukdzat na ptikladu, jak se md zad&vat dloha
programdtorovi a jak md programdtor se zaddnim udlohy naloZit.
Pfitom se snazi o to, aby ¢tendi v kazdém okamZiku chdpal smysl
poéindni, jez je zde popisovdno.

Vyklad vychdzi z pozice zdkaznika, ktery dlohu zaddva, a
sm&fuje k postupnému vyFedeni Glohy aZ na urovefl, ktera vyzaduje
podrobnou znalost né&jakého programovaciho jazyka a z&asti i
znalost zafizeni, na kterém bude program pracovat. Vyklad je
uréen jak osobdm s vdZnym zdjmem O programovdni, tak tém, kte#i
zaddvaji dlohy programdtorim. Cilem Veselé rukoveéti je vysveét-
1it, co miZe &lovek od poditade chtit a jak to mad chtit. Cilem
je také ukdzat, jak ma programdtor pracovat se zaddnim ulohy.

Neni cilem nauéit &tendfe néjaky programovaci jazyk ani
sezndmit &tendfe s obsluhou néjakého uré&itého pocitace. Pokud
vsak &tenar znd z&klady programovdni v né&jakém jazyce nebo
zdklady ¢islicové techniky, mOZe to byt jediné ku prospé&chu véci.

Veseld rukovét se dost podrobng zabyvéd jehli¢kovymi
tiskdrnami a jehlidkovym tiskem. Proto je mozné, 2ze upouté
pozornost dalsich skupin &tendid. MaZe poslouzit bud jako
ptiru¢ka pro uZivatele jehliékovych tiskdren, které zajimd, co
v sob& tiskdrna ukryvd, nebo jako prispévek do diskuse konstruk-
tért tiskaren.

1.2. O lidech kolem poé¢itacdi

V této podkapitole se autor pokousi vysvétlit, pro¢ napsal
Veselou rukovet programovani.
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Lidé, kteti pracuji s poéitadi, se deéli do ¢&tyf skupin.
Prvni skupinu tvo#i lidé, kteii rozhoduji o tom, co maji poditacde
délat. Tito lidé si vymy8leji a zaddvaji ulohy pro poé¢itace. Pro
jednoduchost jim #ikejme zdkaznici.

Druhéd skupina 1lidi uréuje, jak se bude udloha fe$it. Tito
1lidé pisi programy pro poc¢itade a nazyvaji se programdtoii.

Tteti skupina 1idi vytvdri technické prosttedky, Kkterymi
jsou Glohy feseny. To jsou konstruktéii poé¢itadi.

Ctvrtéd skupina jsou ti, kteri po¢itace obsluhuji a pouzivaji
pfi tom hotové programy. To jsou uZivatelé.

Casto se setkdvdme s tim, 2Ze nékterého ¢&lovéka nemiZeme
ptesné zatradit do 24dné z uvedenych skupin. Z&kaznici se ¢&asto
stdvaji i uzivateli hotovych programii, skupina programdtord je
zase bohaté rozvrstvena, takZe jedni programdtofi zaddvaji idlohy
jinym programdtorim a navic v3ichni programdtof¥i pouz2ivaji pri
své prdci dalsi programy, takZe vlastne pat¥i i mezi uzivatele.

Tato sloZitd délba prdce na jedné strané umoZiniuje efektivni
feSeni dloh, ale na druhé stran& s sebou p#indsi i fadu nedo-
statkd. Zminéné skupiny se toti2 nedokd2ou mezi sebou navz4jem
dobfe dohodnout.

Z4kaznici nevédi, co v3echno mohou od po¢itade chtit. A na
druhé strané ¢asto zaddvaji udlohy, které jsou sice snadné pro
¢lovéka, ale velmi obtiZneé se programuji. A to jesté neni
v8echno. I kdy2 se stane, 2e zdkaznik ptrijde s dlohou, kterd je
pro po¢ita¢ jako stvotrend, obvykle neumi dlohu zadat. Programdtor
pak musi ze z4kaznika obtiZné pdaé¢it, co vlastn& chce. V hordim
ptipadé programidtor prosté& napi$e libovolny program a vnuti ho
zdkaznikovi pod zaminkou, 2Ze pfresné spliuje zaddni dlohy. A
proto2e zdkaznik si ani nedovede piedstavit, jak by mé&lo fesSeni
vypadat, nechd si t¥eba naprogramovat vypolet kvadratické rovnice
nékterou z metod um&lé inteligence, zakoupi syntaktickou analyzu
LALR (15) k .po¢itdni vyplat anebo pFistoupi na to, 2e pted
vytisSténim abecedniho seznamu ¢lenQ Prvni jizdni stihaci peruté
musi jména ruéné setiridit podle abecedy.o

UZivatelé si 2zase ¢asto stéZ2uji na jednotvArnou praci
ndro¢nou na pozornost. Nevédi, 2e maji od programdtord tvrdé
vyzadovat jen takové programy, které obsluhu co mo2nd nejméné
zaméstndvajis, poskytuji ji co nejveét3i pohodli pri prédci a
ohlidaji chyby. To vsak také znamend, Z2e by uZivatelé méli vedeét,
jak md takovy '"privétivy'" program vypadat.

Konstruktéfi poc¢ita¢d zase vybavuji poc¢itaée schopnosti
vykondvat dimyslné instrukce, které se v3ak pri programovani
vibec nepouZ2iji. Zato nékteré zhusta pouZ2ivané a potifebné
¢innosti je nutné programovat velmi slo2ité a zdlouhavé. Prosté
konstrukté#i ¢asto vytvdfeji jen pomniky svého dimyslu misto
stroja, které lze programovat.

A dplné nejhor$i jsou programétori. Mnozi z nich totiz vibec
neuméji programovat. VZdyt jako kvalifikovany programidtor miZe
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byt zameéstndn i vysokoskoldk, ktery absolvuje b&hem svého studia
pouhé dva semestry zdkladd programovdni v jazyce FORTRAN!

Tak co vlastneé mi2eme od potitaé¢d chtit? A2 p#ilis <&asto
jsou tyto mocné ndstroje sveéireny do rukou pracovnikl, kteti ve
vztahu k nim v podstateé postradaji jakoukoli kvalifikaci. Je to
néco podobného, jako kdyvZ date dievorubeckou sekeru do rukou
malému diteéti a nutite je stipat parezy.

1.3. Kudy kam

V této podkapitole se budeme veénovat vybéru metody pouZité
pti vykladu vytéené latky.

e
SOGGOOOOX:
T TR
e XS 00T,
et AEEEN
o etelels 2e o e
TN g TR
o Q 2
2 XK Q % SO0 5 R %
AR 2 2 3 o' Q
X OO & ' 4 X
o ol
X R o IR .
SRR s
X ! 5L >e % X XX e AR
X X OOSS X SOGOOBK X X O OC
2 dole et e Lototess
°, X XK 5K X IR XKOL JOO( 2O %, XK XX KXA XXX AN KKK
OO SOOI OO( OO MO X XX YOOOOOOC OO
B & SRR 2% :&xx polsieters R ALRRNXR peletatoreeletelelelel
X OO X X YOOOOOOCOOC OO0 XOC X OOOOOO0C
-l X AN X- oo .8 X XX X XX OO » ¢ X0 X
SIS NNN A AR R R R A R R RN

Jak se 1idé udie programovat? Nejdastéji asi tak, 2e si
pofidi (nebo dostanou) néjaky pocita¢, vezmou si piirucku
programovaciho jazyka BASIC a zadnou fe3it utlohy typu: napi$
"AHOJ" na displej nebo vypoc¢itej 2+2. Po n&kolika mesicich
pilného u¢eni dokdZou tisknout kondiciogramy, naprogramovat hru
piskvorky a vypo¢itat neplodné dny. Ziskaji dojem, 2e stejnym
zptusobem, jako se deélaji ndkolikarddkové programy, lze naprogra-
movat cokoli - a taky to skuteén® dé&laji: lepi Fd4dek k #ddku a
plodi tak tisicirddkové obludy zavsivené desitkami skrytych a
z4ludnych chyb, programy, které nelze pozménovat podle novych
pozadavkil ani prend3et na jiné poditade.

Podstatne 1lep3i metodu voli vysoké &koly: napred udi
studenty, jak se programuje, a teprve po zvladnuti metod psani
programid vvuduji neéjaky programovaci jazyk. Studenti se v3ak
v pocadteénim obdobi viabec nedostanou k poé¢itac¢i, takZe si nemohou
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prakticky vyzkouset, co se naudili. Navic pouZivané %kolni
priklady nemaji valného praktického v¢znamu a studenti proto dost
dobt'e nechdpou, k €emu jim mG2e programovdni slou2it. Tato metoda
je rovn&Z obvykld v nasich i zahraniénich ué&ebnicich programova-
ni. Ptikladem miZe byt dnes u2 klasickd uéebnice od prof.
Niklause Wirtha Systematické programovéini.

(N. Wirth: Systematisches Programmieren,
B.G.Teubner, Stuttgart, 1975;
slovensky preklad: ALFA a SNTL, Bratislava, Praha, 1981)

Se svérdznou a dnes jiZ dobfe zndmou metodou vyuky programo-
vdni ptigel Ing. R. Pecinovsky, CSc. Zaméifil se na deti a
s pomoci populdrni postaviéky robota Karla je ué&i, jak psét
programy. Je to do podrobnosti propracovand a v praxi ovéiend
metoda, kterd déti dobfe motivuje. Hra s Karlem dé&ti bavi. D&ti
u¢i Karla rdznym ¢&innostem a tim, 2e uei Karla, uéi se samy
tvorit programy. To, co se nauc¢i na Karlovi, potom v pozdéjsim
véku snadno ptenesou do prostiedi skute¢ného programovaciho
jazyka a praktickyvch dloh.

Takovd metoda je v&%ak pro fradu dospélych neptrijatelné.
Dospély ¢lovék si odmitd "jenom" hrdt, byt by takovd hra byla
sebeuziteénej8i. Dosp&ly ¢lovek se chce od samého za¢dtku zabygvat
"dllezitymi'" problémy, chce ukdzat svému okoli, Ze pracuje a ne
2e si hraje s neskutednym robotem na poklddani a sbirdni znacdek.
Doprejme tedy dospelym iluzi skutedné ilohy a véZné préce a
nabidnéme jim fe%eni 'dGstojného' problému.

Jednoho posmournéhoc podzimniho dne seslala Stésténa na
autora Veselé rukoveti jeden takovy dostateénd dGstojny problém.
Jednalo se o program pro tidici mikropodita¢ umistény v jehlié-
kové tiskdrn&. Pro ty d&tendie, kteri nechdpou, o co jde,
vysvé&tleme jen tolik, 2e tiskdrna je velmi u2iteéné a dilezité
zafizeni, pomoci Kkterého pocitade zaznamendvaji vy¢sledky své
prdce na papir.

Pro¢ si autor vybral prdvé tuto tlohu?

Za prvé se jednd o skute¢nou ulochu (na rozdil od &kolnich
prikladt odtrZenych od skuteénosti). Je to tiloha men&iho rozsahu
- jeden programdtor ji maZze zvlddnout asi za rok, véetn& rozboru
zaddni. Uloha je dostateé&ne slo2zitd, takze vyzaduje systematicky
rozbor a fe$eni. Mnoho zdkaznik® a programdtora vibec netusi, Ze
rozbor a resSeni Glohy m& svou strategii a taktiku. A ti, kteri
to védi, jen t&2ko shdné&ji informace o zdkladech systematického
rozboru a re&eni Gloh.

Za druhé: na$e iloha vyzaduje jen velmi mdlo znalosti o
poc¢ita¢ich. Budeme se zabyvat holym pocditadem s nejjednodussim
technickym vybavenim. Pro zacdateénika je jiste& velmi obtizné
pochopit, pro¢ a jak se pouZivaji tieba magnetické disky.
Zarizeni, kterymi se budeme zabyvat my, jsou daleko ndzorn&éjsi.
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Jednd se o tladitka, sveétyvlka, elektromagnety nebo motory. A kdo
si je nedokdze predstavit, mGZe si je za pdr korun koupit a sam
vyzkouset. N4%§ tridici mikropo¢ita¢ neni ptedem vybaven 2ddnymi
programy, takZe se vyhneme obtiZnym pojmim "soubor" a '"operaéni
systém'.

Volba p#ikladu vlastné umo2nila autorovi, aby sdelil
&ten&dftm co nejvice poznatkll a pouzil k tomu co nejmén& prostied-
kti. S pouzitim nepatrnych zdkladnich znalosti se zmocnime tak
G&¢innych programovacich ndstroji, jako jsou paralelni procesy,
strukturované programovdni a nekteré bezpecnostni zdsady
(umoziiujici predchdzet chybédm).

Celkové teseni ulohy, které je ve Veselé rukovéti rovnez
uvedeno, mé& jednak orientaéni vyznam, jednak md poslouzit jako
nadzornd ukdzka. Proto neni tieba, aby se &tendf snazil pronikat
do podrobnosti.

Kdy2Z jsme si nyni vyjasnili, o em Veseld rukoveét pojedndvé,
zbyvd jedté vysvetlit, jak je veden vyklad. Autor &¢tendfim jenom
vysvétluje, jak program vytvofil (presn&ji feleno, jak by jej byl
m&l vytvotrit, kdyby se pf¥i psani programu vyvaroval vsech
zadvaznych chyb). Ctendf je vtaZen do fe3eni problému a je na né&m,
aby se rozhodl, zda chce programovani ddle studovat do hloubky
z n&jaké bezné uéebnice, nebo mu posta¢i role zasveceného
zdkaznika, ktery vsak sdm programovat nedokdZe.

Pritom je vyklad veden dost netradi¢ni metodou shora dolii,
tedy sm&rem od zaddni ulohy postupnym zptesfiovdnim fedeni azZz na
drovefl, kterou lze zvlddnout b&2nymi prostfedky programovacich
jazykt. Ctendf si tak miZe byt stdle jist, 2e navrhované reseni
skuteéne tesi =zadanou tdlohu, a bude veédét, pro¢ se co dela,
k &emu slou?i to, co je mu predkldddno. Zistane mu vsak do
posledni chvile utajeno, zda doopravdy existuji prostredky (nebo
2da se daji vvtvofit takové prosttedky), kterymi bychom mohli
navrhované reSeni uskuteénit. V tomto smeru prosté musi verit
autorovi, Ze takové prost¥edky lze najit.

Dluzno tici, Ze takovy ptistup k okolnimu svétu nam neni
nikterak cizi. Mnoho 1lidi umi fidit auto, ale mdlokdo by si je
um&l s&m postavit. Skoro kazdy umi obsluhovat televizor, ale
milokdo ptesn& vi, jak uvnitf funguje, pro¢ hraje a ukazuje
obraz. Prosté takové slo2ité véci povazujeme za cerné skrinky,
u kterych nds nezajimd, co je ukryto vevniti. Zajimd nds pouze,
.jak je méme spravné a u¢inné vyuZivat, tedy jak se chovaji
navenek, jaké maji vazby s nasim své&tem. Sice se obcas stava, Ze
naletime novinovym zpravdm typu 'védci z university v Hlasnych
Mokropsich dokdzali ptiéinnou souvislost mezi zvy3enim vyvozu
Prazdroje a sniZenim pohlavni aktivity klokamd rudych", ale v
podstat® proti tomu nedokdZeme nic délat. A tak si docela klidné
nechdvédme nalhdvat nejrazné&jsi zjevné nesmysly, spoléhajice se
na schopnost svého selského rozumu rozeznat informaci od
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dezinformace, a jen v koutku dufe se obdvdme, Ze jsme skuteéne
klaméni tam, kde to nejméné &ekdme.

Opakem metody shora dold je metoda zdola nahoru. Zatimco u
metody shora dold si neméZeme byt 2zcela .jisti, 2zda opravdu
pouzivdme jenom ty prosttedky a ndstroje, které mdme skuteéne
k dispozici (a musime vystadit s dobrou virou, zku$enosti a
intuici), u metody zdola nahoru naopak ze zadanych jednoduchych
prostfedkd budujeme stdle sloZ2itejsi a dokonalej%i prostiedky
vy$si drovn&, o nichZ si vsak nem@Zeme byt zcela jisti, Ze jsou
skuteé¢né vhodné k feSeni zadané ilohy. U nds doma se tomu rikd
prast jako uhod.

Ctend¥tm, kteti ji2 zvlddli z4dklady programovdni, Veseld
rukovét pomGZe zaradit jejich poznatky do souvislosti praktickych
Gloh. Autor douféd, 2e zaé¢inajici programdtofi najdou ve Veselé
rukoveéti davody pro dodrZovani nékterych zdsad pri programové&ni,
které jsou sice v utebnicich hojne doporudovdny, nicméné zastdva
tajemstvim, k ¢&emu jsou dobré. T&chto z4sad se programdtofi
zbavuji coby obtiZného bifemene hned v poédtcich své odborné
drdhy, aby jich pak znovu nabyvali trnitou cestou pouceni
2 vlastnich chyb.

Na zdvér této uGvodni kapitbly chce autor upozornit, e se
snazil o srozumitelny, le¢ hutny vyklad. Proto doporuduje
¢tendtrim, aby ¢etli pozorng& a bez chvatu a aby nevdhali vracet
se k l4tce, kterd jiZ byla vyloZena, kdyZ narazi na obtiZné misto
v textu. Pokud vsak vyklad zajde do pfilis velkych podrobnosti,
které ¢&tendfe prozatim jedtéd nezajimaji, lze pteskakovat celé
odstavce a2 do konce pfislu3né kapitoly. Autor vyjadiuje timto
svou nad&ji, 2e zplUsob i téma vykladu budou natolik zajimavé, aby
upoutaly pozornost &tendfské obce.

1.4. O svétylkach, pipdcich a
Jjiné havéti

V této podkapitole se budeme vé&novat volb& odbornych vyrazt,
které jsou pouZity ve Veselé rukovédti programovéni.

Potkd-1i se Eskymdk se Zulukafrem, nelze ptedpoklddat, 2ze
by se mohli domluvit. Pokud to nejsou programatofi. V&8ichni 1idé
na svéteé, ktefi se zabyvaji poé¢itadi, totiZ pouzivaji spoleé&nou
te¢, jeji2 slova jsou odvozena 2z anglickych terminéi. Vzhledem
k tomu, Ze kazd¢ normdlni programdtor vysta¢i s prvnim padem a
s treti osobou jednotného ‘¢isla vyjéddienou zplsobem oznamovacim
v ¢ase pritomném, nevznikaji ani mluvnické z&drhely.

Toto pravidlo md ov3em vyjimku. Zatimco William Shakespeare
se asi obraci v hrobé, kdyZ programdtofi na celém svéteé louduji
z fajld do bafré (a to vyhradné v ¢ase piritomném prostém), pak
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duse Mateje Kopeckého miize klidné odpo¢ivat: jazyk KasSparkav neni
a ani nebude prznén. To je ddno jak tim, 2e v soutasné dobe
nemdme okolnimu sveétu dohromady co fict o poé¢itadich, tak i tim,
2e tvarci (SN 36 9001 se vyrazn® zasadili o to, aby Cech
nedokdzal pochopit, co mu Fikd okolni svét. Ne2 ubohy ¢&tendr
prelouskd vyraz '"technické vybaveni poc¢itacée' nebo "vyrovndvaci
pamet”, ddvno uz nevi, co se mu o tom "technickém vybaveni" nebo
"vyrovndvaci pameti'" #ikd. Dalibora nauc¢ila nouze housti, €eského
programitora u¢i ¢eskd odbornd literatura ¢ist anglické pitiruéky.

V ¢eské normeé v3ak nenajdeme zdaleka viechny odborné vyrazy,
které se k ndm dostdvaji z cizokrajnych knih a ¢asopisii. Takové
nenormalizované vyrazy se pak zpravidla pouz2ivaji ve své pivodni
podob&. Poti2 je oviem v tom, 2e razné firmy mnohdy pouZ2ivaji
rizné vyrazy pro tyZ pojem: .

- "settdst" neboli "zdrcnout" lze vyjadiit slovem
"compress', '"'repack" nebo ''squeeze';

- "vymazat" se fekne
"delete", "erase' nebo '"remove';

- "ovladaé¢" je '"handler' nebo "driver";

- ukonéeni uréité ¢4sti programu lze vyjadfit slovy
"release'", "exit'" nebo "leave'".

A navic by mnohy Cech rd4d budil dojem, 2e je majitelem,
znalcem nebo aspoft u2ivatelem zdpadni techniky. Takovy &lovék pak
strkd ribony do printru a pi%e na pejpr. Tato podmanivd hantyrka
inspiruje redaktory zdbavnych &asopisd ke zprdvdm o novych
kartdch do persondlnich kompjdterd, Kk dvahdm o kompjuterizaci
edukadé¢niho procesu apod.

Ptejim4ni cizich slov mi4 v3ak jednu nespornou vyhodu:
jednoznaénost. Zatimco American bude povazovat ''debugger" :za
prostfedek proti obtiZnému hmyzu, '"pipe" v ném vyvold piedstavu
vodovodu, "'stack'" bude spojovat se zemédélstvim nebo se sexem a
"bootstrap" bude povaZovat za n&co, co u? ddvno vyslo z médy,
kazdy Cech okam2ité pochopi, 2e se jednd o odborné vyrazy.

PotiZe v3ak za¢nou, jakmile se md dotyény Cech rozhodnout,
zda bude psdt "BASIC" nebo ''bejzik', '"byte" nebo "bajt" apod.
Programdtofi z&sadné neuzndvaji jiny pravopis neZ ten, ktery
znaji z anglosaské literatury. Zatdtednik si v3ak pravdépodobné
poplete bit s bytem a oboji bude nejspi3 poklddat za apartmd
neboli kvartyr, misto aby se vibec zatal pidit po néjakém jiném
vyznamu téchto slov.

StrdZci ¢&istoty ¢eského jazyka a normalizdtofi odbornych
vyraz prosazuji dve zdsady: 1. Viechno pfeklddat do ¢estiny. 2.
Pokud se snad uZ stalo takové nestésti, 2e cizi slovo zlidovélo
mezi $irokymi masami uz2ivatell jazyka, pak psdt Ceskym pravopisem
(modul, proces, konektor, generdtor) - u2 kvili sklofiovdni.

V z4jmu spravedlnosti musime uznat, Ze néktefi 2z téchto
ochrdnct materstiny projevili miachovsky cit a velkorysost, kdy2
si dovolili vytvotrit tak vkusnd slova jako '"po&itad" (computer)
nebo stfada¢ (accumulator) a vvdolovat z hlubin zapomnéni takové
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skvosty, jako je 'rozhrani'" (interface), "uvdznuti" (deadlock)
nebo "spirazeny" (on line). Nic to nestoji a pritom je to dcelné
i krasné.

Je ke 3kodé veci, 2e se a2 prili¥ e¢asto setkdvdme s novo-
dobymi <&istonosoplenami a klapkobrnkostroji - které nakonec
stejné nikdo nepou2ivd: elektronicky &islicovy po¢itaci stroj
(misto po&itaé), zavddéci program (misto zavadé& - anglicky
"loader'"), poddtecni zavadéé (bootstrap), vyrovndvaci pamst
(buffer), slabika (byte), technické a programové vybaveni
potitate (hardware, software). Zd4 se byt rozumné, aby

slovo bylo tim kratsf,
&im dastéji se pouzivd.

A jak se s cizimi vyrazy vyrovnal autor Veselé rukovéti?
PtedevSim se sna2il volit jazyk blizky zaddteénikim. Domnivd se
toti2, 2e ¢&tendft znaly anglickych termind snadno pochopi, Ze
"bajt" je '"byte" a "proces" je "process". Ze stejného davodu
zvolil i zdpis programil ve formalizované Ze&tiné&. Autor predpo-
kl4dd, 2e takové programy budou pitistupn&j8fi pro &tendte, kteff
viibec neum&ji{ programovat. Konec koncli, Veseld rukovét neni
udebnici 24dného programovaciho jazyka.

Ve Veselé rukovéti je disledn® dodrZovdno normalizované
ndzvoslovi (CSN 36 9001) s jedinou v¢jimkou: neni pouz2ivdno slovo
"slabika', nybr2 '"bajt".

PotiZe mohou ¢tendii pisobit slova "ddaj" a "data". Slovem
"Gdaj" je vyjadfovdn v jednotném &isle ty¥Z pojem, ktery je
v mnoZném ¢isle vyjadfovdn slovem '"data'. Slovo "data" je sice
b&2né&js{i a odvozuji se od néj v¥razy jako "datova struktura'" nebo
"typ dat", ale nemd jednotné &islo. Vyrazy "struktura udaja" a
"typ ddajd" (které norma rovné2 pripousdti) se v 2ivé re&i vibec
nepou2ivaji a jednotnému &islu "ddaj" se &esti mluveéi vyhybajf
jako lert krizi.

Autor se ptidrZel (moZnd ke 3kodé véci) i normy "Z&konné
mé&fici jednotky" (CSN 01 1300) v pripadd nezdkonné méfici
jednotky "palec" a diisledn& pou2ivéd vyjddieni ve tvaru "25,4 mm".
Dovoluje si tedy alespon upozornit &tenédte, Ze tento zdkonny, leéd
nejapny vyraz md cosi spoleéného s pllcoulovymi trubkami a
palcovymi titulky.

Mnoho odbornych vyrazdi si autor také vymyslel: dal prednost
vyrazu "jehlidkovd tiskdrna" pted '"bodovd", "maticovd" nebo
"mozaikovd" (tii poslednd jmenované vyrazy lze pouzit i pro
tiskdrny tepelné, laserové a elektrostatické). PouZil vyrazu
"sv&ty¥lko" misto "svitivd dioda" nebo "LED". Vymyslel si vyrazy
"peclivy", "ledabyly", "Sirok¢" a "zhustény" tisk, "preskrtnuts"
a "neskrtand" nula, '"tisk obr4dzkd" a "pipak". 0d u&eného kolegy
Pecinovského pitevzal slovo "nadtrhdvat'.
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Jisté rozpaky mu piisobila anglickd (nebo snad latinsk4?)
slova "subscript”" a "superscript', kterd N&mci prekl4ddaji jako
"index" a ""exponent'". Vzhledem k p#ibuznosti obou pojma a k tomu,
e matematici pi3i indexy jak dold, tak i nahoru, rozhodl se
autor oznadit oboji slovem "index" a podle potfeby to p#ipadné
uptesnit slovem ''nahofe" nebo '"dole" (a2 se v8ak ¢&tendt setké
s timto vytvorem v textu, asi se neubrdni dojmu, Ze je to vyraz
poneékud obludny).

Anglické slovo '"pica'" autor nepteklddal ani neptepisoval
podle &eské v¢slovnosti vzhledem k tomu, 2e se jednd o cizokraj-
nou zdkladni typografickou miru, kterd se u nds vibec nepouZivé.
Vzdyt mé&fici jednotky jako ardiny, versty, yardy, pudy, gallony,
kilogramy a metry se také nepifeklddaji.

RovneZ slovo '"'download' neni ve Veselé rukoveéti preklddédno.
Vzhledem k tomu, 2e se tento pojem pouze vysvétluje, 1leé
nepou2ivd, neni pro ne&j vibec zaveden <¢&esky termin, nybr
vysvétleni (opis) '"nahrad znaky v generdtoru'.

Autor chédpe, 2e <&tendfe s rozvinutym citem pro &istotu
ceského jazyka asi _popouzi svévolnd tvorba novych slov. Autor
proto zakousi znaéné uspokojeni nad skute¢nosti, 2e pravd&podobné
nebude pritomen okamZiku, kdy tyto #ddky vyvolaji ve <&tendri
bouti nevole a snad v ném probudi i agresivni pudy. NuZe, mily
¢tendti, co nadelds? At se ti to libi nebo ne, autor bude své
struéné, jednozna¢né a vystizné novotvary pou2ivat netoliko pro
jejich krdsu, nybrZ predev3im za ucelem stru¢ného a jasného
vyjadrovdni. Autor doufd, 2Ze si trpelivy ¢tendf na novd slova
¢asem pfivykne.

Pro dplnost uvedme ¢&esko-anglicky slovnidek odborngch
vyrazi, pouzitych ve Veselé rukovéti. V hranatych z&vorkdch je
uveden ptibli2ny ptrepis v¢slovnosti té&ch slov, kterd se jinak
pi%i a jinak vyslovuji. Znalec angli¢tiny snad promine jistou
nedokonalost tohoto prepisu - cilem bylo pouze poskytnout
ptibli2nou informaci tém, kteti angliétinu vibec neznaji.



Slovnidcek

adresa

bajt

barvici péska
bit

data

élite

fronta
generdator znakt

index

jehlic¢kovd tiskérna
konektor

krokovy motor
kurziva

ledabyly

linka

modul

nadtrhédvat

narodni sada znakl

nejméné vyznamny bit

nejvyznamnéjsi bit
neskrtand nula
okénko

okraj

pamé&t

pe¢livy

pipdk
podtrhédvat
port

procedura
proces
procesor
program
programové vybaveni
prom&nna
proporciondlni
prostrkdni

piredvolba

pitepinaé
preskok perforace
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Vocabulary

address [adres]

byte [bajt]

ribbon [ribn]

bit

data [dejtal

élite, elite [ejlit]

queue [kja]

character generator
[kerektr dZenerejtr]

script [skript]

dot matrix printer [printr]

connector [konektr]

stepper motor [stepr moutr]

italics [iteliks]

draft

row [rou]

module [modul]

overscore [ouvrskér]

national character set
[nej&jonl kerektr]

LSB, least significant bit
[1ist signifikant]

MSB, most... [moust]

non slashed zero [sleid ziro]

grid

margin [mardzin])

memory, storage [storidz]

NLQ, near letter quality
[nyr letr kvolity]

beeper [bipr], sounder [saundr]

underline [andrlajn]

port

procedure [prosidir]

process [proces]

processor [procesor]

program [progrem]

software [softvér]

variable [veriebl]

proportional [proporsjonl]

inter-character spacing
[interkerektr spejsing]

configuration switches
[konfigurejsn sviéiz]

switch [svie]

skip over perforation
[ouvr perforejsn]



pre3krtnutd nula
privetivy
ROM-generédtor
rozhrani

rozted

ru¢ni
RWM-generadtor
tddek

tddkovdni, tédkuj
smaz

spinad

sptaZeny
strdnkovdni, strédnkuj
tabulace
tabulidtor

tabuluj

tisk obrézki

tiskaci hlava
stfedéni
svétylko

svisld tabulace
Siroky

technické vybaveni
tla¢itko

tuény

typ

udaj

vodorovnd tabulace
vyrovndvaci pamét
vyvod

zard2ka tabulédtoru
zarovnédni

zdvojeni linek
zdvojeni sloupci
zhu&tény

zvyklost IBM / EPSON
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slashed zero [slesd ziro]
user friendly [jizr frendly]
ROM-generator [dZenerejtr]
interface [interfejs]
spacing [spejsing]
off line [of lajn]
RAM-generator [dZenerejtr]
line [lajn]
line feed [lajn fid]
delete [dylit]
switch [svig]
on line [lajn]
form feed [fid]
tab, tabulation [tabulej3n]
tab, tabulator {tabulejtr]
tab, tabulate [tabulejt]
bit image printing [bit imid2],
graphic printing [grafik]
print head assembly [hed asem-]
centring
indicator light
[indikejtr lajt]
vertical tab [vertykl]
expanded
hardware [hardvér]
push button [pus buton]
boldface [boldfejs]
type (tajp]
datum (dejtum]
horizontal tab [horizontl]
buffer [bafr]
pin
tab stop
justification [dZastyfikejsn]
double strike [dabl strajk]
emphasizing [emfasajzing]
condensed [kondensd]
IBM/EPSON mode [aj-bi-em, m6d]

Pavodni vyznamy n&kterych anglickych slov:
bootstrap poutko na boté slouzfici pri obouvdni, "3truple”

buffer ndraznik

debugger odv$ivovad

draft nddrtek

grid rost, m¥i2, soutadnicovd sit
pipe roura

stack stoh
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2. Co je treba veé&dét

Autor se snaZil po¢itat s tim, 2e lecktery &tendi nebude mit
24dné predbeéZné znalosti. Veseld rukovét je urdena <&tendidm
nejraznéjsSiho vzdeldni, povoldni i véku. Autor. se nechtél omezit
jen na stredo8koldky, kteti ovliddaji zdklady programovdni, teorii
mnoz2in, jako2 i pfepoé¢ty racdondlnich ¢isel ze stosedmickové do
tristapétasedesdtkové soustavy.

Pro ty, kteri se odvd2ili budovat své Z2ivotni Stésti a snad
i odbornou kariéru bez tzv. druhé gramotnosti (tj. bez dovednosti
dorozumét se s po¢itacem), autor ptedklddd nékolik ndsledujicich
odstavch. Cini tak v pevné vite, 2e to (spolu se zdravym rozumem)
bude stacit k sezndmeni ¢&tendf s #eSenim dulohy podstatné
slozitejsi, ne2 jaké jsou schopny re$it obeéti dGplného stifedoskol-
ského vzdélani s maturitou a se znalosti programovaciho jazyka
BASIC.

2.1. Technické a programové
vybaveni

Kdy2z se podi-
vdme na potitaé,
zjistime, 2e se je-
dnd o men$i nebo
vét$i bednu naplné-
nou spoustou soudd-
stek, drattd a desek
s plosSnymi spoji.
Tomu se rikid tech-
nické vybaveni nebo
také hardvér, an-
glicky hardware
(tj. tvrdé zbo2i,
2elezatstvi). Toto
technické vybaveni Obr. 2.1
je vsak samo o sobe
zhola neuZ2iteédné - asi jako hudebni ndstroj bez hudebnika. Tim
hudebnikem je v ptipadé poditade program, tedy ptedem ptipraveny
nivod, co a jak ma4 po&itaé délat. Programové vybaveni po&itade
se nazyvd také né&kdy slovem ¢&eskym softvér nebo anglickym
software (= mekké zbozi).

Co jsou to programy? Jakd je jejich podstata? K &emu slou2i?
Program neni vé&c, na kterou se d4 sdhnout nebo kterd se d4d vidat.
Je to predstava programdtora, jeho ndpad, myslenka, ptikaz hmoté,
aby se chovala podle prdni &lovéka. Je to néco jako duse vloZend
do neZivého stroje. Mnohému programdtoru se pri ¢teni ta&chto
tddek jisté dme hrud pychou. Doty&ny dost moZnd zakousi pocit
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stvofitele nebo aspofli rabiho Léwa upldcavsiho povéstného Golema.
Ale prosim Vds, ddmy a pdnové, jakou metafyzickou cestou byste
chteli vnucovat hmote své myslenky? Stejnd je nakonec musite
zeela prizemnim a ¢asto primo otravnym zpllsobem svefit papiru,
fMaghetickému disku hebo elektronické pamdti. Takze 2jistujeme,
e programovdni (tak jako kdeco na tomto sv&td) md jak idedlni,
tak i1 hmothou stranku.

Technické vybaveni je tvofeno pfevdiné ptredméty hmotné
povahy ha rozdil od program@i, které jsou spis povahy idedlni.
Patfi sem véci, Které se pohybuji, hfeji, sviti, vé&ci, na které
g1 mfZeme sdhnout, podivat se ha n&. JenomZe to vSe je dimyslng
uspordddno tak, aby to mohlo Ge¢elnz slou2it programdm. Jihymi
slovyt konstruktér vyjadeil své myslenky usporddanim téchto véci.

Dusi jsme piridali trochu telesha, té&lu trochu dusevna a
programdtofi s konstruktéry mohou opragkovat stfedovéké spory duse
s tzlem, co2 také ndruziveé eini, aniz by si (podobne jako ve
stfedoveku) kdokoli z nich deélal &dku na vitezstvi. Jedni bez
druhych se proste neobejdou.

2.2. Procesor a pamét

Potita& fadime mezi stroje na 2zpracovdni informaci.
Informace zpracovdvané pocitadem nazyvéme

ddaje neboli data.

Odbodka ve vykladu (lze pEi 2bé2ném cAteni vypustit):
Americky védec hémecko=2idovsko-madarského pivodu Jan von Neumanh
se svéMo cfdasu genidlné domnival, 2e ani programy hejsou nic
jiného ne2 2vidstni druh dat, Ze se tedy daji zpracovdvat jinymi
progiamy (pripadné mohou zpracovdvat samy sebe). Na Harvardské
univerzité tofiu dodties docela neuvéfili (prograny tam pro jistotu
ddvaji do jiného druhu paméti nez data), pfestvze Neumann spolu
s indidnskym hndcelnikem Aikenem jiZ? kohcem dJtyficdtych let
usktitednili své mvslenky v pocitadi, Ktery Se stal vzorem v$ech
dalsich pocitacd na sveté. Odbotka v odbodce ve vykladu: Autor
se jen domnivd, 2e Howard Aiken byl indidnskym ndcelnikenm.
Dokdzat to vSak nemilZe. Konec obou odbocek.

Co poditad potfebuje k tomu, aby mohl zpracovdvat informace?
Musi mit e¢dst, ve které uchovdvd data (at u2 data uré&end ke
zpracovdni, hotové vysledky nhebo mezivysledky = tedy stavy své
¢infosti). Tato ecd48t potitade Se nazyvd pamet., Pfi zpracovdani dat
se postupné méni jeji obsah, pamet tedvy prechdzi Ze stavu do
stavu, tak2e postupné zachycuje jednotlivé fdze ¢&innosti
po¢itace, podobhd jako okénka ha filmovém pdsu zachycuji pohyb.

Druhd ¢4st po¢itace (ta, kterd méni obsah pamédti) se nazyvd
procesor. Procesor uskutedéfiije <&innost pfedepsandu programem.
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Program mGZeme povazovat za zvla&tni druh dat. Program je uloZen
v paméti v podobé posloupnosti instrukci. Instrukce je jednoduchy
ptikaz, kterému procesor rozumi a ktery umi vyplnit. Procesor &te
instrukce jednu po druhé z paméti a okam2it& vykondv4 to, co mu
prikazuji. Nekterd instrukce mu napiiklad sdeli, kde ma v pameti
hledat ur¢ity ddaj a zdroveh mu prikdZe, aby tento Gdaj pteéetl
z paméti. Pak procesor piedte dal3i instrukci a ta mu tteba
prikdZ2e ptri¢ist k onomu uddaji ¢&islo 3. A dalsi instrukce mu
ulo2i, aby vysledny soutet uloZil do pam&ti. TakZe piri vykondvéani
programu procesor ¢te z paméti data, provddi s nimi jednoduché
operace a zapisuje vysledky do paméti.

Jak ale vlozime data do po¢itade a jak ziskdme vysledky
2z po¢itace? K tomu slou2i zvl14a&tni mista v pam&ti, kterd si
nepamatuji to, co do nich procesor ukl4d4. Nekterd z nich sloui
ke vstupu dat, jind k vystupu dat a souhrnn& se nazyvaji

porty (port znamend bréna).

Do vstupniho portu muZeme vloZit data napifiklad pomoci kldvesnice
a procesor si je pak md2e pireé¢ist. Pokud by procesor chtal do
vstupniho portu zapisovat, neprovede se nic a zapisovand data se
ztrati. Do vy¥stupniho portu naopak procesor miZe zapisovat, ale
zapsand data u2 pozdéji nemliZe predist (ptecetl by nesmyslny
idaj). Data zapsand procesorem do vystupniho portu se objevi
napi. na obrazovce displeje nebo uvedou do pohybu typovou p4ku
psaciho stroje.

Tento vyklad je pochopiteln& pfili§ stru&ny, ne2z aby mohl
byt dplny. Autorovi 3lo jen o vytvofeni hrubé predstavy v hlavach
&tendra.

2.3. Usporadani paméti

Nejmensi prvek paméti je takovy, kter¢ si dokdze zapamatovat
1 bit.

Bit [¢ti bit]

znamend anglicky kousidek a je to vtipnd zkratka pro "binary
digit" [bajnery dydzit] = dvojkovd e¢islice. Bit je informace,
kterd umozniuje rozlisit dvé hodnoty. Tyto hodnoty mohou byt
razného

typu,

to znamend, 2e mohou mit razny (pfédem dohodnuty) vy¢znam: 1 a O,
pravda a nepravda, zapnuto a vypnuto, byt &i nebyt prvkem mnoZ2iny
apod.

Jednobitovou informaci m@Zeme snadno zaznamenat pomoci
nejriaznéjsich fyzikdlnich princip@ (mG2eme udélat nebo neud&lat
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diru do papiru, zmagnetovat nebo nezmagnetovat citlivou vrstvu
magnetické pdsky, rozsvitit nebo zhasnout, vyddvat vysoky nebo
hluboky tén, zapnout nebo vypnout elektricky proud, pfipojit nebo
odpojit napeéti). V dalsim vykladu se jestd setkdme s timto
zpisobem ptrenosu jednobitové informace: Na jeden konec drétu
(neboli vodicde) pitipojime napeti. Napéti se §iri drdtem skoro tak
rychle, jako svétlo ve vesmiru, tak2e vbrzku dostihne druhého
konce drdtu. Kdy2z na konci drdtu shleddme napéti men$i nez 0,8
voltu, budeme si myslet, Ze zadadtek dratu je v odpojeném stavu
a 2e se piendsi informace "0", 'nepravda", "yypnuto', '"neni
prvkem mno2iny'" apod. KdyZ na konci drdtu shleddme napéti veétsi
ne? 2 volty, budeme si myslet, 2Ze zaddtek drdtu je v pripojeném
stavu a e se prend3i informace "1", 'pravda", "zapnuto', '"je
prvkem mnoziny" apod. Nap&ti mezi 0,8 a 2 V nesdeluje 24&dnou
informaci a neni jasné, co to udeéla.

Kdyz chceme ulozit do paméti pocitate tieba pismeno abecedy
(kterda mad desitky prvki), nevysta¢ime s dvouhodnotovou pameti.
Musime si pomoci podobn&, jako kdy2 z pismen vytvdiime slova.
Pismen je také maly polet, ale slov je nepteberné mno2stvi. Proto
je zvykem seskupovat jednobitové paméti do osmic. Takovd osmice
se nazyvd slabika neboli

bajt (¢asto se pouzivd i anglicka podoba "'byte').

Prvky v osmici jsou navzdjem nezdménné (podobné jako pismena ve
slove), takZe vytvareji moZnost velkého mno2stvi kombinaci.
V jednom bajtu mGZe byt ulozena jedna z 2’5 = 256 rtznych hodnot.

Hodnoty bajtd miZeme zndzorfiovat tfeba tak, 2e jednotlivé bity
v bajtu ozna¢ime &islicemi 0 a 1. Jeden bajt maze mit tyto
hodnoty:

00000000

00000001

00000010

00000011

00000100

00000101

00000110

00000111

00001000

Cvicdeni: Autor snaZné prosi laskavého d&tendfe, aby v zd jmu
snaz$iho pochopeni dalsi l4tky prekonal svou lenost a povsiml si
pravidelného opakovdni nul a jednic¢ek na jednotlivych pozicich
v bajtu. Necht se pak pokusi doplnit jesté aspon dalsich deset
hodnot za hodnotou 00001000.

Procesor pracuje s celymi bajty najednou, proto je i pamét
uspofddéna po bajtech. Jednobajtové pametové bufiky jsou uspordadéd-
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ny a o¢islovdny podobné jako domy v ulici. Proto se také pofadové
¢islo pam&tové bunky nazyvé

adresa.

Kdy2 procesor pracuje s paméti, musi pouzivat adresy bajtt, které
chce z paméti &ist nebo do paméti ukl&dat. Adresy najde procesor
v instrukcich, které vykondva.

Obr. 2.2

A ted si ptedstavme, 2e i adresy potfebujeme uchovéavat
v pamétl Jednobajtové pam&tové misto n4dm umoZiuje, abychom v ném
uchovavall jednu z 256 razngch hodnot, které miiZeme konec konci
povazovat tfeba i za adresy. JenZe 256 ‘rtznych adres, to je
ptilis médlo i pro nendroéné dlohy. Proto se adresy vyjadfuji jako
dvoubajtové hodnoty. Takovych hodnot je 256 krdt 256, tj. 65536,
a to pro maly podita¢ obvykle stac¢i. Vetsi po¢itade oviem
pouZivaji delsi adresy (4 bajty).

2.4. MnoZiny a typy

Pro nase potfeby stadi, kdyZ si pojem mnoZina vysvetlime
pomoci jiného slova stejného vyznamu: skupina. A my se pro
potfeby dalsiho vykladu mtizeme omezit jen na takové mnoZiny,
které nemohou mit vic nez osm prvkd (to souvisi s pottem bitd
Vv bajtu a pozdéji se k tomu jeite vrdtime). Mnozina je n&co jako
anglicky klub, ktery md osm ¢&len&i. Nikdo jiny nemd4 do klubu
ptistup, cizi ndvitévy v klubu se netrpi a ani nelze p#ijmout
devdtého ¢lena. V klubu je osm kiesel (pro kazdého ¢&lena jedno).
Do klubu v3ak nemusi ptijit kazdy veder v&ichni ¢lenové, nékteri
mohou chybet. Jejich 2idle pak ztistanou volné. MnoZina p#itomnych
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¢leni klubu vzdy obsahuje jenom ty prvky - ¢&leny, jejich2z 2zidle

jsou praveé obsazeny.
V pitedchozi kapitole jsme se zminili o hodnotdch ruznych

typt, napf. o hodnotdch nepravda a pravda, které jsou logického
typu. To zapi3eme:

logicky = (nepravda, pravda);

Podobn& bychom mohli popsat i typ, JjehoZ hodnotami jsou ¢&¢lenové
nageho klubu:

¢lenové = (Andy, Ben, Cyrus, Dick, Ed, Frank, Greg, Harry);

Jinym typem hodnot jsou tfeba celd ¢isla, dalsim typem znaky
abecedy. Popifme nyni typ ¢isel, kteréd mGZeme zobrazit v jedno-
bajtové paméti. Jednd se o interval celociselného typu potinajic
hodnotou 0 a kon&¢ic hodnotou 255:

bajt = 0..255;

Také mnoZiny mohou byt rdzného typu, jejich hodnoty by viak bylo
obti?né vyjmenovavat. A také by to nemelo velky smysl. Jde o to,
3e kazdy typ mnoZiny je vZdy vybudovén nad néjakym jinym typem
(nad typem prvkd mnoZiny), napf.:

klub = mnoZina nad ¢lenové;
MnoZina_Cisel = mno2ina nad 0..7;

Uré¢itd mnozina typu klub miZe mit napi. tuto hodnotu:
[Andy, Ben, Greg]

- to znamend, 2e v klubu jsou prédvée pfitomni jen t¥i ¢lenové -
Andy, Ben a Greg. Autor doporucuje pozornosti &tendil, 2e hodnoty
mnoZin zapisujeme pomoci hranatg¢ch zdvorek.

Vidime, 2e typem jsou uréeny viechny hodnoty, které jsou
v rédmci typu pfipustné. To ale neni viechno. Typem jsou uréeny
i viechny operace, které lze s hodnotami provadét. UkaZme si to
na typech, které jiZ znéme:

Hodnoty celodiselného typu miZeme selitat, od¢itat, nédsobit,
dslit a zji&tovat velikost zbytku po d&leni. Vy¥sledné hodnoty
jsou opét celodiselného typu. Tyto operace zapisujeme:

s¢itdni = 3+ 4, 1 + 1 apod.

od¢itdni = 3 -4,1-1, 5 -2 apod.
ndsobeni = 3% 4,1 %1, 5% 2 apod.
deleni = 3 del 4, 1 del 1, 5 del 2 apod.
zbytek po déleni - 3 mod 4, 1 mod 1, 5 mod 2 apod.
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Vysvétleme, Z2e "mod" je zkratka slova modulo, kterym se oznaduje
operace zjisténi zbytku po déleni. Tedy 5 mod 2 je zbytek po
déleni ¢isla pét dvéma = 1, 1 mod 1 = 0, 3 mod 4 = 3. Operace dé&l
je celot¢iselné deéleni, takZe 7 del 2 = 3, 3 del 4 = 0, 1 del 1
= 1.

Kromé zminénych operaci lze s celymi ¢isly provddét i takové
operace, jejich2 vysledkem je logickd hodnota:

je_vetsi, napt. 3 > 4 (vysledkem je hodnota nepravda),

je_rovno, napt. 1 = 1 (je pravda),

je_men&i, napt. 2 < 5 (je pravda).

je_mensi_nebo_rovno, napt. 3 <= 4 (je pravda),

je_nerovno, nap¥. 1 <> 1 (je nepravda),

je_vétsi_nebo_rovno, napf¥. 2 >= 5 (je nepravda).

Také s logickymi hodnotami lze provddeét operace. Jsou to
tyto operace:

a_ziroveil
V¢sledkem operace a_zArovefi je hodnota "pravda' jenom tehdy,
kdy2 jsou oba operandy pravdivé, napt.:
(3 > 4) a_zlrovesi (1 = 1)
je nepravda a_zAroveil pravda
je nepravda.
TakZe
pravda a_zAarovefi pravda je pravda
pravda a_zarovefi nepravda je nepravda
nepravda a_z8rovefi pravda je nepravda
nepravda a_zlrovefi nepravda je nepravda -

nebo
Vy¢sledkem operace nebo je hodnota '"pravda" vzdy, kdyz je
asponi jeden operand pravdivy, napi.:
(3 > 4) nebo (1 = 1)
je nepravda nebo pravda
je pravda.
Takze
pravda nebo pravda je pravda
pravda nebo nepravda je pravda
nepravda nebo pravda je pravda
nepravda nebo nepravda je nepravda

neplati
V¢sledkem operace neplati je opak hodnoty operandu, napr.:
neplati (1 = 1)
je neplati pravda
je nepravda.
TakzZe
neplati pravda je nepravda
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neplati nepravda je pravda

Také s mno2inami lze provddét nékolik operaci. Musime v3ak
dbdt na to, aby oba operandy byly stejného typu. Jsou to tyto
operace:

Prlnik, napf.:

[Andy, Cyrus] * [Harry, Cyrus] = [Cyrus].
Vyslednd mnoZina obsahuje ty prvky, které jsou obsaZeny v obou
operandech.

Sjednoceni, napf.:

{Andy, Cyrus] + [Harry, Cyrus] = [Andy, Cyrus, Harry].
Vyslednd mnoZina obsahuje tv prvky, které jsou obsaZeny aspoti
v jednom z operandd.

Rozd{il, napt.:

[Andy, Cyrus] - [Harry, Cyrus] = [Andy].
Vy¢slednid mnoZina obsahuje ty prvky, které jsou obsaZeny v levém
operandu a p¥itom nejsou obsaZeny v pravém operandu.

Operace [Andy, Frank] + [0, 3] je nesmyslnd, protoZe
operandy jsou rtzného typu.

MnoZ2iny lze také porovndvat. Vysledkem porovndni je logicka
hodnota:

[Andy, Frank] = [Andy, Frank] je pravda,

[Greg, Dick] <> [Greg, Dick] je nepravda,

[Greg, Ben] = [Greg, Dick] je nepravda.

Porovndni <= (¢&¢teme: je podmnoZinou) je pravdivé prédve tehdy,
kdy2 v8echny prvky levého operandu jsou obsaZeny také v pravém
operandu (pravy operand v$ak miZe obsahovat je3t& n&jaké prvky
navic), napft.

[Andy, Frank] <= [Harry, Frank, Andy] je pravda,

[Andy, Frank, Harry] <= [Harry, Frank, Ben] je nepravda.
Porovndni >= je pravdivé prdvé tehdy, kdy2z prav§ operand je
podmno2inou levého operandu, napf.:

[Andy, Frank] >= [Harry, Frank, Andy] je nepravda,

[Andy, Harry, Frank] >= [Harry, Frank, Andy] je pravda.

Pozn.: Pri porovndni mnoZin nelze pouZivat znaménko < ani
znaménko >. Pro tato znaménka neexistuji 24dné operace s mnoZina-
mi.

Také lze zjistit, zda prvek je obsaZen v mnoZziné, napi.:
Andy je_prvkem [Andy, Frank] je pravda,
Andy je_prvkem [Ben, Harry] je nepravda.
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2.5. Zobrazeni dat v pocditaci

Ctendt se jiZ moZnd tvdfi nedtveéfivad, nebot se mu jiste zd4,
Ze mu autor vési bulfky na nos. Copak celd ta pestrd paleta
nejriznéjsich typd miZe byt ukldddna do Sedivé, jednotvarné
paméti potitace ve formé bajta? Jakym lisdckym zpisobem bys toho
chtél, bldhovy spisovateli, dosdhnout?

Autor tedy jiZ spéchd, aby v&e ndlezitd vysvatlil.

Zobrazit mno2inu v podobé& bajtu je velmi snadné. Ptedpokla-~
dédme, Ze mnoZina nemiie obsahovat vice neZ 8 prvkd (jinak bychom
ji museli zobrazit do n&kolika bajtt). Jednotlivé bity v bajtu
prosté prifadime vSem pripustnym prvkim mnoZiny podobné&, jako
jsou ¢lentm klubu p#ifazena kfesla (viz kapitolu 2.4). Jestlize
je prvek v mnoziné ptitomen, bude prfislusny bit obsahovat hodnotu
"je_prvkem'" (podobné, jako kdyZz je kteslo v klubu obsazené).
Neni-1li prvek v mno2in& piitomen, md pirisludn¢ bit hodnotu
"neni_prvkem" (jako kdyz je kfeslo prdzdné).

Nyni je3té& zbyvd otdzka, jak ptitadime jednotlivé bity
moZnym prvkim mnoZiny. Rekli jsme si, Ze potadi bita v bajtu je
vyznamné. Kdy2 totiZ bity v bajtu navzdjem piehdzime, bude mit
bajt jinou hodnotu. Hodnota 00000001 je 3jind ne? hodnota
00000010. Je to podobné, jako kdy2 prehdzime pismena ve slové
(lizat - zalit, kldni - lkani, plesk - sklep, Sefi - fe3i - zire
- tile).

Bity v bajtu jsou tedy setrazeny. Proto musime setadit i
prvky, které se mohou vyskytovat v mnoZine. Nejjednodussi je
sefadit je ve stejném poradi, v jakém jsou uvedeny v definici
typu. Proto nepravda pifedchdzi hodnotu pravda (zapiseme: nepravda
< pravda),

Andy < Ben < Cyrus < Dick < Ed < Frank < Greg < Harry,
0 <1 <2<3<4<5%<6c<7.

Takze nap¥. hodnoty typu mnoZina nad 0..7 se zobrazi t&mito

hodnotami bajtu:

se zobrazi hodnotou bajtu 00000000
se zobrazi hodnotou bajtu 00000001
se zobrazi hodnotou bajtu 00000010
se zobrazi hodnotou bajtu 00000100
se zobrazi hodnotou bajtu 00001000
se zobrazi hodnotou bajtu 10000000
2] se zobrazi hodnotou bajtu 00000110
se zobrazi hodnotou bajtu 10001101
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Nez pristoupime k dalZimu vvkladu, je tfeba, aby ¢etendp
dobte chdpal rozdil mezi typem prvki mnoziny a typem mnoZiny. Typ
mnoziny je jiny typ neZ typ prvkia. Typ mnoziny je vybudovdn nad
typem jejich prvki.
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Kromé mnozin prvki musime zobrazovat i prvky samotné. Mohli
bychom to ud&lat tieba tak, 2e bychom je =zobrazovali jako
jednoprvkové mnoziny (napt. Ben Jjako [Ben], 3 jako [31).
V takovém piipad® bychom v3ak nikdy nemohli vméstnat do bajtu
vsech 256 rtznych hodnot, které v né&m lze zobrazit.

Musime tedy vyuZit toho, Ze prvky v mno2in¢ mdzeme Kom-
binovat. Je to podobné, jako kdy2 se oznacuji listky v tramvaji
nebo v autobusu: strojek vyzna¢i do 9 okének na listku néjakou
kombinaci direk. Okének je sice jenom devét, ale kombinaci direk
je 511 (s neoznacenym listkem 512). Piredstavme si bajt jako
mnoZinu bitda:

Typ
bajt = mnoZina nad bit_v_bajtu;

Ale jak to udélat, abychom Zddnou kombinaci nevynechali? To
si nejsndaze ukdzeme na zobrazeni ¢isel 0 az 255. Kazdy bit
v bajtu bude piedstavovat néjakou dilei hodnotu, bude mit uréitou
vdhu. Nejlépe ndm vyhovi tento typ:

bit_v_bajtu = (v1, v2, v4, v8, v16, v32, vG64, v128),
kde hodnoty jednotlivgch vah jsou ziejmé ze jmen prvkia. Po-
znamene jme, 2Ze bit s vdhou 128 se nazyvad nejvyznamnéjsi bit
v bajtu a bit s vdhou 1 se nazyvéd nejméné& vyznamny.

Pro kazdé ¢islo, které chceme v bajtu zobrazit, budou
neékteré vahy v mnozineé pfitomné a jiné nikoli. Sou&tem vah pak
dostaneme zobrazenou hodnotu, napf.:

[]1 zobrazuje hodnotu O,

AL o Be™

2] “adb 4

RV 2R 25 =3

{v2, v8] ... 2 + 8 = 10

{vi, v4, v8, v64, v128] ... 1 + & + B + 64 + 128 = 205.

Poznamene jme, 2e prvky kazdého typu jsou uspotrddané, takze
libovolny prvek mizeme vyjaddrit jeho poradovym ¢islem (po¢inajice
nulou).

Nyni bude pro é&tendfe jisté hracdkou vymyslet, jak budeme
zobrazovat hodnoty typu logické = (nepravda, pravda). Mnozina []
bude pfedstavovat hodnotu nepravda, mnoZina [v1] hodnotu pravda.

2.6. Promé&nné

Zbyva zodpovedet jestd jednu otdzKku: jak budeme uklddat
hodnoty do paméti, abychom nepopletli jejich typy? VZdyt procesor
nepoznd, jaky typ ma hodnota ulo2end tieba na adrese 1234.
Procesor nam klidné udeéld tieba mnoZzinovy prinik logické hodnoty
pravda s ¢&islem 107. Ale to je prece porddny nesmysl! Proto
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budeme hodnoty uklddat do mist piredem uréenych k uklddani hodnot
pfislusného typu. Takovym mistim v paméti budeme trikat

proménné.

To proto, 2e hodnota obsaZend v proménnych se miZe ménit. Navic
tim, Z2e pro proménnou vyhradime piredem misto v pameti (fikdme,
2e proménnou deklarujeme), mGZeme vymezit sprdvnou délku tohoto
mista. Hodnotdm nékterych typl toti2 nestad¢i jen jeden bajt,
naptriklad k uloZeni adresy potrebujeme dva bajty.

2.7. Ciselné soustavy

Bystr¢ ¢tendt ji2z moZnd vidi podobnost na3eho kédovéni ¢isel
se zapisem v desitkové soustave. Jednotlivé véahy odpovidaji
t4dtm, jako jsou jednotky, desitky, stovky atd. Rozdil je jen
v tom, 2e my méme k dispozici pouze dvé hodnoty:
(neni_prvkem_mnoZiny, je_prvkem_mno2iny). Proto se v najem
pripade jednd o r4dy jako jednotky, dvojky, ¢tytky, osmidky atd.,
jako kdyZ ptalime jablko: napfed na pualky, pak pilky na ¢&tvrtky,
&tvrtky na osminy atd. A jaké ¢islice budeme umistovat do pozic
jednotlivy¢ch t4d&? Odpoveéd je nabiledni. Vzdyt méme jenom dve
hodnoty, které muZeme oznacdit ¢islicemi O a 1. ProtoZe mé& nase
¢iselnd soustava pouze dve C¢islice, nazyvd se dvojkové..Vzpomefme
si na to, 2e slovo bit je vlastné zkratkou pro dvojkovou ¢islici.

Davtipného ¢&tendre ted asi napadd: vidyt jsme odjakZiva
zapisovali hodnoty bajtG pomoci jednic¢ek a nul. Tak to jsou tedy
ta slavnd dvojkovd ¢isla? BaZ2e jsou, odpovidd autor a zde prind$i
drobny priklad:

Cislo 205 jsme zobrazili v kapitole 2.5 mnoZinou [vi, v&,
v8, v64, v128], tedy bajtem 11001101,

Na z4vér se jest® zmifime o jiné &iselné soustave, ke které
maji vsichni programdtofi (nejednd se tedy o patlaly v jazyce
BASIC) silny citovy vztah. Je to ¢iselnd soustava opravdovych
mu2li, kterou n&ktefi programdtori pouzivaji, aby dali najevo svou
vysokou profesiondlni droven, jini tak vyjadifuji své opovrzeni
lidmi, kteri tuto soustavu neovlddaji. Jen mdlo programdtord je
k jejimu uZivani vedeno divodem (kterym se v$ak ohdneéji i v&ichni
ostatni), a to je ptrimo smésné snadny pievod do dvojkové soustavy
a nazpatek. Mnohy ¢tendf mo2na ji2z podlehl panice, kdyZz si
predstavil dlouhé rddky jednic¢ek a nul, kterymi by se podle
odstavce o dvojkové soustavé mély hemZ2it programy. Rikd se, 2Ze
nejhor3i smrt je smrt z vyplaseni. Tak se, mili ¢tendf¥i, neplaste
a nemalujte ¢erta na zed. Vzdyt autor ji2 chvdt4d s feSenim tohoto
zdavaZného problému.

Jednd se o soustavu $Sestndctkovou neboli hexadecimdlni. Jak
jiZz ndzev napovidd, md Sestndctkovd soustava $estndct ¢&¢islic: O,
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1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8 9, A, B, C, D, E, F. Cislice A az F maji
hodnoty 10 a2 15. Abychom rozeznali S3Sestndctkovd ¢&isla od
desitkovych, budeme je ukonc¢ovat malym pismenem h. Hodnotu
dvojciferného &estndctkového ¢isla vypoéteme tak, 2e hodnotu
prvni c¢islice vyndsobime 3estndcti a pric¢teme druhou &islici,
napt.:
3Eh = 3 % 16 + 14 = 48 + 14 = 62.
Pro dplnost dodejme (kdyby si snad nékdo ze ¢tendit pfedeéital
nahlas), 2e ¢islo 3Eh ¢teme: "ttri é Sestndctkoveé'" nebo zkrdcene
""t¥i é hexa'". A nyni ten snadny pfevod mezi dvojkovou a Sestnact-
kovou soustavou. Mnohému moZnd napovi zajimavy vztah, 2Z2e totiz
2' = 16.

Proste k zakédovdni jedné Sestndctkové ¢islice potrebujeme prdve
¢tyti bity a naopak k vyjddteni 1ibovolné kombinace ¢&tyr
dvojkovych ¢islic potrebujeme pravé jednu 3estndctkovou. Jeden
bajt tedy vyjddiime pouhymi dvéma 3Sestndctkovymi ¢islicemi a
v tom uZ se pifece musi ka2dy vyznat. KdyZz pak budeme pouZivat
kédovou tabulku sady znakt, ve které je kazdému znaku pirirazen
k6d od O do 255, nakreslime ji v podobeé prehledné <&tvercové
tabulky, jejiZ sloupce budou oznac¢eny prvni Sestndctkovou ¢islici
a radky druhou &estndctkovou ¢islici kdédu. Schvdlné si tuto
tabulku v3ichni prohlédnéte (tab. 3.1). Snadno z ni zjistite, Ze
k6éd pismene 'R' je 52h, tedy dvojkove 0101 0010. S pfevodem na
desitkové &islo 82 by méneé zdatny po¢tdf mohl mit trochu potiZe
a pri velkém pocdtu pifevodd hrozi nebezpeé¢i chyb.

Shrnutif:

Byly vysvétleny pojmy: technické vybaveni, programové
vybaveni, pamét, procesor, data, port, typ, adresa, bit, baijt,
mnoZina, promé&nnd a pojem deklarovat proménnou. Byly zavedeny
typy logicky, bajt a mnoZzinové typy. Byly zavedeny operace pro
uvedené typy. Bylo vysvétleno zobrazovdni hodnot vselijakych typt
pomoci bajt. Byla vysveétlena dvojkovd a Sestndctkovd d¢iselnd
soustava. -
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3. Zadani dlohy

Po¢itade maji mnoho raiznych druht vstupnich a vystupnich
zatizeni, ktera jim umoZfuji ziskdvat informace z okolniho svéta
a preddvat vysledky své prdce uzivateltm. Mezi =z4kladni druh
vystupniho zatizeni patri tiskdrny. Jsou to pristroje, které
piSou na papir nejrtznejsi texty. Takovymi texty mchou byt texty
programii, U¢ty za telefon a za elektiinu, ale i vyzkumné zprévy,
obchodni dopisy a pozvanky. Také Veseld rukovat programovdni byla
nejprve vytisténa tiskdrnou poc¢itade a potom rozmnoZena.

Jako tiskdrna miuZe pocditaéi poslouzit i elektricky psaci
stroj nebo ddlnopis s rychlosti 10 az 15 znakt za sekundu, ale
také velké elektromechanické tiskdrny schopné vytisknout nekolik
fadkd za sekundu, moderni laserové, elektrostatické a xerografi-
cké tiskdrny a malé a laciné inkoustové a jehlidkoveé tiskdrny.
A prdvé takovd mald jehli¢kovd tiskarna je predmétem naseho
zdjmu.

Nase tiskdrna bude mit uvnityr jednoduchy poéitad. Nejednd
se v3ak o po&itad, ktery pouzivd tiskdrnu k vy¢stupu svych
vysledkt. Jednd se o pocita¢, ktery bude pouze ridit ¢innost
elektrické a mechanické e&dsti tiskdrny. Dalsim ukolem tohoto
malého ifidiciho poc¢itade bude prijimat znaky 2z nadfizeného
po¢itate, jehoZ vystupni tidaje bude naZe tiskdrna psdt. Nasim
ikolem je napsat program pro ridici po¢itaé¢ tiskdrny.

3.1. Co musi tiskdrna umét

Tato kapitola je urcena ctendrdm, kteri dosud nepouzivali
2ddnou tiskdrnu. "

Kazdého asi napadne, 2e tiskdrna musi predevsim um&t psat
pismena, ¢&islice a vielijaké znaky a znacky. Je zvykem, Ze
tiskdrna p#ijimd znak po znaku z poditade a néjakym zpfsobem
prevadi kazdy znak do viditelné podoby na papir. M&-1i tiské&rna
vytisknout slovo 'RUKOVET', po&ita¢ do ni musi poslat znaky 'R’,
MULESILKCIIR O T 'E', 'T' p&kneé jeden za druhym.

Bystr¢ &tendt vsak jiz jiste tusi zradu: co kdyZz nechceme
tisknout znaky pékné jeden za druhym? Co kdyz chceme vytisknout
tabulku do sloupct pod sebe? Co kdy2 chceme za¢it psidt na dalsi
radek? Co kdy2 chceme psdt na dalsi stranku?

K tomu ndam poslouzi zvlastni znaky, které tiskdrna neplevadi
do viditelné podoby takovym zp@sobem jako tieba pismena. Takové
zvldstni znaky zpsobi néjakou 2zvlastni &innost tiskdarny:
rddkovani, strdnkovdni, umisténi ndsledujiciho znaku na zacatek
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fadky nebo do nasledujiciho sloupce tabulky. Protoze tyto znaky
#idi ¢innost tiskarny, tikdme jim

fidici znaky.

Ridici znaky byvaji po jmenovany anglickymi zkratkami, napf. ESC
ze slova escape [¢ti iskejp] = unik. vzhledem k tomu, 2e tyto
zkratky maji vetsi cenu historickou ne2 ndpovédnou, nebudeme se
zabyvat jejich ceskym vyznamem. Jazykovednd pozndmka: anglické
zkratky oznatujici ridici znaky jsou pozistatkem ddvnych dob, kdy
zvonky jesté zvonily (BELL), tisklo se typovymi, pikami, typové
pédky se vozily na voziku a vozik se vracel do levé krajni polohy
#idicim znakem CR (carriage return).

Naroéni uzivatelé vsak vyzaduji od své tiskdrny i takové
¢innosti, které nelze vyjadrit jedinym fidicim znakem. Jsou
naptiklad takové ndrody, které nepovazuji znac&ku dolaru za vhodné
oznaceni penézni jednotky a vyzaduji od své tiskdrny, aby misto
dolart tiskla tfeba libry nebo jeny. Jsou lidé, ktefi misto
matematickych znacek chteji tisknout pand¢ky nebo srdi¢ka. A
navic 2iji mezi ndmi i takovi uzivatelé tiskéren, ktetri chtéji,
aby jejich tiskdrna kreslila grafy, schémata nebo obréazky.

Proto musi tiskdrna rozumét i celym fidicim posloupnostem
znakt, kde vyznam kazdého znaku v posloupnosti zdvisi na tom,
jaké znaky mu predchdazely. Napf. znak '1' m& v posloupnosti ESC
'1' jiny vyznam ne2 v posloupnosti ESC 5k = Y o

K nejslozitejsim fidicim posloupnostem patii ty, které
slouzi k tisku obrédzkd. Tiskdrna povazuje papir za mnoZ2inu bilych
mist a chce vedét, kterd bild mista ma& zacdernit. Ridici posloup-
nost pak musi kromé znaki obsahovat i mnozinu ¢ernych mist na
papiru.

Na tomto misté jiz asi ubohy ¢tendf bije hlavou o n&jaky
tvrdy predmet a kiiei: Aj, zadr2, 3ileny spisovateli, a ptesgah
chrlit své nesttidmé ndroky na oby&ejnou vystupni periférii, neb
maj dosud jasny rozum zatinad pozbyvati své jiskrnosti a v hlave
se mi tvori temny galimatyjas. Nemdmt ani zbla ptedstavy o tom,
jak tohle vsechno v té tiskdrné uskuteénime. Autorovi na tomto
miste nezbyvd neZ piislibit, 2e v kapitole 3.3 vsechny ridici
znaky i posloupnosti jested podrobné vysvetli a tim ukoji i
nidroéného c¢tendre.

Prozatim jen doufa, 2e si &tendr vytvofil ptibliZnou
predstavu o tom, coO md tiskdrna umét, a dovoluje si pozvat
&tendie na malou prehlidku jednoduchych technickych prostiedki,
jimiz si troufd splnit nastin&né udkoly.

Shroutf:

Tiskidrna musi umét tisknout pismena, gislice a ruzné znaky
a zna&ky. Ddle musi umet kreslit obrazky. Cinnost tiskdrny je
rizena ridicimi znaky a fidicimi posloupnostmi.
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3.2. Nechodme s kandénem na vrabce

Tato kapitola je urcena teém programdtorim a konstruktérim
mechanickych ¢dsti tiskdrny, kteri neznaji podstatu jehlickového
tisku.

Jeste asi pred patndcti lety byla mechanicka ¢dst jehlickové
tiskdrny velkolepym pomnikem svého konstruktéra. Od téch dob se
mnohé zménilo - zvetsila se uZitnd hodnota a klesly ndklady na
vyrobu jehlic¢kovych tiskdren. Nejvetsi zdsluhu na zveétSeni uzitné
hodnoty md& to, 2e tiskdrny jsou vybavovdny malymi #idicimi
po¢itac¢i. A nejvetsi zd4sluhu na zlevnéni tiskdren ma piredev3im
zjednodu$eni mechanické ¢d4sti. Dnes se o vyrobu tiskdren celkem
uspéiné& pokouseji deéetské zdjmové krouzky i neékteri amatéri ve
svych domdcich dilndch a soukromych kovArndch. Co tedy od
mechaniky chceme?

Zjednodusené fecteno, ukolem tiskdrny je ocdernovat <&isty
papir. K tomu slou2i barvici paska, kterou zndme z psaciho stroje
- je to ma$le nasdkld c¢ernou barvou. Chceme-~1li vyuZit celou
barvici pdsku, musime ji posouvat - napi. previjet z jedné civky
na druhou. (Modernéjsi jehlic¢kové tiskdrny vytahuji barvici pdsku
otvorem ze 2zvldstni krabic¢ky a druhym otvorem na opaéné strane -
krabi¢ky nacpdvaji pouzitou pdsku dovniti.) Pro ndas je dilez2ité,
abychom uméli pdsku rozjet a zastavit.

Ddle potfebujeme néco, ¢im bychom ¢as od ¢asu piritiskli
barvici pdsku Kk papiru a udélali tak ¢ernou skvrnu. K tomu
pouzijeme néco jako ocelovy drat - tiskaci jehlu (viz obr. 3.1).
Jehla musi byt tenkd, aby ¢ernd skvrna byla co nejmensi a tisk
dostatec¢n&é jemny a presny. Jehla v$ak nesmi byt S3Spidata, aby
nepropichovala barvici pdsku. Jehla je vymritovdana elektromag-
netem proti papiru. Proti sile elektromagnetu ptsobi pruzina,
kterd vysunutou jehlu zasune zpdtky. My budeme zapinat a vypinat
proud do elektromagnetu. Zapnutim a ndsledovnym vypnutim proudu
udélame tec¢ku na papir.

Potifebujeme v3ak tisknout na libovolné misto na papiru.
Tiskaci jehla je sou¢dsti tiskaci hlavy, kterd se mGZe pohybovat
nad papirem ve sméru trddek pomoci krokového motoru (O krokovych
motorech se podrobnéji zminime v kapitole 3.4). Tiskdrna obsahuje
jeste jeden krokovy motor, ktery posouvd papir nahoru a doli. N&3
program mZe zpUsobit posun hlavy o krok doleva nebo doprava a
posun papiru o krok nahoru nebo dola.
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A jak budeme z c¢cernych tetek vytvafet znaky? Kazdy znak
vepiseme do okénka rozdéleného na 24 krdt 12 poli&ek (obr. 3.2).
Okénko je tvoreno 24 linkami sloZenymi z 12 policek na 3ifku.
Chceme-1i tisknout znak po znaku, meli bychom vytisknout vidy
cely sloupec 24 policek najednou (pomoci hlavy obsahujici 24
jehel). Pak bychom méli posunout hlavu nad dalsi sloupec a to
celé opakovat dvandctkrdat.

Skuteéne je zvykem vytvorit tiskaci hlavu z nékolika jehel
sestavenych do sloupedku. (Existuji vsak i jednojehlickové
tiskdrny, napi. ¢eskoslovenskd GAMA - CENTRUM nebo japonska
SEIKOSHA.) Ale neni technicky moZné sestavit v3ech 24 jehel nad
sebe, protoze kraje cernych tetek na papiru se musi prekryvat.
Proto tiskaci hlavy mivaji jen 7 aZ 12 jehel nad sebou (drahé
tiskaci hlavy ov&em mohou mit a2 tii takové sloupce jehel vedle
sebe - to vsak neni nas pripad). Pfi rychlém a ledabylém tisku
se pismena vytvdreji jenom ob linku sedmi a2 deviti jehlami. Pri
pe¢livém tisku se pak kazdé pismeno tiskne nadvakrdt: napred
ledabyle, pak se posune papir tak, aby se jehly nastavily mezi
pravé vytisténé linky, a dalsim prejezdem hlavy se doplni
chybgjici linky. Proto je nejlep3i, kdyz si tiskdrna cely rdadek
pamatuje, aby se mohl cely rddek napted vytisknout ledabyle a pak
podle potieby doplnit pti druhém prejezdu hlavy. Tiskaci hlava
nasi tiskdrny md 9 jehel a my tak mdme moZnost vytisknout
libovolnou kombinaci 9 tec¢ek v kazdé poloze hlavy a papiru.
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Nage tiskdrna je3té obsahuje maly reproduktor, ktery ném
umozhuje vyluzovat tény a tim zpravovat obsluhu tiskdrny
o raznych zajimavych uddlostech (napi. kdyZ dojde papir a neni
na co tisknout). Toto zarizeni budeme naddle krdtce oznadovat
slovem pipdk. Pipdk podrobné probereme v kapitole 3.4.

Tiskdrna dokdZe vyhoveét nejr@zn&jsim pozadavkim uZivatele,
dok&2e se ptrizptusobit rozméritm papiru, nabizi nékolik rdznych sad
znakt atd. To v3e lze volit Fidicimi znaky. Ale m4 to jednu vadu:
jakmile se tiskdrna vypne, videchno zapomene a po zapnuti se uvede
vZdy do stejného vychoziho stavu. Pokud vsak uZivatel potfebuje
zdsadne ¢eskou abecedu nebo chce tiskdrnu pouzivat jako stan-
dardni tiskdrnu pro po¢ita¢ IBM PC, nemusi tyto poZadavky zad4dvat
po kazdém zapnuti prisludnymi tidicimi posloupnostmi. Uvnitf
v tiskdrné& jsou umistény &tyri pfepinacde, kterymi uZivatel mG2e
ptedvolit nékteré dialeZité pozadavky. Tiskdrna se po zapnuti
sama nastavi do rezimu podle prepinac¢t predvolby.

Tiskdrna také umi zjistit, zda je nebo neni stisknuto
neékteré ze dvou tlac¢itek na vrchnim panelu tisk&rny. Tam jsou
také umist&na dvé svetylka, kterd mGZeme rozsvécet nebo zhasinat.

Shrnut{:
Nase jehlidkovd tiskdrna ndm umo2huje rozjet a =zastavit

barvici pdsku, posunout tiskaci hlavu o krok doleva nebo doprava,
posunout papir o Kkrok nahoru nebo doldi a vytisknout naréz
libovolnou kombinaci deviti te&ek nad sebou pomoci deviti jehel
v tiskaci hlave. Pipdk s obvodem 8253 ndm umoZihuje vyddvat toény
zvolené vysky a délky. MiZeme ¢&ist stav 4 prepinac¢id predvolby
umisténych uvnitf tiskdrny a stav dvou tlad¢itek na vrchnim panelu
a rozsvécet dveé svétylka.

3.3. Podrobné zaddni dlohy

Tato kapitola md ukdzat zdkaznikim a programdtorim, jak
zaddvat dlohu. Jsou =zde popsdny vsechny funkce jehlickové
tiskdrny sluc¢itelné s EPSON FX-85.

V kapitole 3.1. jsme se zabyvali tim, co by m&la umét kazd4
jehli¢kovad tiskdrna. Nedomluvili jsme se v3ak na tom, co m4d ktery
tidici znak nebo posloupnost presn& znamenat.

Kazdy jen trochu jesitny zdkaznik by se réad pySnll lepsi
tiskdrnou, nez maji vdichni ostatni. Kazdy jen trochu jesditny
konstruktér nebo programdtor by rdd ptedvedl pronikavost svého
rozumu a oslnivost svého talentu a zdroveh se splnénim zakdzky
by si chtel vyslouZit nesmrtelnost.

Ale béda! UZivatel zpravidla nebyvd obdivovatelem lidského
dimyslu a zboZhovatelem technickych novinek. Uzivatel touzi po
zatizeni dvérné zndmém z dfivéjska, po pristroji zcela pro-
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stoduchém a tim i nezdludném, po tiskdarne, kterd ho nebude
obt&zovat nezvyklymi pozadavky, kterd mu bude slouzit a nikoli
vliddnout, kterou bude moci pouzivat a nikoli u¢it se ji pouzivat.
K dobré pracovni pohodé uZzivatele patii, citi-1li se mocnym pdnem
svych stroja, ma-li pocit, 2e svym strojim dokonale rozumi a
mentdlneé vysoce pirevysuje vsechny, kteri je vymysleli. Tato
hlediska se ovsem odrdZ2eji i v ndkladech na zaskoleni obsluhy a
v moznosti za¢lenit novy piristroj do starého systému.

Proto moudry zdkaznik, konstruktér nebo programdtor
poskytuje uZivatelGm to, co chteji, a svij veéhlas 3ifi jen
v Gzkém okruhu zasvicencd, které zdaleka nezajimd,, co novd
tiskdrna vsechno umi, ale jak je to udé&léno.

Pokusme se zjistit, na jakou tiskarnu jsou u2ivatelé zvykli.
Lze se domnivat, 2e nejlépe vyhovi n&kterd 2z tiskdren EPSON
japonské firmy SEIKO EPSON Corporation. Jako vzor pro volbu
tidicich znak@ a tidicich posloupnosti nasi tiskdrny zvolime
jeden z novejd¥ich typd, ktery je slutitelny jak se stardimi
tiskdrnami EPSON, tak s tiskdrnami IBM PC matrix printer (to jsou
jehlickové tiskdarny, které pouzivd IBM PC, jeden z nejrozsitengj-
&ich osobnich pocitaét na svste). Navic je tento typ slucitelny
i se viemi epigony tiskdren EPSON. Jednd se o EPSON FX-85 z roku
1985. Novejsi tiskdrny EPSON totiZ nabizeji prilis velké mnoZstvi
rtiznych sad znakii, nez abychom vysta¢ili se skromnym rozsahem
paméti, ktery mame k dispozici. Z novejsich tiskdren vsak miZeme
ptevzit aspofi ndkteré uzitec¢né fidici posloupnosti. Kromé tohoto
rozsiteni pfipustime i nékteré kombinace druhi pisma, které FX-85
nepripoudti (zjednodu3i se tim né§ program).

Nyni méGZeme upfesnit, co vsechno md tiskdrna umeét a jak to
ma délat.

Tiskdrna se neitidi jen prijimanymi znaky. Cinnost tiskdrny
maze ovlivnit i obsluha, a to pomoci tladitek na vrchnim panelu.
A tiskdrna zase sdeluje obsluze v3e potiebné pomoci pipdku a
svétylek. Budeme se tedy zabyvat tim, jak se dorozumivd ¢&lovék
se strojem. Dostdvdme se k velmi zdvazZnému tématu, které snad
v blizké budoucnosti upoutd nejen zdjem programdtorti, ale i
sociologli a psychologi.

Kaz?dy programdtor by si mél uv&domit, 2e jeho programy maji
ndjakym zpasobem (pfimo nebo zprostiedkovang) slouZit lidem. A
mél by povazovat za svou lidskou povinnost, aby nedopustil opak.

Zatim se vsak a2z prilis ¢asto setkdvdme s programy podobnymi
tomu, ktery u? pii zahdjeni své <¢innosti vyzaduje ptikaz
3EH97EV2ET. A kdo si ptredem podrobné& neprostuduje nékolik set
strdnek prirucky v angliétine, nemd 3anci domluvit se s timto
programem. Jsou programy (a autora v tuto chvili hry2e svédomi),
které nemilosrdn® trestaji kdejakou drobnou chybu obsluhy
znehodnocenim vv¥sledkil nekolikahodinové prdace. Jiné programy jsou
zase zdludné a ¢ihaji na chvilkovou nepozornost uZivatele, aby
mu vyvedly n&jakou zlomyslnost. Mezi uzivateli programu TECO se
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roziitila hra, pti které ka2dy hrd¢ zadd jako prikaz své jméno.
Vyhrdva ten, kdo zpusobi nejvétsi 3skodu.

Programitor by si mé&l uvédomit, Z2e je zodpovédny za chovéni
programu, 2e podle chovdni programu bude on s&m hodnocen.
Privetivé, piratelské chovdni k uZivateli je z4dsada kazdého
moderniho profesiondlniho programatora. Tuto zdsadu ctil i Frank
Borland, kdyZ psal svaj slavny TURBO PASCAL, a nejen Ze vydélal
penize, ale ziskal si obdiv a lctu na celém svété.

Uvedme nékolik z&4sad, kterym mé4 dobr¢ program vyhovovat:

Jednoduchost. Na jednoduchy pokyn uZivatele se vykond
jednoduchd ¢&innost.

Prostoduchost. Profesiondlni programdtor nikdy nedédva
uzivateli najevo svou profesiondlni p#fevahu (nemd to ani
zapotifebi). K pouZivadni programu musi sta¢it co nejméneé znalosti.
Program a uZivatel by se m&li domlouvat v jazyce uZivatele.

Poslusnost. Program se presné #idi p#ikazy uZivatele.
Zdsadné nedéld nic vic a nic mifi, ne2 od né&j uZivatel 24d4 a
otekAava.

Rozumnost. Program vychdzi vst#ic pottebdm uZivatele a
nabizi mu vi3echny uZiteéné slu2by. Nenabizi takové sluZby, které
nikdo nepotfebuje. Program se fidi logikou uZivatele, nikoli
logikou poé&¢itace.

Bezpednost. Program chrdni uZivatele proti ndsledkim chyb
uZivatele. Bud existuje pfikaz, kterym se uZivatel maZe vrétit
do stavu pfed vykondnim chybného p#ikazu, nebo si program
u hebezpeén?ch ptikazta ovéfuje, zda je uzivatel chce doopravdy
provést.

Ochota. Program by mé&l uZivateli nabizet své sluZby.
Pouzivat program a listovat p#itom v pfirudce je projev bar-
barstvi, zaostalosti a zpite&nictvi programidtora.

Vratme se k nasi tiski&rné a pokusme se popsat, jaké sluZby
by méla poskytovat obsluze. Pfedev&im by nem&la kldst na obsluhu
velké poZadavky. V podstaté by meélo sta¢it zapnuti vypinacdem
k tomu, aby tiskdrna mohla zac¢it tisknout. Ale je dobie dit to
néjak najevo. K tomu poslou?i jedno ze svétylek (ozna¢ené ndpisem
"HOTOVO"), které bude oznamovat, 2e tiskdrna mGZe p#ijmout znak
z potitade. Navic pipdk zahraje pri zapnuti néjakou melodii,
kterd sdéli obsluze, 2e tiskdrna je schopna pracovat. Takovy
zptsob ¢innosti, kdy tiskdrna pifijim& znaky z poé¢itade a tiskne
je, nazyvdme spfaZeny rezim. Tiskdrna je v takovém piipade
sptaZena s nadrizenym pocditacem.

Nékdy je nutné pirerudit tisk (nap¥. aby obsluha mohla
srovnat papir nebo barvici pésku). K tomu poslouZi tlac¢itko
"RUCNI". Pri stisknuti tohoto tlaé¢itka tiskd&rna pfejde do ruéniho
reZimu ¢innosti a rozsviti svétylko "RUCNI'". V ruénim reZimu bude
moZné posouvat papir stisknutim tlaé¢itka "POSUN". KdyZz bude
tla¢itko "POSUN" stisknuto krdtce, posune se papir o tddek, kdy2
obsluha tla¢itko chvili podr2i, posune se papir na zaddtek dalsi
strénky.
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Kdy# tiskdrna zjisti, 2e uZ nemd papir, pfepne se sama do
ruéniho rezimu 'a zahraje pisni¢ku s vyznamem 'do%el papir'".
Obsluha pak miZe zaloZit novy papir a pokracovat v tisku.

A jak se tiskdrna vrdti do spfazeného reZimu? Nejjednodussi
bude, kdyZ obsluha znovu stiskne tlac¢itko "RUCNI".

Nage tiskdrna mé& slouzit pfedeviim ceskym a slovenskym
uzivateltm, a proto bychom m&li jeji sadu znakl roz3ifit o sadu
¢eskych a slovenskych pismen s diakritickymi znaménky. Pokud se
konstruktéri nasich poditac¢lt drZ2eli néjaké normy pro ¢&eskou
abecedu, pouzivali veétiinou kéd KOI-8¢&s. Noveéjsi poditacde tridy
IBM PC sice tento kéd nepouZivaji, ale maji programy, které pisi
¢eské texty stejnym zplsobem, jakym se Kkresli obrdzky. TakzZe
vibec nevyzaduji, aby tiskdrna meéla sadu ¢eskych znakdG. Proto
pouzijeme sadu znak kédu KOI-8¢s, kterou si zvidavy ¢tendf maZe
prohlédnout v tabulce 3.1b.

Jehlic¢kové tiskdarny obvykle nabizeji n&kolik typt pisma. Bud
pisi ledabyle a rychle, nebo pe¢livdé a pomalu. Ddle mohou
tisknout ruzn& 3iroki pismena, takZe na rddku dlouhou 8 krdt 25,4
mm se vejde 40 aZ 160 znakt. Pokud snad &tendfe zardzi podivnd
mira 25,4 mm, dovoluje si autor upozornit, Ze se jednd jen o
zdkonné vyjddifeni nezdkonné mé&tici jednotky 'palec'. PouZzivéani
slova "palec" je sice pohodlné, nicméné ilegdlni.

V kapitole 3.2 jsme si ukdzali, jak se znaky sklddaji z
¢ernych tedek. Cerné tecky zakreslujeme do okénka rozdéleného
na 24 krat 12 policek.

Chceme-1i psdt peélivé, mtZeme pouzit vSechna policka
v okénku. Tecka je o né&co vet3i neZ polidko, takZe jeji okraj
zasahuje do sousednich poliéek. JestliZe umistime tecky do
sousednich polidek, sliji se do souvislé ¢&erné skvrny. Takto
vytvorend pismena jsou skoro tak peknd, jako pismena psaciho
stroje. Pri tisku takovych pismen se v3ak tiskaci hlava musi
pohybovat pomalu, aby stac¢ila vytisknout vSech 12 sloupcil vedle
sebe. A jiZz jsme si fekli, 2ze v3ech 24 linek je tfeba tisknout
pomoci nékolika prichodd hlavy. Nase tiskdrna md4 9 jehel, proto
bude tisknout 24 linek na 4 prfichody. Obvyklé znaky, jako jsou
pismena a ¢islice, se vejdou do 18 linek a vytisknou se tedy jen
dveéma priachody.

Chceme-1i zrychlit pohyb hlavy a navic omezit po¢et prichodt
na jeden a2 dva, musime okénko vyplhovat te¢kami ob linku a ob
sloupec, takZe vyplnime jenom 6 kr&t 12 policek. Omezime-1li se
jen na vrchnich 9 linek, vytiskne se znak jedinym prichodem
hlavy. PouZijeme~1li i tfi nejspodn&j3i linky v okénku, bude se
tisknout nadvakrat.

Jak ale tiskdrna pozn4, kterd polic¢ka md vycernit, kdyZ se
tiskne tfeba pismeno A, a kterd pri B? K tomu m4 tiskdrna ve své
pam&ti tabulku, nazyvanou generdtor znakfi. Tabulka md tolik
polozek, kolik riznych kddi mohou mit tisténé znaky. PoloZky jsou
v generdtoru uspofdddny podle kédd, abv se pro kazdy znak dala
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snadno a rychle najit sprdvnd polo2ka. Ka2d4 polozka v generdtoru
obsahuje nékolik mno2in, jejichZ prvky oznaduji ta polié&ka, kteréd
je treba vydéernit.

Sifka znaku je uré¢ena poé¢tem pouZitych sloupct. Zdkladnim
druhem pisma je pica [&¢ti pajka]. PouZ2ivdme pro néj 12 sloupcd.
Téchto znakd se vejde 80 na faddek. Typ pica p#ibliZné odpovid4
nasemu typu cicero, ktery je u nds uzivdn jako z4dkladni typogra-
fickd mira.

0 néco uZ?3i je pismo élite, 10 sloupcli. Na jeden F4ddek se
vejde 96 znakl tohoto typu.

Chceme-1i tisknout dlouhé faddky na uzky papir, mGZeme pismo
thustit: picu na 7 sloupct (137 znakd na #4dek), élite na 6 sloupcti
(160 znakd na radek).

Nékdy je tieba psdt vyrazné ndpisy. Toho se dosahuje
roz3ifTfenim pisma na dvojndsobek - kaz2d¢¥ sloupec se
tiskne dvakrdt. Roz3ifend pica mé& napfiklad 40 znak® na réddek.

Dal3i poZadavek na $ifku pismen vyplyvd z toho, 2e kazdé
pismeno je jinak Siroké. Napriklad m je 8ir3%i nez i. Obvykle to
lze zanedbat, projevuje se to rtizn& velkymi mezerami mezi pismeny
a to mdlokdy vadi. Tiskdrny vsak také umoZfuji tisknout kazdy
znak jen na tolik sloupcil, kolik skuteéné zabird, a mezi znaky
se pak vkldadé v2dycky steJné mezera. Takovému zplsobu tisku se
fikéd proporciondlni.

Dal3dim uZiteé¢nym druhem pisma je tuény tisk (toto je tuény
tisk). Doséhneme ho tak, 2e do okénka zakreslime vZdy dva stejné
sloupce vedle sebe (a zpomalime tim pohyb hlavy) nebo dvé stejné
linky pod sebe (a budeme tisknout nadvakrédt). Kombinaci obou
zpisobl dosdhneme pe¢livého tuéného tisku.

I obrdzky lze tisknout pe¢livéji nebo ledabyleji, husté&ji
nebo fidéeji. Bystry ¢&tendt si jiZz mohl spoé¢itat, 2e znaky se
tisknou bud v hustoté 120 sloupct na 25,4 mm (pe¢livé) nebo 60
sloupcti na 25,4 mm (ledabyle). U obrdazk®t mdme vet3f poZadavky:
krom& hustoty 60 a 120 sloupcl na 25,4 mm lze na lepsich
tiskdrndch vytisknout i 240 sloupc@ na 25,4 mm (a hor$i tisk&rny,
které to nedokdZou, musi aspoil prijimat pfislusnou ridici
posloupnost). Pro opisovdni obrazovky displeje se uZivd hustot
80 nebo 90 sloupch na 25,4 mm a pro dosazeni stejné svislé a
vodorovné hustoty pri tisku grafd se uZivd hustot 72 sloupct na
25,4 mm nebo dvojndsobné hustoty 144 sloupcti na 25,4 mm.

Pti tisku obrdzkd je vyhodné, aby mél t&4dek jen 8 nebo 9
linek. Ridici posloupnost je sloZena z mno#in, které popisuji
¢ernd a bil4d polictka v ra&dku. Kazd4 mnoZina popisuje osm nebo
devét policek pod sebou. To prdvé odpovidd sloupci jehel v hlavé.
V ptipadé, Ze mnoZina popisuje osm poli&ek, miZeme ji zobrazit
v jednom bajtu (devitiprvkovd mnoZina se proto zaddva nadvakrat).
Takovy tddek sloZeny z osmi nebo deviti linek se d& vytisknout
na Jeden prichod hlavy, takZe se tim Zetii ¢&as.

Tiskdrna také musi um&t posouvat papfir. Jeden krok motoru
posune papir zpravidla o 1/3 nebo o 1/2 linky, aby se posunem
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papiru o 1 krok dostaly jehly v hlave do polohy mezi linky, které
byly vytisteny pfed posunutim papiru. Obvykld hustota linek
u jehlickovych tiskdren je 72 linek na 25,4 mm. Motor tedy musi
udelat 216 nebo 144 krokad na 25,4 mm.

Ji? jsme se zminili, Ze ka2dy znak miZe byt sestaven a2
2z dvandcti linek. Tomu odpovid4 i hustota rddkG. Obvykle se tedy
pise 6 fadka na 25,4 mm. Pokud bychom cht&li tisknout co
nejhusteji, je tieba po¢itat s deviti linkami na tddek. V3echna
pismena, ¢islice a znaky pouzivané v textu se totiZ vejdou na 9
linek a tisknou se na jeden priichod ledabyle nebo na dva prichody
pecliveé. Posunu papiru o devét linek odpovidd hustota tddkovdni
8 radkd na 25,4 mm.

Radkovdni je mozné nastavit i na neéjakou jinou hustotu
vyjadienou bud v linkdch (tj. 25,4 / 72 mm), nebo v krocich
motoru (tj. 25,4 / 216 mm). Jestli2e tiskdrna pouZivd pro posun
papiru krok 25,4 / 144 mm, musi nastavovat papir do ptibliZnych
poloh vypoctenych podle #4dkovdni zadaného v 25,4 / 216 mm.

Do tiskdren se pou2ivd dlouhy pds papiru, posklddany po
strdankach jako détské leporelo a perforovany na hranicich stréanek
jako toaletni papir, aby se dal snadno roztrhat na jednotlivé
stranky.

Pokud se pii itddkovdani dosdhne konce strdnky, hrozi
nebezpec¢i, 2e by se tisklo do mista, kde je papir ptelozeny a
perforovany. Proto tiskdrna musi vCas posunout papir na zacdtek
ndsledujici stranky. Existuje tidici posloupnost, kterd nastavuje
vysku stranky, a jind ridici posloupnost, kterd nastavuje, kolik
papiru se md piesko¢it mezi koncem jedné strdnky a zac¢dtkem
dalsi.

Je vsak také mozné odstrdankovat difiv, nez se popiSe celd
stranka. K tomu slouZi ridici znak strdnkovdni - tiskdrna posune
papir na zacdtek dalsi strdnky. Predpokldda se, Z2e pri zapnuti
tiskdrny bude papir nastaven na zaddtek strdnky.

Casto je také potteba nastavit hlavu do piedem zvolené
polohy v tddce (aby se dalo tisknout do sloupct pod sebe) nebo
na pifedem zvolenou tddku ve strdnce. K tomu slouzi tidici znaky
pro vodorovnou a svislou tabulaci a tidici posloupnosti pro
nastavovdni vodorovnych a svislych tabulaénich zardzek.

Dostane-1i tiskdrna prikaz k vodorovné tabulaci, najde
v seznamu vodorovnych tabula¢nich =zardzek nejblizsi zardzku
smérem vpravo od mista, kam se vytiskne predchozi znak. Ndsledu-
jici znak se bude tisknout do polchy urcené zardZkou. Pfi zapnuti
tiskdrny jsou vodorovné tabulaé¢ni zardzky nastaveny na pozici
devdtého znaku v rdadce, sedmndctého znaku v tddce, 25., 33., 41.
atd. znaku v rtddce, v2dy po osmi znakovych pozicich. Toto
potdteéni nastaveni 1lze zmeénit tidici posloupnosti, kterd
obsahuje nové znakové pozice pro tabula¢ni zarazky.

Dostane-1i tiskdrna pirikaz Kke svislé tabulaci, najde
v seznamu svislv¥ch tabulaénich zardzek nejbliz3i zardZku smérem
dol® od mista, kam se vvtiskne piedchozi tddka. Ndsledujici znak
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se bude tisknout do t4dky urc¢ené zar&Zkou. P#i zapnuti tisk&rny
jsou svislé tabulac¢ni zardzky nastaveny na vsechny tadky ve
strince, tak2e tidici znak pro svislou tabulaci zplGsobi totéz
jako ridici znak pro tadkovdni. Toto poddteéni nastaveni 1lze
zménit fidici posloupnosti, kterd obsahuje nové Faddkové pozice
pro tabulac¢ni zarézky. 4

Tiskdrna také podporuje psani textt. Je mozné nastavit levy
a pravy okraj tddku, takZe bud miZeme vvuZit celou $if¥ku papiru,
anebo tfeba jen %edesdt znakd na rddek, kdyvZ se jedna o neéjakou
Gredni listinu. MaZeme si tieba udé&lat 3iroky levy okraj, aby se
vytisténé strdnky daly snadno svazat.

Tiskdrna musi umét zarovnat fddky podle levého nebo pravého
okraje. Tiskl&rna také musi umét umistit #4dku doprostied mezi
okraje.

Slozitejsi piripad nastane, Kkdy2 se bude tisknout hodné
dlouhd tadka. Pismena se budou skladat do #ddky tak dlouho, aZ
se rddka naplni. Jak budeme tisknout ddl1? Frantisek Palacky by
asi hledal fe$eni v duchu vyroku: "tiskli jsme pied koncem t4dky,
budeme tisknout i po neém". Kam? Odpovéd je zifejmid: na zaldtek
dalsi rddky. Jen2e v tom je hdc¢ek - ¢asto se ndm preplni #ddka
zrovna uprostied slova. A protoZe neexistuje jednoduchy ndvod na
deéleni slov, nemiZeme slovo na konci #ddky rozdeélit. Proto
tiskdrna musi takové slovo, Kkteré pFesahuje okraj radky,
"sbalit".

Tiskdrna bude balit slova podle tohoto ndvodu: JestliZe se
naplni fadka a prdve ptrijaty znak by se jiZz na Ffddku nevesel,
najde se posledni mezera nebo ridici znak pro vodorovnou tabulaci
(HT). R4adka se vytiskne jen Kk této mezere nebo ke znaku HT,
odiddkuje se a znaky za mezerou nebo za znakem HT se umisti na
ndsledujici fddku. Tento postup vychdzi z predpokladu, 2Z2e kazd4
dve slova v textu jsou oddeélena aspoint jednou mezerou nebo znakem
HT. KdyZ se tiskne takovd preplneénd fddka (zkrdcend o posledni
nedokondené slovo), lze ji zarovnat podle obou okraja. Pri tom
se zvétduji mezery uvniti rddky tak, aby byla fddka sprdvné
dlouhd od kraje do kraje.

Ted, kdyZ jsme se sezndmili s tim, co v3echno md tisk&rna
umeét, uvedeme seznam vsech fidicich znak@ a posloupnosti a jejich
vyznam.

Nekteré tidici posloupnosti maji dvoji v¢znam. To zdvisi na
tom, zda tiskdrna zrovna pracuje podle zvyklosti IBM nebo EPSON.
Po zapnuti se totiZz tiskdrna podivd na jeden z ptepinacl
ptedvolby umisténych uvnitt tiskdrny. Timto ptepinadem se dé&
trvale nastavit, podle jakych zvyklosti se bude tiskdrna chovat.

Ridici znaky se ozna¢uji tradiénimi anglickymi zkratkami,
jako tteba ESC, HT, LF apod. Podobné jako tistitelné znaky majf
i tidici znaky své umisténi v kédové tabulce a podle toho jim
jsou prifazeny ¢iselné kédy (ty budeme pouzivat v kapitole 4).
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Uvedme si proto prehled ridicich znaksi a jejich kédu:

NUL 0OCh LF 0Ah SO OEh DC3 13h SP  20h
BEL 07h VT OBh SI OFh DC4 14h DEL 7Fh
BS 08h FF OCh DC1 11h CAN 18h
HT 09h CR 0Dh DC2 12h ESC 1Bh

Krome& tidicich znakl se v ridicich posloupnostech mohou vyskyt-
nout pismena, ¢islice a jiné tistitelné znaky, &isla a mnoZiny.
Tistitelné znaky budeme uvddét v apostrofech (napi. 'A' nebo
'x1'), ¢isla budeme oznadovat symbolicky n, n1, n2 atd. a mnoziny
budeme oznadovat symbolicky m, m1, m2 atd. Ve vysvétlujicim textu
bude uvedeno, jakych hodnot mohou ¢isla nebo mnoziny nabyvat.
V nasem seznamu budeme u kazdého idiciho znaku nebo posloupnosti
uvddet anglickou zkratku, ¢&esky ndzev a vysvétleni v¥yznamu.
Vysvétleni se bude opirat o piredchozi vyklad.

©4123456789ABCDEF| [CDEF
of¢et ©0@P t'pgEAH LLa = 5*' 6
1dD'1QQaqUtf=LTB= safAaA
2lee"28Rbreéeko i~ r= s R
3lrRe3cscsasuaTlT bbrn=fleacs
slursaordtaens{-rzrllatoT
s5frszsevevaoni+royflleuEu
elrueerFrvevaoad lbep=lir rRs
7ﬁu'7sugug091'l-£f= & €
glrr¢c8BHXhxeapes, izl joaon
sflsN>9I1Yiyeord 4Bl lrory
aflto~:uz,zevo-~|Len.|l lo2uz
Blvo+i; KIlk<iex, o4l ir v
Clzs, <LsN1:tead fgenfir -
ol T -=mMmIm>1 ¥, 4 LFg-? (<] F o]0
Elrg . sN~n~ancs + Q€| [n~nN-"
Fae/')o_ova-»,'J- nzl le ~o
a) sada znaka IBM b) edst KOI-8¢s

Tab. 3.1 (v tabulce b) jsou odlisnosti KOI-8¢s proti IBM)
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Sezrnam rridicich zZznaKiti a
rosloupnostditf :

3.3.1. Styk s obsluhou

BEL
Zahraj na pipdk. Tento 2znak slouZi napf. k privoldni
obsluhy.

ESC '8’

Ptestan se zajimat o to, zda ma% dost papiru.

Tento 2znak 3je uZ2ite¢né pouZ2it, chceme-1li tisknout na
jednotlivé listy papiru. Jinak totiZ tiskdrna prestane tisknout
a bude hlésit, 2e dosel pépir jesté pred dokoné¢enim tisku na
kazdé strdnce.

ESC '9'
Za¢ni se opeét zajimat o to, zda mds dost papiru.

3.3.2. Styk s pocitacem

ESC '>'

U ddaju, které budou ndsledovat, nastavuj nejvyznamnéj$i bit
na hodnotu 1.

Nékteré pocitace totiZ vysilaji udaje do tiskdrny jen po 7
vodi¢ich. Tyto vodiée pitend3eji 7 nejméné vyznamnych bitd. Proto
je tteba predem nastavit hodnotu osmého, nejvyznamné jsiho bitu.
Tiskdrna vzdy piridd tuto hodnotu k hodnotdm sedmi ptijatych bitd
a takto ziskanou osmibitovou hodnotu bude tiskdrna povaZovat
podle potteby bud za znak, nebo za &islo, anebo za mnoZinu.

ESC '='
(podle zvyklosti EPSON)

U ddaja, které budou ndsledovat, nastavuj nejvyznamne jsi bit
na _ hodnotu 0.

ESC ‘#°

Ptestan ménit nejvyznamnejsi bit u pirijimanvych dadaja a
pfijimej jej opet z poditace.

3.3.3. Vnit#ni funkce tiskdrny

ESC '@’
Ptejdi do stavu jako po zapnuti sitovym vypinacem.
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ESC 'U' n

KdyZz n = 1, tak tiskni jen zleva doprava.

Kdyz n = 0, tak tiskni ob&ma sméry.
Pt#iklad obousmérného tisku:

aemenememenemememeneneénenemenememememenemenemeiiminGend s

Priklad jednosmérného tisku:

a2mnemaememnenenememenememenenemenanemememnanememamenenemaeme

Tiskaci hlava obvykle tiskne bez ohledu na smér svého pohybu
- napf. prvni ¥ddek zleva doprava, druhy zprava doleva, pak zase
zleva doprava atd., aby byla hlava co nejvice vyuZita a aby se
co nejméné pohybovala naprdzdno. Vlivem rlznych nepfesnosti vsak
dochdzi k tomu, Ze sloupce tedek v raznych rddkdch, které maji
byt pod sebou, se pon&kud posunou. Takové rozhdzené tecky pak
kazi vzhled tu&ného tisku nebo tisku obrdzkd. JestliZe tiskdrna
bude tisknout jen zleva doprava, bude se sice hlava pohybovat
zprava doleva naprdzdno, ale neptesnosti se neprojevi a tim se
podstatné zlep3i vzhled tisku.

ESC '<'
Najed hlavou na levy okraj a vytiskni ndsledujici radek
zleva doprava.

ESC 's' n
KdyZz n = 1, tak tiskni pomaleji a p&kné&ji, napt.:

Pt it dddd i dddddd it L i ddd
KdyZz n = 0, tak tiskni opét co nejrychleji, napf.:
Pl d Ay A POy STy

ESC 'i' n
KdyZz n = 1, tak kaZdy ptijaty znak okamzité vytiskni a ukaz,
cos napsala (tim zpisobem, Z2e vysuned papir o kousek nahoru).
Kdyz n = 0, tak tiskni zase kazdou celou tradku najednou.

DEL

SmaZ posledni znak v Fadce.

Tiskdrna pfijimd znaky, ale obvykle je netiskne okamZité,
nybr? teprve aZ se dokonéi celd fddka. Neni-l1li posledni ptijaty
znak dosud vytistén, odstrani se z pamé&ti tiskdrny, takZe se uZ
nevytiskne.
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CAN
Smaz celou posledni radku. Tiskdarna vymaze ze své pameti
vsechny 2znaky, které prijala a dosud nevytiskla.

NUL

Nic nedélej. Tento znak je dédictvim ddvnvch dob, kdy se
hojn& pouzivaly dérné pdsky. Zatdtek a konec pasky neobsahuje
24dnd data (slou2i k tomu, aby bylo mo2né zalozit pasku do
snimate nebo uchytit ji v navije¢i). Kdv2 se vypisoval obsah
pdsky na tiskdrné, preletl se na vSech prdzdn¢¥ch mistech na pdsce
znak NUL, ktery oznamoval tiskdrné: tadv je prdzdné misto na
pdsce, nic netiskni.

3.3.4. Radkovéani

LF

Vvtiskni fdadku a posun papir o jednu fddku. Ndsledujici
rddka pak bude zacinat vpravo od konce prdavé vyvti%t&né Fdadkv, ale
o tddku ni2, napft.:

OMmOMOMOMOMOMOMOMOMOM

OMOMOMOMOMOMOMOMOMOMm

Proto se pifed znakem LF obvvkle pouzivd znak CR, abyv ndsledujici
rddka za¢inala na levém okraji.

ESC LF
Vytiskni tddku a posun papir o jednu tddku zpd&t.

BSC '0' ('0' je &islice nula)

Nastav rozte¢ fddek na 1/8 krdt 25,4 mm. Obvvkld rozted
fddek je 1/6 krdt 25,4 mm. Po vvkondni posloupnosti ESC 'O' budou
ndsledujici fidici znaky LF a ESC LF rddkovat jen o 1/8 krat 25,4
mm.

ESC '1!
Nastav roztel iddek na 7/72 krdat 25,4 mm.

ESC '2'
(podlé zvyklosti EPSON)
Nastav rozte¢ radek na 1/6 krdat 25,4 mm.

ESC 'A' n
(podle zvyklosti EPSON)
Nastav rozte¢ rddek na n/72 krdt 25,4 mm.

ESC '2'
(podie zvyklosti IBM)

Nastav rozte¢ tddek na hodnotu pfipravenou pomoci posloup-
nosti ESC 'A' podle zvyklosti IBM. JestliZe dosud nebvia piijata
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posloupnost ESC 'A', nastavi se rozte¢ rddek na 1/6 krat 25,4 mm
(tj. stejn® jako podle zvyklosti EPSON).

Tato fidici posloupnoest je diluvidlni obludou mezi tidicimi
posloupnostmi, s ni2 se setkdvdme je3té v roce 1985 zcela
v rozporu se zakony prirozeného vybéru. Bvla ztejmeée =zavedena
firmou IBM za uG¢elem vyiazeni mentdlneé slabsich uZivatela z rad
svych zdkaznik® nebo snad jako du$evni cvicteni pro neobytejné in-
teligentni jedince. Vzhledem k tomu, 2e tato posloupnost déla
sloZité to, co lze udélat i jednoduse, uvddime ji pouze 2z divodd
slueéitelnosti (a z tvchZ davodd ji zFejmé pouZivala i firma EPSON
jesté u tiskdrny FX-85; u modelu FX-800 v3ak jiz i firma EPSON
radéji pouz2ila zdravého rozumu). ’

Autor, maje na zteteli svij zdjem o piizeii publika, snaZne
prosi &tendre, ktefi napoprvé neporozuméli této zkamenéliné, aby
se o to ani nesnazili.

ESC 'A' n
(podle zvyklosti IBM)

P¥iprav rozte¢ fddek n/72 krdt 25,4 mm pro pouziti v ESC '2’'
podle zvyklosti IBM. Viz téz ESC '2'.

ESC '3' n
Nastav rozted rddek na n/216 krat 25,4 mm.

BESC 'J' n

Vvtiskni Fddek a posun papir vpited o n/216 krat 25,5 mm.
Tato posloupnost nemd vliv na rozte¢ tddkovdni, které provddéji
znaky LF a ESC LF (coZz je ziejmé z piedchozi véty).

ESC 'j' n
Vytiskni rddek a posuf papir zpét o n/216 krdt 25,4 mm.

3.3.5. Stréankovani

FF y

Posun papir na zacdtek dalsi strdnky.
ESC FF

Posufi papir zp&t na zacdtek strénky.
ESC '4°

(podle zvyklosti IBM)
Tato posloupnost sdéluje, 2e papir v tiskarne byl prdve
ru¢né& nastaven na zacidtek strédnky.
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ESC 'C' n

Kdv2 n se nerovnd 0, tak tato posloupnost sdéluje tiskdrne,
2ze strdanka papiru je dlouhd n tdadek (veetne trddek, které le2i na
hranici strdnek a které tiskdrna normdln& pieskakuje).

ESC 'C' O n (0 je ¢islo nula)

Tato posloupnost sdeéluje tiskdarné, 2e stranka papiru je
dlouhd n krdat 25,% mm. (Obvvkle se pou2ivd papir se strankami
dlouhvmi 11 nebo 12 krat 25,4 mm).

ESC '0' ('O' je pismeno velké 0)

Zrus pteskok perforace na hranicich strdnek. Po zapnuti
tiskdrny sitovvm vypina¢em je nastaven preskok na 25,% mm nebo
na nulu podle prepinacde piedvolby. Podle toho se bud vvnechdva
6 taddek na spodnim okraji ka2dé strdanky, nebo se tiskne souvisle
i pfes perforaci. Doty¢nd posloupnost nastavuje délku preskoku
na nulu.

ESC 'N' n
Vvnechdvej n rddek na spodnim okraji kazdé stranky, abv se
netisklo pies perforaci na hranici stranek.

3.3.6. Tisk obrazkt

ESC 'K' n1 n2 m1 m2...

Tiskni ledabyle obréazek.

MnoZiny m1, m2, ... jsou mno2iny c¢ernvch tetek ve sloupcich
na fradku. Kaz2dy sloupec mlZ2e obsahovat a2 8 ¢&ernvch tecek.
V mnoziné miZze bvt az 8 raznvch prvké a ka2dému z téchto osmi
prvkia prislusi jedno z osmi mist ve sloupci.

Piln¢ ¢tendt si snad jesteé pamatuje z kapitoly 2.5, Ze kvali
zobrazeni v po¢itadi musi byt prvky mno2iny uspoirdddny. Prvky
mnoZiny m jsou uspoirdddny podle umisténi tedek ve sloupci zdola
nahoru.

Nvni mdZeme mnoZinu tedek popsat typem:

Typ
te¢kv = (t1, t2, t3, t4, t5, t6, t7, t8);
sloupec_tetek = mno2ina nad tecéky;

Z kapitoly 3.2 si pozorny &tendft jiste pamatuje, %e tiskaci
hlava nasi tiskdrny md 9 jehel. Dost moZnd mu vytanula na mysli
otdzka, kterych 8 jehel bude pouZ2ito pro tisk obrdzku a kterd
jehla zfistane nevyuZita? Vé&z, zvidavy &tendfi, Ze bude pouZito
vrchnich osmi jehel a 2e nejspodnejsi jehla bude zahdlet.

Nyni se vratme Kk obsahu rtidici posloupnosti. Byvstrého
ttendfe asi s2ird pochybnost, zda tiskdrna poznd, kolik mnoZin
posloupnost obsahuje, a tedy kolik sloupcii md vytisknout. Tento
podet uddvaji ¢isla nl a n2 podle vzorce



48

Potet_MnoZin = nt1 + 256 * n2,
kde znaménko * oznatuje ndsobeni.
A nakonec je3té zbyva uptesnit, co znamend, 2e se bude
tisknout ledabyle: to znamend, 2e se bude tisknout 60 sloupcii na
25,4 mm.

Napf.: posloupnost

ESC 'K' 10 0

[t7, t1}

[(t7, t2]

[t7, t2, t1]

[t7, t3]

[t7, t3, t1]

[t7, t3, t2]

[t7, t3, t2, t1]

[t7, t&]
[t7, t&, t1]
[t7, t4, t2]
vytiskne:

=

BSC ‘L' n1 n2 m1 m2...
Tiskni pe&livé obrdzek. Posloupnost md stejny vyznam jako
ESC 'K', ale sloupce se tisknou hustéji - 120 na 25,4 mm.
Napt.: posloupnost ESC 'L' 10 O [t7, t1]...[t7, t&4, t2]
vytiskne:

-~

ESC 'Y' n1 n2 m1 m2...

Tiskni rychle a ledabyle pe&live pripraveny obrézek.
Posloupnost md stejny vyznam jako ESC 'L'.

Pou?iva se pri kontrolnich tiscich obrdzkd - tisk se zrychli
za cenu zhorseni vzhledu. Podobného vysledku lze dosdhnout i
pouzitim posloupnosti ESC 'K', ale béda: tim by se obrdzek
roz&iril na dvojndsobek! Proto v pitipadé posloupnosti ESC 'Y'
tiskdrna vynechdvd kazdy druh¢ sloupec a tim zilistane obrdzek
sprdvnd 3iroky. Az si ho uzivatel prohlédne a shledd ho hodn m
pe¢livého tisku, jednoduse nahradi znak 'Y' v #idici posloupnosti
znakem 'L' a tiskdrna mu pak vytiskne vzhledny obrézek.

Napt.: posloupnost ESC 'Y' 10 0 [t7, t1]...[t7, t4, t2]
vytiskne:

£

BSC 'Z' n1 n2 m1 m2...

Tiskni pe&live obrdzek a predstirej, Ze umi3 tisknout jeste
pec¢livdji ne? ve skuteé¢nosti. Tato posloupnost se opét podobd
posloupnosti ESC 'K', tiskne se vsak s hustotou 120 sloupci na
25,4 mm a je3té& k tomu v2dy dva sloupce pfes sebe.
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Tim se vytvori klamny dojem, 2Ze se tiskne 240 sloupci na
25,4 mm. Takové hustoty tisku a prim&tené piresnosti toti2
dosahuji nejlep$i jehli¢kové tiskdrny veetné FX-85. My ovsem
v tak kvalitni mechanickou ¢dst tiskdrny nedoufdme, proto se z
toho pokusime vyzout uvedenym zptsobem.

Napi#.: posloupnost ESC 'Z' 10 O [t7, t1]}...[t7, t4, t2]
vytiskne:

4

ESC '*' n0 n1 n2 mt m2...

Tiskni obrdzek ve zvolené hustoté. Tato posloupnost se opét
ndpadn& podobd posloupnosti ESC 'K', 1i%i se vSak prvkem nO.
Ostatni prvky posloupnosti maji zase stejny vyznam jako u pfed-
chozich posloupnosti. Prvek nO urcuje hustotu tisku. Hodnoty nO
= 4 a2 7 jsou zavedeny pro ty pripady, kdy se md zachovat sprdvny¢
pomer vodorovné a svislé velikosti obrdzku (napt. kdy% se opisuje
obrazovka displeje):

n0 = 0...60 sloupct na 25,4 mm (normdlni tisk)

n0 = 1...120 sloupcl na 25,4 mm (pedlivy tisk)

n0 = 2...120 sloupcti na 25,4 mm (ledabyly tisk, viz ESC 'Y')
n0 = 3...240 sloupcl na 25,4 mm (tisk s klamnou hustotou)

n0 = 4...80 sloupct na 25,4 mm (pro opis obrazovky displeje)
n0 = 5...72 sloupcd na 25,4 mm (stejnd hustota jako svisle)
n0 = 6...90 .sloupct na 25,4 mm (pro opis obrazovky displeje)
n0 = 7...144 sloupct na 25,4 mm (obdoba n0O = 5)

ESC '"' n0 n1 n2 m1 m2 m3 m4...
(podie zvyklosti EPSON)

Tiskni obrdzek na 9 linkdch. Tato posloupnost se podobd
posloupnosti ESC '*', obsahuje v3ak dvojndsobny podet mnoZin, tj.

2 % (n1 + 256 * n2).

Ka2dy sloupec, ktery se bude tisknout, je toti2 uréen dvojici
mno2in, takZe se vlastn& jednd o posloupnost dvojic mnoZin. Prvni
mno2ina 2z dvojice popisuje stejn& jako dfiv 8 tedek, druha
mnozina popisuje devdtou, nejspodn&jsi te¢ku ve sloupci (Pozorné-
ho &tendife snad bude zajimat, 2Ze tato informace je ulo2ena
v nejvyznamné js$im bitu druhé mnoZiny).

ESC '?' ¢ n

Zmén hustotu tisku pro posloupnosti ESC 'K', ESC 'L', ESC
'Y', ESC 'Z'. Hodnota c uréuje, kterd fidici posloupnost bude
naddle ovlivnéna (¢ je pismeno 'K', 'L', 'Y' nebo 'Z'). Hodnota
n urduje hustotu, s jakou se bude tisknout. Nabyvd tychZz hodnot
a md stejny vyznam jako n0 v posloupnosti ESC '*%',
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3.3.7. Generdtory znaki

ESC '"' ¢
(podle zvyklosti IBM)

Tiskni znak c. Tato posloupnost je vhodnd k tisku libovol-
ny¥ch znakf.

Bystr¢ ¢tendf jiZ moZnd tu3i, 2e generdtor znakd v soba
skryvd vic, ne2? jsme schopni z néj vyloudit obvyklymi postupy.
Vtird se otdzka, co by se stalo, kdyby si tiskdrna po prijeti
tidiciho znaku nevsimla, 2e je to #idici znak, a misto obvyklé
¢innosti se pokusila ho vytisknout. V2dyt generdtor znakd musi
v sob& n&co ukryvat i pod kédy ridicich znakG! A co ukryvd? To
zvi dychtivy ¢&tendr, kdyZz popatti do tabulky 3.1a. Napfi.
posloupnost ESC '"' BEL vytiskne znak fi.

ESC '\' n1 n2 c1 c2 c3...
(podle zvyklosti IBM)

Tiskni znaky c1, c2, c¢3 atd. Pocet znakl, které mé tato
tidici posloupnost vytisknout je

n1 + 256 * n2,

kde * je znaménko pro nédsobeni.

Tato posloupnost - podobn& jako ESC '“' - je vhodnd k tisku
téch znakd, které jsou v generdtoru skryty pod znaky tidicimi.

BSC '6'

Ptestafi povazovat #Fidici znaky v druhé polovingd kédové
tabulky za tidici a normdlné je tiskni pomoci generdtoru. Jednd
se o znaky s kédy 080h az 09Fh. Prvni polovina tabulky obsahuje
i naddle #idici znaky.

Ctendti, ktery povazujed kédy 080h a 09Fh za nerozlustitelné
8ifry cizi zpravodajské sluZby, v&z, Ze ndlezité vysvetleni
najdes v kapitole 2.6.

BSC '7'

Povazuj znaky s kédy 080h aZ O9Fh opét za f#idici. Tato

posloupnost ru3i d¢inek posloupnosti ESC '6°'.

ESC 'I' n
(podle zvyklosti EPSON)

RKdy2z n = 1, tak pirestan povaZovat tidici znaky NUL a CAN a
tidici znaky v druhé poloviné kédové tabulky za fidict a norm&lne
je tiskni pomoci generdtoru. Znaky, které jsou v kédové tabulce
roztrouSeny mezi tidicimi znaky, tiskni také. Jednd se o znaky
s kédy 000h az 006h, 010h, 011h, 013h, 015h az 01Ah, 0iCh a2 O1Fh
a 080h az 09Fh.

Kdy2 n = 0, tak zase povazuj viechny fidici znaky za tidici.
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ESC 't' n

Kdy2z n = 0, opi% prvni polovinu generdtoru znakti do druhé
poloviny. Tim vznikne generdtor znaki podobn¥ generdtoru podle
zvyklosti EPSON - s jednim rozdilem: generdtor EPSON obsahuje ve
druhé polovingd kurzivu (tj. sikmé pismo), které my neumime
tisknout; proto tam midme stejné 2znaky jako v prvni poloviné&
generdtoru.

Kdy2 n = 1, vrat do druhé poloviny generdtoru znaky podle
zvyklosti IBM.

ESC 'R' n
(podle zvyklosti EPSON)

Uprav generdtor znakli pro tisk ndrodni sady znak@i podle
hodnoty n:

n = 0 americk4 (s$@BLNI~2Ci™~)
n = 1 francouzsk4 (=sa°cs5~ '6uen)
n = 2 némeckd ( #$SABO~ *56GP )
n = 3 anglické4 (£$DLNI~*C12~)
n = 4 dénsk4d I (nsDESA~ *2pa~)
n = 5 3védsk4 ( sxERDAVSEGAU )
n = 6 italsk4 (msa*\e~uaoet)
n = 7 Spanélskd I (hSBiNC~"FI~)
n = 8 japonsk4 (wsaC¥31~0C~)
n = 9 norskéd - ( SxERBADSR@AG)
n = 10 dédnsk4d II (®=SERGAOG2@AU )
n = 11 3pan&élskd 1I (®85iNca ' TROU)
n = 12 latinskoamericka (®#88iNCEUIROG)
n = 13 a2 255 deskd a slovenskd v kédu KOI-8¢s.

ESC ':' NUL NUL NUL
(podle zvyklosti EPSON)

Opi% ROM-generitor do RWM-gener4toru.

Pam&ét tiskdrny obsahuje dv& oblasti pro dva generdtory
znakitt. Prvni z nich pro tzv. ROM-generdtor, jehoZ obsah lze sice
rizn& pteskupovat (napf. posloupnosti ESC 'R' nebo ESC 't'), ale
neni moZné do n&j vklddat zcela nové znaky. To umofiuje druhy
generitor 2znakd, tzv. RWM-generdtor. Po zapnuti tiskdrny
neobsahuje RWM-generdtor nic smysluplného, nato2 pak néjakou sadu
znakG. Posloupnosti ESC ':' zplGsobime, Ze jeho obsah bude shodny
S obsahem ROM-generdtoru. Tim si RWM-generdtor pripravime
k pouziti a nékteré znaky v ném pak miZeme podle potieby nebo
rozmaru zmé&nit napt. posloupnosti ESC '&', kterd bude popsédna
déle.

ESC 'ZT' n
Kdy2 n = 1, ptepni na RWM-generdtor
kdy2 n = 0, ptfepni na ROM-generdtor.



ESC 'I' n
(podle zvyklosti IBM)

Kdyz n = O, pfepni na ROM-generdtor a tiskni ledabyle.
Kdyz n = 2, pfepni na ROM-generdtor a tiskni petlive.
Kdy? n = 4, ptepni na RWM-generdtor a tiskni ledabyle.
Kdyz n = 6, pfepni na RWM-generdtor a tiskni pedlivé.
Tato fidici posloupnost je zopakovdna v kapitole 3.3.10.

ESC ‘&' NOUL c1 c2 n1 m1 m2...m11 n2 ml12...
(podle zvyklosti EPSON)

Nahrad v RWM-generdtoru znaky c1 aZ c2. Kazdy znak je popsén
¢islem n a jedendctici mnozin m. Takovych popis® znakd je
v tidici posloupnosti ESC *&' tolik, kolik znakl md tiskdrna
v generdtoru nahradit, potinajic znakem c1 a kon¢ic znakem c2.
Popisy znakti jsou uvedeny Vv potradi podle jejich kédda.

¢islo n popisuje, 2zda mé byt znak tistén ve vrchnich osmi
linkdch radky nebo o jednu 1inku niZ (to odpovidd vrchnim nebo
spodnim osmi jehldm v hlaveé; devdtd, nejspodn&jsi nebo nejvrch-
nejsi jehla, vzdy zah4li). Krom& tocho ¢islo n udava, ve kterém
sloupci znak zac¢ind a ve kterém sloupci znak kon¢i. Toho se
vyuzivd pti proporciondlnim tisku, kdy se nevyu2ité sloupce
netisknou.

Jak ziskdme ¢islo n? Napted si pripravime tfi ¢&isla, Kterd
posléze secCteme: prvni ¢islo bude 0 v ptipadé, 2e se md tisknout
do spodnich osmi linek, nebo 128 (tj. 80h) v pripadé, Ze se ma
tisknout do vrchnich osmi linek. Druhé €¢islo je 3estndctindsobkem
¢isla pocdte¢niho sloupce. 7Znak smi zac¢inat ve sloupci 1 a2 7 a
tomu odpovidaji ¢isla

16, 32, 48, 64, 80, 96 a 112,

tj. 10h, 20h, 30h, 40h, 50h, 60h a 70h.
Tteti ¢islo uddvd posledni sloupec Vv rozsahu 3 az 11. Kazdy znak
musi byt zobrazen aspof tfemi sloupci.

Naptiklad znak 'i' se tiskne do vrchnich osmi linek, za¢ind
ve sloupci 3 a kon&i ve sloupci 7. Tomu odpovidaji t¥i ¢isla
128, 48 a 7,
tj. 80h, 30h a 7h.

Cislo n ziskdme soucttem:

n= 128 + 48 + 7 = 183 nebo pohodlneji

n 80h + 30h + 7h = O0B7h.
Autor doporuduje pilnému ¢tendtri, aby tento piiklad vytesil jeste
ve dvojkové soustave. Pak teprve vystoupi prostota této zdleZito-
sti na povrch v celé své nahoté:

10000000
00110000 *
00000111
10110111

n i+ +
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Jedendctice mnoZin m popisuje jedendct sloupcit v okénku,
do kterého se znak vytiskne (viz kapitolu 3.1). Pro nas jsou v3sak
vyznamné jen sloupce

e &% '8 Uray g
zobrazené mnoZinami m1, m3, m5, m7, m9 (u druhého znaku m12, mié,
m16, m18, m20 apod.). Na sloupce 2, 4, 6, 8, 10 a 11 se vibec
nebere ohled. Musi byt uvedeny jen z davodad sluéitelnosti
s tiskdrnami, které maji podrobnéjsi generdtor znakd neZ nase
tiskdrna. Obsah mnozin m se tvoti stejné® jako pri grafickém
tisku, to je popsdno u posloupnosti ESC 'K'.

Napt. posloupnost ESC '&' NUL 'CL' 88h
[t5, t6, t7] (] [t4, t5, t6, t7, t8] [}
ft2, t3, t4, t5, t6] []

[t4, t5, t6, t7, t8] [} [t5, t6, t7] (1 [}
vloZi do RWM-generdtoru znak ®.

ESC '=' n1 n2 n3 ¢ n4 n5 m!...m11 n6 n7 m12...
(podle zvyklosti IBM)
Nahrad v RWM-generdtoru znaky po¢inajic znakem c. Cislo
nl + 256 * n2 udé4va,

kolik prvki jeste bude mit tato #idici posloupnost. Cislo n3 je
vzdy 20. Cisla n5, n7, n9 atd. jsou vzdy nuly. Cisla n4, n6, n8
atd. maji stejny vyznam jako ¢&isla n v posloupnosti ESC '&'.
MnoZiny m maji také stejny vyznam jako v posloupnosti ESC '&'.

ESC '"' n

KdyZ n = 1, nahrad znak nula v generdtoru znakem pteskrtnuté
nula "@" (viz u kédu 01Fh v tabulce 3.1).

Kdy2 n = 0, nahrad znak nula v generdtoru znakem nedkrtan&
nula "0" (viz u kédu 030h v tabulce 3.1).

3.3.8 Tabulace

vT

Posun papir vpfed na nejbli23i ndsledujici zard2zku svislého
tabuldtoru.

Po zapnuti tiskdrny sitovym vypinatem se vsechny zard2ky
nastavi na nulu a to znamend, Ze znak VT zpdsobi posun papiru o
1 tddek stejneé jako LF. Nastaveni =zardZek v&ak lze zménit
nékterou z ddle uvedenych fidicich posloupnosti, napt. ESC B.

HT

Dal3i znaky tiskni aZz od polohy nejbliz3i nadsledujici
zard2ky vodorovného tabuldtoru.

Po zapnuti tiskdrny sitovym vypinacem se zard2ky nastavi na
pozice 9., 17., 25. ... znaku v tddce, v2dy po osmi znakovych
pozicich. Nastaveni zardZek lze zménit nékterou z ddle uvedenych
tidicich posloupnosti, napt. ESC D.
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ESC 'R’
(podle zvyklosti IBM)

Nastav zard2ky svislého i vodorovného tabuldtoru jako po
zapnuti sitovym vypinadem.

ESC '/' n

Ptepni svislou tabulaci na kandl n.

Svisly tabuldtor m4 celkem 8 kandli o&islovanych 0 az 7. Po
zapnuti tiskdrny sitovym vypinadem se samovoln& vybere kandl O.
MtZe n4s v8ak potkat takovd nep#ijemnost, 2e budeme muset
tisknout do nékolika r@znych druh@i predtisténgych tiskopis.
V ka?dém druhu tiskopisu je tfeba vypliovat jiné itdadky. Proto
kazdému tiskopisu pritadime jeden kandl svislé tabulace a zardZky
v ka2dém kandlu nastavime na poZadované fadky pro ten ktery
tiskopis. Zardzky v kandlech se nastavuji tfdici posloupnosti ESC
'b', o které jesteé bude ted. Posloupnosti ESC '/' pak volime
kandl podle tiskopisu, ktery budeme vypliiovat.

ESC 'B' nt n2 ... NUL

Nastav zard2ky v kandlu 0 svislého tabuldtoru na hodnoty ni,
n2 atd. Hodnoty n uddvaji polohu zard2ky v tddkdch od zactdtku
stranky (v zdvislosti na prdvé nastaveném fddkovani). Zbyvajici
zard2ky se nastavi na nulu a zpiisobi posun papiru o jednu rddku.
Cisla n1, n2, ... musi byt uspordddna vzestupné, od nejmensiho
k hejvétSimu.

ESC 'b’' n1t n2 n3 ... NUL
Nastav zard2ky v kandlu n1 svislého tabuldtoru na hodnoty
n2, n3 atd. Cisla n2, n3, ... musi byt uspotdddna vzestupné.

ESC 'D' nt n2 ... NUL
Nastav zardzky vodorovného tabuldtoru na znakové pozice ni,
n2 atd. Cisla n?1, n2, ... musi byt uspordddna vzestupné&.

ESC '$' n1 n2

Dalsf{ znaky tiskni od sloupce nl1 + 256 * n2 (znaménko *
oznaéuje ndsobeni). Jedné se o sloupce telek s rozte¢i 1/60 krdt
25,4 mm, tedy o sloupce ledabylého tisku. Sloupce se po¢itaji od
prdvé nastaveného levého okraje. Pokud nastavovand pozice
presahuje pravy okraj, neprovede se vlbec nic.

ESC '\' n1 n2
(podle zvyklosti EPSON)

Dalsfi znaky tiskni od sloupce vzddleného o nl1 + 256 * n2 od
polohy, na kterou se prdvé mi& tisknout. Jednd se o sloupce
s roztedi 1/120 krat 25,4 mm, tedy o sloupce peélivého tisku.
Pokud nastavovand pozice piesahuje prdvé nastaveny lev§ nebo
pravy okraj, neprovede se nic.
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Nyni se jeste vtird otdzka, jak vyjadtit zdporny poclet
sloupcii pomoci n1 a n2. Zidporné ¢islo napfed p¥idteme k 65536,
tim dostaneme ¢islo men3i neZ 65536 a to uZ mO2eme vyjadrit
dvojici n1 a n2 (jako zbytek po déleni 256 a podil 256). Znalec
jisteé poznal kédovdni zdpornych ¢&isel v dvojkovém dopliikovém
kédu.

3.3.9 Okraje a zpracovani texti

CR
Ndsledujici znaky tiskni od levého okraje tadky.

BSC '5'

(podle zvyklosti IBM)

RKdyz n = 1, odfdadkuj pii kaZdém CR.
Kdy2 n = 0, netddkuj pti CR.

Tento #idici znak zapinAd a vypind samovolné vykondvéani
&innosti, kterou obvykle zptisobuje tidici znak LF (fiddkovani).
Proto se takové obohaceni ¢innosti pro znak CR nékdy nazyvd také
automatické tddkovdni.

BS

Vytiskni tddku a vrat se o znak zpé&t.

To znamend, 2e nadsledujici znak se umisti na tuté? pozici,
na kterou se vytiskl posledni znak, takze posledni vytistény a
ndsledujici znak se budou pfekryvat. PouZ2iti nékolika znaka BS
bezprostiedné za sebou zpisobi, 2e se bude pfekryvat nékolik
znakd v fddce, napr.: o=,

ESC SP n

Prostrkdvej znaky mezerou o velikosti n krdt 1/120 krdt 25,4
mm. Tato mezera bude vloZena mezi kaZ2dé dva znaky, které se budou
od nyné&jska tisknout.

Nap#. ESC SP 6 zplsobi: omomomomom.

ESC 'a' n

Kdy2z n = 0, zarovndvej rddky podle levého okraje.

Kdy2z n = 1, zarovndvej rddky podle pravého okraje.

Kdyz n = 2, umistuj tddky doprostied mezi okraje.

KdyZ n = 3, zarovndvej pfeplnéné tadky podle obou okraja.
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K zarovnavanr podle obou okraja Jje t"eba pripomenout, co
se stane, kdyZ se znaky nevejdou do radku. Najde se konec
poslednfho dokon&eného slova a tam se ukontr ~adek. Pak se
*8dek zarovna. Po zapnutf tiskarny sitovom vyprnatem se
nastavr zarovnavans vlevo, ale to Ize zménit praveée
posloupnosts ESC ‘*a’. Pokud bylo nastaveno zarovnavans podle
obou okrajl, vyvstsva pred tiskarnou problém, Jak to udélat.
Ne ka2dy radek vznikly preplnénim md délku presné od kraje do
kraje. Proto Je treba nékteré radky prodloukit. To se udéla
Jednoduse tak, 2%2e chybé&jfcf délka se rozdélf do mezer mezi
slovy. Mezery mezi slovy se zvé&tsr a radek se vytiskne presné
od levého do pravého okraje. Nynf je jedté& treba néco udélat
se zbytkem Fadkuy, ktery se nevytiskl. Jde jednak o mezeru mezi
poslednrm dokontenym slovem a slovem, které presshlo pravy
okraj <a dosud nebylo dokonteno), Jjednak o to nedokoncené
slovo. Tiskdrna mezeru jednoduse vynecha a nedokonlené <a
dosud nevytiZténé) slovo ulo2f do své paméti jako zaclatek
nasledujfcrho *adku.

Predchozr odstavec Jje prrkladem zarovnavanl podle obou
okra_ja.

Zarovnanft vlevo.
Stredénr.
Zarovnani vpravo.

ESC '1' n

Nastav levy okraj n mezer od nejzaz3iho moZného levého
okraje. 8ifka mezery zdvisi na tom, jaky druh pisma byl nastaven
(o druzich pisma pojedndvd ndsledujici kapitola). Po zapnuti
tiskdrny sitovym vypinatem md mezera 3ifku 12 sloupct.

Pfi nastavovdni okrajt se vytiskne rddka z paméti tiskdrny,
smazou se v3echny zarazky vodorovného tabuldtoru a ndasledujici
znaky se pak budou tisknout od nového levého okraje.

Autor doporucuje laskavé pozornosti ¢tendte skutecnost, 2e
sminénd Fidici posloupnost obsahuje malé pismeno 'l', nikoli snad
¢islici '1'. Priklad je uveden u posloupnosti ESC X.

ESC 'Q' n
(podle zvyklosti EPSON)

Nastav pravy okraj n mezer od nejzazsiho moZného levého
okraje. 8ifka mezery zdvisi na druhu pisma stejn& jako u ptedcho-
zi posloupnosti.

P#i nastavovdni okraj&i se vytiskne trddka z paméti tiskdrny,
smafou se viechny zard2ky vodorovného tabuldtoru a nasledujici
znaky se pak budou tisknout od levého okraje.

Priklad je uveden u posloupnosti ESC X.
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BSC 'X' n1 n2

Nastav levy i pravy okraj. Cislo n1 uddvd, na které znakové
pozici se bude tisknout nejlevéj%i znak v tddce (nejvic vlevo je
prvni pozice), n2 uddvéd pozici znaku nejvice vpravo na radce.
Sitka znakové pozice je obvykle 3$itka mezery. Ridici posloupnost
ESC 'X' se vsak 1i3i od ESC '1l' a ESC 'Q' v pripade, 2e se tiskne
ro$ifené pismo (roz3ifend mezera md dvojndsobnou Sifku) - i
v takovém piripade je 3ifka pozice pouze jako jednoduchd mezera.
U posloupnosti ESC 'l' a ESC 'Q' se ov3em poditd se &Sifkou
roz3itrené mezery.

Pri nastavovanf okraju se vytiskne rAddka =z paméti
tiskdrny, smaZou se vSechny zaraz2ky vodorovného tabuldtoru a
nasledujfcy znaky se pak budou tisknout od nového levého
okraje.

P#.. Predchozr text byl <tistén s okraji nastavenymi
posloupnosty ESC *X' 18 78. Nynf nastavime ESC ’X’' 48 57:

Oomomomomom
omomomomom
omomomomom
omomom

3.3.10 Pismo

ESC 'M’
Tiskni pismo élite. Toto Jje pfsmo éhte.

ESC ':°’
(podle zvyklosti IBM)
Tiskni pismo élite. Toto e pfsmo éhte,

ESC 'p’
Tiskni pismo pica. Prsmem pica Jje tidté&n tento text.

ESC 'p' n
Kdvz n = 1, tiskni proporciondlné.
Kdyz n = 0, pfestan tisknout proporciondlné.

Tohle prsmo neny proporcionalns.
Tohle prsmo -_je— proporcionalns.

SI nebo ESC SI
Tiskni zhu3tené pismo. To je zhuéténé prseo.

DC2
Ptrestan tisknout zhusténe.

ESC 'R’
Tiskni tu¢né zdvojenim sloupcii. Zdvojens sloupcd.
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ESC 'F'
Prestafi tisknout tu&né pismo zapnuté posloupnosti ESC 'E'.

ESC 'G'
Tiskni tucé¢né zdvojenim linek. Zdvoient linek.

ESC 'H'
Prestan tisknout tuéné pismo zapnuté posloupnosti ESC 'G'.

SO nebo ESC SO

Tiskni %iroké pismo do konce fddky (znak CR) nebo do vypnuti
znakem DC4 nebo posloupnosti ESC 'W' nebo ESC '!'.

SirolkéeE prsmo.

DC4&
Ptestan tisknout 3iroké pismo zapnuté znakem SO nebo ESC SO.

ESC 'W' n
Pron = 1 tiskni $iroké pismo, pro n = O vypni 3iroké pismo.

ESC '-' n
Pro n = 1 zadni podtrhavat, pro n = 0 pfestaif.

ESC '!' m

Zvol zpasob tisku podle prvki mnoZiny m. Neobsahuje-1li m
24dn¢ prvek, nastavi se oby&ejné pismo pica. Prvky mnoZiny jsou
prikazy pro nastaveni neobyt¢ejnych druht pisma. MnoZina miaze mit
tyto prvky:

tiskni pismo élite

tiskni proporciondlné

tiskni zhusténé znaky

tiskni tuéné zdvojenim sloupcd

tiskni tuéné zdvojenim linek

tiskni 3iroké znaky

prdzdny prikaz (u FX-85 tiskni kurzivou)

podtrhavej.

Dodejme, 2e kdyZ néktery prvek v mno2iné m neni a piitom byl
prislusny zptisob tisku nastaven jiZz difive jinou fidici posloup-
nosti, bude takovy zpisob tisku zrusen.

Pozorny &tendf si moZnd jestéd pamatuje z kapitoly 2.4, 2Ze
kvtli zobrazeni v poé&itadi musi byt prvky mnoZiny uspoifé&ddny.
Poznamene jme, Ze prvky mnoZiny m jsou uspofdddny podle potadi,
jak jsou zde uvedeny.

ESC '_'n
Pro n = 1 za¢ni nadtrhdvat,
pro n = 0 ptestan.
Slovem nadtrhdvat se rozumi vytvofit ¥o6déroviou ¢dru nad
znakem, kterou matematici obvykle nazy¢vaji slovem pruh.
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Prosty 1lid v8ak slovo pruh pou2ivd v jinych vyznamech (kyla,
jizdni pruh na vozovce apod.), zatimco slovo nadtrhdvat pou2ivéa
prozatim jen jediny ¢lovék na sveété (Ing. R. Pecinovsky, CSc)
prdvé v uvedeném vyznamu (analogicky ke slovu podtrhévat).

ESC 'S' n

Pro n = 1 za¢ni indexovat dole. To znamend, 2e ndsledujici
znaky budou zmenseny a vytistény do spodnich deviti 1linek
v tédku. napf.: spodns firdeaxe

Pron = 0 za¢ni indexovat nahofe. To znamen4d, 2e ndsledujici
znaky budou zmenseny a vytistény do vrchnich deviti 1linek
v tddku, napt.: vrernmr dndaes,

BSC 'T'
Ptrestant tisknout indexy.

ESC 'x' n- .
Pro n = 1 tiskni peclivé, pro n = 0 ledabvie.

BSC 'I' n
Kdyz n 0, pfepni na ROM-generdtor a tiskni ledabyle.
Kdyz n = 2, pfepni na ROM-generidtor a tiskni peclive.
KdyZ2 n = 4, pfepni na RWM-generdtor a tiskni ledabyvle.
Kdyz n = 6, prepni na RWM-generdtor a tiskni pec¢live.
Tato tidici posloupnost ji2z byla popsdna i v kapitole 3.3.7.
3.3.11. Vynechané ridici
posloupnosti
Tiskdrna EPSON FX-85 zpracovdvd navic je3t& tyto tidici
posloupnosti:
ESC '4' - tiskni kurzivou,
ESC '5' - prestafi tisknout kurzivou,
DC3 - ptestan tisknout p#ijimané znaky,
dokud nepiijmes DC1,
DC1 - zaéni opét tisknout,

ESC EM c - tizeni podavade listi papiru.

Podava¢ l1listl papiru je zarizeni, které vlo2i do tiskdrny
dalsi list v2dy, kdy2 se za&ind tisknout nova strdnka. To zpGsobi
tidici znak FF, krom& néj to v&ak mohou zplsobit i tidici znaky
nebo posloupnosti LF, VT a ESC 'J'.

Kdy2 ¢ = '4', podavad se sprdhne s tiskd&rnou a zadne ji
obsluhovat podle jejich potifeb.
Kdy2 ¢ = '0', podava¢ se vyptdhne a ptestane si vSimat

tiskdrny, byt by pottebovala dalsi papir.
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3.4. Podrobné o technickych
prostiedcich

Tato kapitola je urcdena dctendrfim, které zajimd4 podrobné
reseni nasi dlohy. Autor se obdvd, Ze tato kapitola midZe zahltit
tiplné zacdtecniky premirou novvch pojmi, které zatim neni tieba
zndt. Z hlediska zaddni a reseni dlohy vs$ak podrobny popis
technickych prostiredki patfi prdvé sem. Autor doporucluje, aby si
Cdtendr tuto kapitolu zatim jen zbéZné prolistoval, ani2 by se
snazil zapamatovat si nové pojmy a porozumét jim. Pozdéji bude
tak jako tak nutné vracet se k podrobnostem uvedenym v této
kapitole, takZe pro zacddtek stac¢i védét, kde se co najde. Vyklad
v této kapitole predpoklddd znalost kapitoly 3.2.

Na%e tisk&rna je vlastné malym jednoicelovvym poéitadem,
ktery bude slouZit jinému poditaé¢i k v¢stupu informaci na papir.
Podobn& jako velké poéitade md& i nale tiskdrna procesor a pamé&t.
Do pojmu pamét jsme zahrnuli i porty (to jsou ta 2zvl4astni
pamétovd mista, kterd si nepamatuji, co do nich procesor zapsal,
nybr2 to sdéluji néjakému vystupnimu zarfizeni a naopak =zase
pteddvaji nasemu procesoru informace 2z n&jakého vstupniho
zafizeni).

Nejjednodussim vstupnim a v¢stupnim zatizenim, které
tiskdrna md, je konektor. Konektor je mnohakolikova zdsuvka, do
které se ptripoji kabel z nadfizeného potitace. O tomto spojeni
pojedndvd kapitola 3.4.2.

Dal%im velmi jednoduchym vstupnim zafizenim je spinad.
Sdéluje pres port procesoru, zda je sepnut nebo rozepnut. Jeden
spina¢ je umisteén na levé strané pod vdlcem tiskdrny, a kdy2
hlava najede na levy kraj, tak ho sepne. Tento spina¢ ifiké
procesoru, zda se hlava nachdzi ¢i nenachdzi na levém kraji. Jiny
spinaé je zase stladen papirem zasunutym do vdlce tiskd&rny. Kdy2
papir dojde, spinaé¢ se rozepne. Dalsi dva spinade jsou v tladit-
kdch na vrchnim panelu a &tyfi prepinade uvnitf v tisk&rné sloui
jako predvolba. Podle jednoho pfepinade piedvolby si -tiskdrna
ptipravi generdtor znak®, druhy ji oznamuje, kolik méti strénka
papiru (11 nebo 12 krdat 25,4 mm), treti ji #ika, zda ma preskako-
vat perforaci mezi strdnkami a ¢tvrty oznamuje, zda m& pracovat
podle zvvklosti IBM nebo EPSON.

Aby mohla tiskdrna pracovat, musi byt motory napajeny
sprdvnym napétim. To je potfeba zkontrolovat. 0Od napajeciho
napéti motortl je proto odvozen signdl, ktery oznamuje, zda motory
jsou nebo nejsou spravn& napdajeny.

Nejen vstupni, ale i vystupni zatrizeni mohou byt velmi
jednoduchd. Mezi takhle jednoducha vystupni zafrizeni patii dve
sveétylka na vrchnim panelu tiskdrny. KdyZ zapiseme do prislusného
bitu v portu hodnotu 1, svétylko se rozsviti, kdvz 0, tak zhasne.
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Poslednim jednoduch¥m vvstupnim zatizenim je pipdk, o n&m2
jsme se zminili v kapitole 3.2.

Jiz jsme podrobne& probrali uspotrdddni tiskaci hlavvy i
podstatu jeji ¢innosti’. Nyni se jesté zamysleme nad tim, jak
rychle budeme tisknout. Rychlost tisku je omezena:

- jednak hustotou tisku (uddvame, kolik sloupcd chceme

tisknout na 25,4 mm),

- jednak dobou potfebnou k vysunuti a zatazeni jehel

- a nakonec také rychlosti pohybu hlavy.

Nasdim cilem bude tisknout co moZnd nejrychleji. Budeme muset
vykonat nékolik pokusti, abychom nasli pot#ebné hodnoty téchto tfi
omezujicich veli¢in. Ale u2 ted musime odhadnout hodnoty alespofi
vvhovujici, abychom vibec mohli n&jaké pokusy d&lat.

Nejvétsi smysluplnd hustota tisku je uréena jednak tloustkou
jehly (a tim i velikosti teéky, kterou jehla otiskne na papir),
jednak ptesnosti, s jakou dok&dZeme te&ku umistit. Tyto veliéiny
jsou diany konstrukci mechanické ¢Asti tiskdrny, tedy celkovym
zdmerem zdkaznika a technick¥mi moZznostmi konstruktéra. V nasem
ptipadé m4 tec¢ka na papiru primér aspon 0,25 mm a hlavu posuneme
jednim krokem o 1/120 krdt 25,4 mm. Pfitom vGle v ptevodech
vnadseji do nastavovani polohy hlavy dalsi nepfesnost, kter4d b&2ne
dosahuje velikosti 1 kroku. Proto nemd4 smysl, abychom se
pokouseli o veétsi hustotu neZ 120 sloupch na 25,4 mm.

Doba potiebnd na vysunuti jehly bvla konstruktérem elektri-
cké ¢4sti tiskarny nastavena na 0,7 az 1 ms a doba zataZeni jehly
zp&t je jedte o néco delsi, takZe musime poc¢itat aspoii 2 ms na
vytisknuti jednoho sloupce.

Rychlost pohybu hlavy miZeme ovlddat ve velkém rozsahu
pomoci krokového motoru a piredpokladdme, 2e ji budeme ovliviiovat
dokonce i fidici posloupnosti ESC 's' a Ze se bude ménit i podle
hustoty tisku. V kapitole 3.4.1 podrobn& rozebereme razné
moZnosti ovlddani krokovych motori a upozornime na nédstrahy,
které jsou na nds nali¢eny. Dojdeme k z4véru, Ze pro zacdtek
vysta¢ime s rychlosti 1 krok za 3 ms.

Pokud jde o barvici pdsku, musime zajistit, aby se-pohybova-
la jinou rychlosti neZ hlava. Kdybv se toti2 pohybovaly stejné
rvchle, bouchaly by jehly do stdle stejného mista na pdsce. Bud
by se jehly zasekly do pdsky a pdska by pak odtdhla hlavu do
neptedvidatelné polohy, nebo by pdska po neékolika udderech
pfestala barvit, tak2e by se prestaly délat &erné ted&ky.

3.4.1. Pochodem vchod, zastavit
stat!
Zabyvejme se trochu podrobneéji krokovymi motory. Co musime

udélat, aby krokovy motor udélal krok? Jak rychle se mize krokovy
motor toc¢it? - To jsou otdzky, na neé2 se pokusime odpovedet.
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Ka2d¢ motor se sklddd ze dvou &¢&sti: jedna stoji a nazyvé
se stator a druhd se v té prvni ot&¢i a tikd se ji rotor. Ve
statoru jsou dimyslnym zpGsobem navinuty drity tak, aby tvotrily
smyéky, ve kterych pak vznikd magnetické pole. Krokovy motor md
zpravidla é&tyifi vinuti. Pustime-li do né&kterého vinuti proud,
zaéne silou magnetického pole ptitahovat rotor, ktery udéld krok.
Vypneme-1i proud z toho vinuti, které prdvé ptitahuje rotor, a
pustime proud do sousedniho vinuti, rotor se op&t pootoé¢i o krok.
Proto musime spinat vinuti postupné, bud v potradi

1 28 GRS e Lo odn
nebo radéji vdy dvé vinuti najednou:

12 23 34 41 12 23 34 41 12 23....

Kromé& toho miZeme oba zpusoby kombinovat:

1 12 2 23 3 34 & 41 1 12 2 23 3 34....
Jednoduchou tvahou miiZe bystry ¢tendt dojit k ndzoru, 2e treti
zplsob m& dvakrdat jemn&j3i krokovdni ne2 prvni dva. S tim lze
skute&n& souhlasit a nékdy toho lze i GCelné vyvuzit. V nasem
pripadé je vsak treti zplsob nepouZitelny¥, proto2e Kkroky jsou
mén& rovnomérné nez u prvnich dvou zplisob. Pro nasi pot¥ebu si
vybereme druhy¢ zpiusob ovladddni krokovy¢ch motorii.

A 'jak budeme tidit krokovy motor programem? Napiiklad by
bylo mo2né pripojit jednotlivd vinuti k vystupnimu portu
po¢itade. Ka2dy bit v¢stupniho portu by pak zapinal a vypinal
proud v nékterém vinuti motoru. Posouvdnim obsahu portu kolem
dokola bychom pak rozto¢ili motor.

Ndm vZak konstruktér zjednodu%il prdci. Mezi procesor a
motor vloZil obvod, ktery se nazyvd ¢itaé. Citad je pamét na
jedno ¢islo, které (jak napovidd ndzev) se miZe zvét3ovat nebo
zmenSovat o jednic¢ku. Stacdi, kdyZ zapiseme do uréitého portu
cokoli, tim se zveét$i obsah ¢itace, ktery je ptipojen k procesoru
misto portu. Zapi%eme~1li do jiného ur¢itého portu cokoli, obsah
tého2 ¢itade se zmen3i. Hodnota obsaZend v ¢itac¢i se pak bez
naseho ptispéni sprdvné dekéduje na takovou kombinaci zapnuty¥ch
a vypnutych vinuti, aby motor ud&lal jeden krok. JestliZe jsme
obsah ¢itade zvét3ili, udéls se krok doptedu. Jestlize jsme obsah
¢itate zmen$ili, udeéld se krok nazpdtek.

Nyni jesté zbyva zodpoveédét otdzku, jak rychle mGZeme motor
roztodit. Rychlost otdeni motoru zdvisi na tom, jak ¢asto budeme
zapisovat do portu, ke kterému je motor piipojen. Napiiklad
rychlost 100 kroki za sekundu jist&é zvlddne ka2dy motor. Kdvi
budeme zkouset vyE3i rychlosti, zjistime 2e od urc¢ité rychlosti
(napf. 1000 krokt za sekundu) se u2 motor nedokd2e rozto¢it. To
je tim, 2e od n&j vvZzadujeme dal%i krok jesteé diriv, nez stadil
dokoneéit predchozi. Rotor pak nesta¢i béhat od jednoho vinuti ke
druhému, zastavi se, bezmocn& sebou cukd a bezradn& bzuéi,
protoZe nevi, kam d#iv skoéit.

Pro poc¢dteé¢ni pokusy s tiskdrnou ndm jist& bude stadit i
mald rvchlost tisku, a proto vysta¢ime se zmineénou jednoduchou
metodou #izeni krokovych motord. Béhem pokusi si vsak ujasnine,
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jaké rvchlosti potitebujeme dosdhnout, a pripadne si i vvzkousime
ndsledujici zp@sob, jak zvysit rychlost krokov¥ch motora.

Co tedy musime udelat, aby se motor toéil rychleji, neZ jak
jej dokdZeme rozbehnout? Predevsim si musime uveédomit daleZitou
véc: Vinuti, kterym protéka proud, pasobi silou na rotor. Tato
sila musi pohnout hmotou rotoru, ptevodi a v&eho ostatniho, co
se md hybat. Krome toho musi jesté ptrekonat tieni, tedy silu,
kterd brzdi. pohyb rotoru. Sila a hmotnost - nic viec, nic min.

Bystrému ¢tendii by mély pojmy sila a hmotnost pifipomenout
jeden z fyzikdlnich zdkond, na kterém je zaloZeno evropské
novovéké mysleni a o ktery se opiraly predstavy lidstva o svéte
aZz do zatdtku tohoto stoleti. Pak se sice objevil pan Einstein,
kter¢y staré ndzory s ostatnimi lidmi' nesdilel a vvklad svéta
znaéné zatemnil teorii relativity. Vétsina lidi se v3ak nenechala
zmdst a pridrZela se starého jednoduchého vykladu, kterému mtZe
kazdy snadno porozumét a s nim2 kdekdo vystac¢i po cely Zivot.
Mnohému stfedo3kolsky vzdélanému ¢&tendfi mo2nd v této chvili
vstdvaji vlasy hrizou na hlave pfi vysloveni jména Isaac Newton
a pri vzpomince na zkou$eni ze zdkona sily. NuZe &tendii, odloZ
svij dés a pomni, 2e pohyb hmotného télesa se vlivem sily
zrychluje nebo zpomaluje.

Timto ndvratem do 3kolnich 3kamen chté&l autor pouze pirivést
¢tendtfe na my3lenku, 2e by snad bylo moZné otddeni motoru
postupné zrychlovat. Za¢neme u rychlosti, kterou se motor jeste
bezpeéné rozto¢i a budeme priddvat, a2 se dostaneme na pozadova-
nou rychlost. Stejnym zpisobem pak motor zabrzdime, aby nepresko-
¢il néjaké kroky a nepomdtl se tim (nachdzel by se pak v jiné
poloze, ne2 kterou predpokldddme, a pak bychom tiskli na jiné
misto, neZ kam potrebujeme).

Nedhveétrivy ¢&tendf jiz mo2nd pochybuje o obecné platrosti
toho, co zde autor tvrdi - a dobie &ini! Nikdo si asi ned&la
plané nadéje, 2e by krokovym motorem mohl piekro¢it rychlost
svétla, pfestoZe to z nasich dvah vyplyvd (pokud je dotdhneme do
krajnosti). Jsou okolnosti, na né& se zapomnélo, jak tvrdi Franz
Kafka. A jed3te& ke vsemu imyslne, abychom si zjednodusili Zivot.
Konec konciti ka2d4 teorie md meze své platnosti a je pouZitelnd
jen v uré¢ité omezené oblasti. A ty meze je dobré znat. Protoze
kdyz je nezndme, tak to jeste® neznamend, 2Ze nejsou. Zkrdtka a
dobfe se potvrzuje, 2e praxe je kritériem pravdy (Marx). A 2Ze
pravda dotaZend ad absurdum neni pravdivd, n¢br2 absurdni
(Lenin).

Ndm se nastésti neme stdt nic hor$iho, neZ Ze se motor ptri
nasem zrychlovdni asi tak po padtém kroku zastavi. Pii tteni totiZ
vznikd sila, kterd se zvét3uje tak, jak stoupa rychlost. Proto
nemtiZeme zrychlovat pohyb motoru rovnomérne, nybrz ¢im ddl tim
min a nakonec.uZ vibec ne. A tak je nejlepsi zjistit doby Kkroki
pri rozb&hu a brzdéni motoru zkusmo.
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Jesteé pripojme malou pozndmku o brzdéni motord. Autor
povazoval pfi svych pokusech za rozumné prodlouZit prvni krok pfi
brzdéni asi na dvojndsobek. Piredstavuje si totiZz, 2e rotor
zGstdva v zdvésu za polohou, ktera je urcena pravé sepnutvm
vinutim. Prosté& se nechd tahnout, jako by byl privdzdn na gumicdce
nebo na pruzine (a mv ho musime tdhnout pomalu, abv se ném
neutrhl). Kdy2 ale chceme brzdit, tak ho musime tdhnout nazpdtek.
Proto ho nechdme piedbéhnout a poc¢kdme, a2 zase peékné napne
pomyslnou gumiéku. Potom ho dobrzdime stejné, jako jsme ho
rozbihali, jenom doby Kkrokdl budou v opaéném potradi, aby se
zpomaloval.

3.1.4.2. Jak se stroje spolu
domlouvaji '

Ten de&ld to a ten zas tohle a vsichni dohromady udélaji moc.
KdyZz si 1idé rozdéli prédci tak, abv ka2dy délal to, co umi lépe
neZ ostatni, ud&ld se vic a lip, ne2 kdyZ kazdy deéld vsechno sam.
Tomu se #ik4 deélba prace. A kdyz vezmeme v iudvahu, 2e nékdo tu
prdci musi rozd&lovat a nékdo ji musi taky vykondvat, 2e neékdo
md vlohy k estrddnimu a varietnimu uméni, kdeZto jin¥ k tragické-
mu dramatu, né&kdo rdd porouti, dalsi mda sklony k mudednictvi,
jinv zase nechdpe, pro¢ by m&l tdhnout, kdy2 se veze, a nakonec
se najde t#eba i takovy¥, kdo se nehodi vibec k nic¢emu, tak tomu
miZeme fPikat deélba adélu jako kdysi Jan Werich. Neni v3ak
dtle2ité jen to, aby ten, kdo porou¢i, mél komu poroucet, a ten,
kdo poslouch&d, meél koho poslouchat. Je taky dile2ité, aby ten,
komu se porou¢i, slysel, a kdy2z u2 slysi, tak aby taky na-
slouchal. Zkrdtka a dobte je dilezité, aby se 1lidé mezi sebou
dokdzali domluvit, proto2e jinak by ka2dy délal to, co nikdo
nechce, a nikdo by nesehnal nic z toho, co zrovna pottebuje.

A podobné je tomu i se stroji. Snad proto, Ze je sestrojili
lidé k obrazu svému (a tasto vic, neZ2 si uvédomovali a chteli).
I na3e tiskdrna se potrebuje domluvit s nadfizenym poc¢itacem,
ktery ji porou¢i, co md delat. Tiskdrna je pokornym a ptic¢inlivym
sluhou poc¢itacée. Kdy2 splni zadanou prdci, ozndmi mu, 2e miZe
prijimat dalsi dkoly. MiaZe se vsak stat, 2e tiskdrna nemiZe préaci
vykonat t#¥eba proto, 2e nemd papir. Pak by poc¢itad marné d&ekal
na splnéni i1dkolu. Proto je tieba, aby si tiskdrna umeéla také
postéZovat, kdy2 ji postihnou néjaké potize.

Ted ndm jesté zbyva zodpovédet dvé otdzky: z ¢eho to udélat
a jak to udelat? Na prvni otdzku je odpoveéd snadnid. Znaji ji
v8ichni mu2i, ktetri musi doma pomdhat své 2Zené. ManZelka rdno
zvedne telefon a kabeluje svému mu2i do préce, co v3echno je
tteba nakoupit. Poté mu2 okam2it® odkldd4d svou lopatu, kladivo,
tuzku, kldvesnici, ldhev rumu nebo cokoliv jiného, co ho zrovna
zaméstndvd, hbité vyfFizuje vSechny udkoly a opét pomoci kabelu
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sdéluje své majitelce, 2Ze v3e splnil, zdroved se 24&dosti
o povoleni vychdzky s kamarddy do hospody na pivo. Podobn& i
tiskdrna dostdvd pfikazy od poé¢itace po kabelu a tym2 kabelem
hlasi pocitadi svij stav.

Zbyvd tedy jesteé otdzka, jak je to udéldno. Tiskdrna i
po¢ita¢ se musi domlouvat né&jakou spoletnou tec¢i. Kabel musi mit
smluveny pocet vodi¢d a na ka2dém vodidi se musi ve smluvenvch
okamZicich objevovat smluvené informace. Musime se tedy domluvit,
jak bude vypadat

rozhrani

mezi po¢itadem a tiskdrnou. N&$ vzor, tiskdrna EPSON FX-85
obvykle pouzivd rozhrani CENTRONICS. Této normy se pridrzime i
my.

Ptedevsim se predpoklddd, e tiskdrna bude blizko u po¢ita-
¢te, a proto se voli jednodu33i zplsob dorozumivdni za cenu
veét3iho podtu vodidéh v kabelu: kazdy vodi¢ v kazdém okamZiku
ptend3i jednobitovou informaci a v8ecky potfebné informace se
vZdycky prendSeji najednou, tedy po nékolika vodi¢ich soubé&zné.
Znalci tomu fikaji paralelni pfenos.

Po¢ita¢ i tiskdrna musi predem veédeét, na kterém vodiei
najdou kterou informaci. Kazdy vodi¢ v kabelu pitendsi 1 bit -
tedy informaci o pravdivosti nebo nepravdivosti ur&itého vyroku,
o ¢lenstvi nebo ne¢lenstvi néjakého prvku v mno2ing nebo ¢&islo
0 ¢i 1. Prenos informaci pomoci vodi¢d je vysvétlen v kapitole
2.3.

Kabel se ptipojuje do tiskdrny konektorem typu Amphenol,
ktery md 36 vgvodd (pro 36 vodiédt v kabelu). Vg¢vody jsou
o¢islovdny a signdly na nich se ozna¢uji anglickymi zkratkami.
Maji tento vyznam:

1. STROBE. Puls do nizké drovné v trvdni aspofi pll mikrosekundy
Fikd tiskdrn&, 2e md ptijmout dalsi dudaj.

2 a2z 9. DATA 1 a2z DATA 8. Osm bith udaje ptend3eného z politace
do tiskdrny. Vysokd tdrovefi m4 ¢iselnou hodnotu 1 nebo hodnotu
vyroku "je prvkem mnoZiny". Znaky jsou zobrazovdny svymi
potadovymi ¢isly podle kédové tabulky (tabulka 3.1a).

10. ACKNLG. Puls do nizké drovn& v trvani aspofi 12 mikrosekund
oznamuje poc¢itac¢i, Ze tiskdrna oéekdvd dalsi rozkazy.

11. BUSY. Vysokd drovefi oznamuje poeita¢i, 2e tiskdrna je
zaméstndna tiskem, obsluhou vrchniho panelu nebo chybou.

12. PE. Vysokd droven oznamuje pottitadi, 2e dosel papir.
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13. Tento vodi¢ je v tiskdrné pifipojen na napéti +5 V pi¥es odpor
3,3 kiloohmu.

14. AUTOFEED-AXT. Tento signdl neni v nasi tiskdrné vibec pouzit.
U FX-85 prikazuje v nizké drovni tiskdrneé, aby samovolné
tddkovala pii kazdém znaku CR (tj. automatickv LF).

15. NepouZito.
16. Nap&ti O voltda.

17. Vodié¢ spojeny s Kkostrou tiskdrny.
18. NepouZito.

19. az 30. Napeti O voltd.

39. INIT. Nizkd drovei po dobu del3i ne2 50 mikrosekund uvede
tiskdrnu do stavu jako po zapnuti sitovym vypinacem.

32. ERROR. Tiskdrna oznamuje pocéitaé¢i chybu nizkou trovni.
33. Nap&ti O voltd.

34. NepouZito.

35. Viz vyvod 13.

36. SLCT IN. Nizkou trovni po¢itaé natizuje tiskdrné: sptéhni se
se mnou'! Vysokd tdroveil umoZfiuje u FX-85 spirahovdni a vvpfahovani
tiskdrny fidicimi znaky DC1 a DC3. Nae tiskdrna si v3ak nebude
té&chto fidicich znakd vibec v3imat.

Znaveny spisovatel by nyni ji% rdd odlozil své pero, avsak
zvidavy &tenat by mu v tomto okamziku je3dté urc¢ité nedal
spo¢inout, nebot mu jist® v hlavé hlod4 pochybnost: a tohleto mé
stadit k tomu, aby se tiskdrna domluvila s pocitatem? Jak to
domlouvdni vlastné bude vypadat? Pridej, liny spisovateli, jesteé
aspofi popis ¢asového priibthu uvedenych signdlG! Nuze, autor jiz
spéchd, aby dal v3e do potddku.

Podivej se tedy, &tendfi, na tento obréizek:

1 STROBE Ll-l ]

10 ACKNLG
e i C
LA | | N S e I

Cislo na zaddtku Fadky je ¢éislem vyvodu na konektoru, dvojitd
lomend ¢dra zndzorfiuje zdvislost signdld, jednoduchd lomenid ¢ara
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zndzorfuje vysokou a nizkou droveii. Zleva doprava plyne ¢&as,
takze ¢dry zachycuji tdrovneé signdldéli podobné jako film.

Nalevo jsou v3echny signdly v zdkladnim stavu, kdy se nic
nedéje: tiskdrna nemd nic na prdci a poéitad nepotiebuje
tisknout. Pak ale po¢itaé¢ potfebuje vytisknout néjaky znak.
Podivd se na signdl 11, kterym mu tiskdrna sdéluje, 2e nemd co
na prdci, vy$le znak po vodic¢ich 2 az 9 a zptsobi krdtky puls
signdalu 1. Tiskdrna uhlidd krdtky puls na signdlu 1 (viz 3ipku
==»), zvedne signdl 11 do vysoké dGrovne (tim ozndmi pocitadi,
2e je zameéstndna) a ptijme a zpracuje znak. KdyZ je hotova,
ozndmi to dlouhym pulsem signdlu 10 a shodi signdl 11 do nizké
urovné. Tim ozndmi poditacdi, Z2e uZ zase nemd co na prdci. Tento
postup se opakuje a2 do vypnuti tiskdrny nebo poc¢itade ze site.

3.4.3. Casovaé¢ typu 8253

Ptredchozi v¢klad jisté vyvolal v myslich prem¢3livych
¢tendit prival otdzek. Velkou skupinu z nich tvofi otdzky spojené
s ¢asovdnim: Jak se poznd, 2Z2e je na ¢ase vykonat dalsi krok
motoru? Kdo ure¢i, kdy se md bouchnout jehlami? Jak vyloudit
z pipdku tén sprdvné délky? Pilny¢ student stfedo3kolské fvziky
zirejmé ji2 tu3i, Z2e nejen délka ténu, nybrz i vyska ténu souvisi
s ¢asovanim (takovy ¢&tendf maZe klidné piresko¢it nédsledujici
odstavec - aZ ke znadce '"'kk%x''),

Krdtky vylet do hudebni akustiky

Nekteri lidé se domnivaji, 2e slysi zvuk, jakmile se jim
rozechvi v uchu bldna zvand bubinek. Bubinkem zpravidla chvéje
vzduch, ktery prendsi tres neéjakého predmétu (napr. papirové
bldny reproduktoru). Vzduch tedy funguje jako néjakd v2dv, vsude
a kdekym pouZitelnd o0j, kterd spojuje zdroj zvuku s uchem.
(Predstava, 2e by usi posluchacii v koncertni sini nebo na neéjakém
lidovém shromdZ2déni mohly byt spojeny se zdroji zvuku pomoci
jinych nez vzdusnvch oji asi v praxi neobstoji.) Co je to
treseni? MdZeme prijmout ndzor, 2e je to opakovany pohvb sem tam.

Zistdvd vsSak otdzkou, za jak dlouho se md jeden pohyb sem
tam (neboli jeden kmit) vykonat: kdyZ? toti2 budeme tir4st pomalu,
ozve se hluboké mruéeni. A kdy2 budeme trdst rvchle, vvloudime
vyvsoky piskot. A navic vsechny kmity urdfitého ténu museji trvat
stejne dlouho.

Melodie se skldd4 z tdni, které se od sebe 1isi presnvm
pomérem dob kmiti. Oktdva - to je polovina. U nejkrdsnéjsiho tdénu
~ komorniho A - trvd 1 kmit 0,0022727 sekundy. Chceme-1i vvtvorit
tén A o oktdvu ni2si, musime prodlou2it dobu kmitu na dvojndso-
bek: 0,0045454 s. Oktdva se skld4d4 z 12 palténi. V tzv. tempero-—
vaném ladéni jsou vSechny piltény stejné velké. Proto jednomu
pilténu odpovidd pomér dob kmitG rovny dvandcté odmocniné ze
dvou, tj. 1,059463.
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Kdyv2 timto &islem vyndsobime dobu kmitu hlubokého ténu A,
tedy 0,0045454 * 1,059463 = 0,0048157, dostaneme dobu kmitu ténu
ais, po dalsim nd4sobeni ziskdme tén h, pak postupné c, cis,d
atd., a2 po dvandctém ndsobeni dostaneme tén o oktdvu vys$si (tj.
komorni A).

(k%)

Na3im dkolem je roztitdst bldnu v pipdku. Reproduktor pipdku
je elektroakusticky¥ méni¢. Do pipdku tedy musime p#ivést napeti,
které se bude pohybovat sem tam. To bychom mohli ud&lat tfeba
tak, 2e budeme st#idavé zapisovat nulovy a jedni¢kovy bit do
né jakého portu. Abychom to vsak délali sprdvne ¢&asto, abychom
dodr2eli zvoleny¥ kmitocdet, k tomu potfebujeme n&co, co by ve
sprdvnou chvili ozndmilo: uZ je na &ase zménit hodnotu. To uZ je
ale jednodussi, kdy2z toto upozornéni '"u2 je na <case'" bude
ptivedeno pfimo do pipdku, aniZ by muselo byt n&jak zpracovano
procesorem.

VSechny ti¥i zminé&né Ukoly spojené s ¢asovdnim lehce splni
souctdstka nazyvanda ¢asovaé. Jednd se o integrovany obvod typu
8253. Casoval obsahuje t¥i sestnidctibitové &¢itace (o¢islované O,
1 a 2) a tidici obvod. Citac¢e i tidici obvod jsou pfripojeny
k portim procesoru. Procesor miZ2e zapsat do ¢ita¢u né&jaké
potdted¢ni hodnoty. Ka2dy ¢ita¢ mda svij vstup a vy¥stup. Na vstup
¢itace piichdzeji pulsy. Kazdy puls zpusobi, 2e se zmen3i obsah
¢itade o jednic¢ku. Obsah ¢itade se postupné 2zmensuje a2 na
hodnotu nula. Do¢itdni na nulu zplsobi zménu napé&ti na vy¥stupu.
Co bude ¢ita¢ delat dal, to zdvisi na fidicim obvodu c¢asovacde,
ptesnéji fedeno na tom, jak bvl fidici obvod naprogramovén.

Cita¢ O je pouZit k &¢asovdni programii. Do¢itdni na nulu je
tedy vyznamnou uddlosti, kterd musi byt né&jak sdélena procesoru
a kterou musi program néjak o3etfit. To je zajisténo ptripojenim
\Vstupu "*itace 0 na vyvod procesoru NMI. O zpracovani uddlosti
NMI v procesoru se podrobne zminime pozdéji. Na vstup ¢itacde O
je ptipojen signdl, ktery pulsuje kaZdou mikrosekundu. Sestndcti-
bitovy ¢ita¢ dokdze ¢itat do 65536, takZe je moZné programovat
uddlosti NMI a2z na 65 milisekund doptedu. To pro e&asovani
krokov¢ch motord bohaté staéi. .

Cita¢ O bude pracovat v médu 2 (to je tteba sdé&lit tidicimu
obvodu na zacdtku programu). To znamend, 2Ze po doc¢itdni na
hodnotu 0 zpisobi jednu uddlost NMI v procesoru a zadne znovu
¢itat od puvodnd zvolené hodnoty. Jestli2e bude tato hodnota
v priibchu ¢itdni zmé&néna, dokonéi se &itdni se starou poddtedni
hodnotou, dojde k uddlosti NMI a teprve pak se ¢ita¢ nastavi na
nové zvolenou poédtedni hodnotu.

Cita¢ 1 Fidi v¢sku ténu. Na jeho vstup je také piipojen
signdl, ktery pulsuje ka2dou mikrosekundu. Jeho v¢stup je veden
do pipdku. Cita¢ pracuje v médu 3. To znamend, 2e po do¢itdni do
nuly se na vystupu zmeéni napéti a udr2i se tam a2 do poloviny



69

ndsledujiciho ¢itdni (tedy po polovinu naprogramované doby). Tim
je zajisténo pravidelné chveni pipdku.

Cita¢ 2 fidi délku ténu. Na jeho vstup je pripojen vy¥stup
2z ¢itace 0. Chceme-li vyluzovat tén z pipdku, nastavime nejdtfiv
do ¢ita¢e O hodnotu 1000, takZe na vstup titate 2 prijde puls
kaz2dou milisekundu. Tim lze vytvdtet tény dlouhé od 1 ms aZ do
65 sekund. Cita¢ 2 pracuje v médu 0. To znamena, Ze po doc¢itédni
do nuly zablokuje vystup ¢itate 1 (takze signdl vvsky ténu’ se
nedostane do pipdku, pipdk se pfestane tfdst a zmlkne).

Musime se také zminit o tom, jak sdélit ¢asovacdi, ve kterg¢ch
médech maji ¢itafe pracovat. Do portu tidiciho obvodu tasovade
postupné zapiseme tfi fidici slova. Kazdé z téchto slov informuje
tasovad¢ o tom, ktery ¢ita¢ se md naprogramovat a ve kterém médu
bude pracovat. Hodnoty fidicich slov, které pouZijeme, jsou
uvedeny v kapitole 3.4.5.

Nyni jesté zbyvd vysveétlit posledni malicdkost: porty jsou
jen osmibitové (ridici slovo ¢asovace je také osmibitové), ale
¢itace jsou Sestndctibitové. To znamend, 2e jejich obsah se musi
zapisovat i ¢ist nadvakrdt: nejdfive osm méné& vyznamnych bitd a
potom osm vyznamnéjsich bita.

3.4.4. Vstupni a vystupni obvod
typu 8255

Obvod 8255 je souc¢dstka, pres kterou jsou pripojeny néktereé
vstupni a vystupni signdly. Je piripojena ke ¢tyiem osmibitovym
portim procesoru (podobn& jako ¢asovad). "Pdtapadesdtka'" obsahuje
tti bajty pameéti (které mohou uchoviavat vstupujici nebo vy-
stupujici hodnoty). Tato pamétovd mista jsou oznacdena A, B a C.
Kromé& nich je v '"petapadesdtce' také ridici obvod, ktery jednak
uré¢uje, které 2z portlt A, B a C budou slouzit pro vstup do
procesoru a které. k vystupu =z procesoru, jednak umoZfiuje
nastavovat jednotlivé bity ve vy¥stupnim portu C na jedni¢ku nebo
nulu, aniZ2 by to mé&lo vliv na ostatni bity portu C.

Ridicim slovem 090h udinime port A vstupnim a porty B a C
vystupnimi. Jak nastavovat bity na portu C pomoci #idiciho bajtu?
Bity v portu C o¢islujeme od 0 do 7 (nejmén& v¥znamny mé c¢islo
0, nejvyznamnéjsi 7). Toto ¢islo vyndsobime dvéma a pricdteme
k nému hodnotu 0 nebo 1 podle toho, co chceme vystoupit. Napr.
v¢stupu hodnoty 1 v nejvyznamnéj$im bitu na portu C dosdhneme,
kdy2 do #idiciho slova zapi%eme 2 * 7 + 1 = 14 + 1 = 15 (= OOFh).
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i 3.4.5 Noty

Podobneé jako profesiondlni hudebnik potifebuje i programdtor
néjaké noty, aby védél, jak si md hrdat se svétenvm strojem.
Zadani udlohy si proste musime pfehledné napsat. Vrchni rozhrani
naseho programu, tedy poZadavky na to, co md tiskdrna umét, jsme
jiz podrobneé a ptehledn& popsali seznamem #Fidicich znakt a
posloupnosti v kapitole 3.3.

Nyni je&té potiebujeme podrobny popis spodniho rozhrani -
rozhrani technickych prostiedki,, se kterymi chceme splnit sviaj
dkol. Tento popis musi obsahovat seznam. vdech porta, jejich
adresv a vyznam kazdého bitu. U kazdého portu musi byt napsdno,
zda se z néj ¢te nebo zda se do néj zapisuje. M4d-1i bit hodnotu
1, pak je vyrok uvedeny v té&chto notdch pravdivy, md-1i hodnotu
0, je vyrok nepravdivy. Ndsledujici notv dodal autorovi konstruk-
tér elektrické ¢dsti tiskdrny, uceny kolega Matras.

Adresa 40h, zdpis.
Na datech nezdle2i.
Jeden krok hlavy doprava.

Adresa 41h, 2zdpis.
Na datech nezdleZi.
Jeden krok hlavy doleva.

Adresa 42h, 2zdpis.
Na datech nezdle2i.
Jeden krok papiru nahoru.

Adresa 43h, zéipis.
Na datech nezdle2i.
Jeden krok papiru dold.

Adresa 44h, zdpis.
Na datech nezdleZi.
Bouchnuti jehlami, které byly nastaveny na portech 20h a 21h.

Adresa 00h, ¢&teni.
Vstup dat pfijatvchlt z pocditade (tj. vyvody konektoru e¢islo 2 a2 °
O))2

bilta 7S 6R5HLTR3N? 10

LL T TTT

jeden bajt dat z poéitade
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Vysldni dat z poditace do tiskdrny je uddlost. O tom, 2Ze
k takové uddlosti do3lo, se musi procesor v tiskdrné n&jak
dozvédét (aby mohl ptijmout data). Proto ziarovehn s novymi daty
vznikd signdl INT, ktery procesoru sddluje, Ze doslo k uddlosti
"poditad posild data". Je to podobnd uddlost jako ta, ktera
vznikd v ¢asovadi 8253 a projevuje se signdlem NMI ("vyprsel
nastaveny ¢as').

Adresa 10h, 11h, 12h, 13h, c¢teni i z4pis.

Obvod 8253:

10h - e¢ita¢ O, c¢itd ka2dou 1 mikrosekundu, po doé¢itdni na

hodnotu 0 zplsobi pireruseni NMI.

11h - ¢ita¢ 1, vyska ténu pro pipék.

12h - ¢&ita¢ 2, délka ténu pro pipék. -

13h - fizeni,
hodnota 034h - ¢ita¢ 0 bude pracovat v médu 2
hodnota 076h - ¢itaé 1 bude pracovat v médu 3
hodnota 0BOh - ¢&itaé¢ 2 bude pracovat v médu O.

Adresa 20h, 21h, 22h, 23h, ¢teni i zdpis.
Obvod 8255:20h ~ port A, ¢&teni stavu tiskarny

bit 76 54 3210

X X

L_E levy doraz hlavy
nevyuzit
I—— dosel papir
tla¢itko vrchniho panelu
tla¢itko vrchniho panelu
————————— nevyuZit
motory nejsou napajeny
nevyuzit

21h - port B, zdpis, vyber jehel, které maji udeiit

bit 76 54 3210

U Y
I L pfiprav nejspodn&j%i jehlu k dderu
priprav druhou jehlu zdola k dderu

ptiprav osmou jehlu zdola k tdderu
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22h - port C, zapis fridicich signdld

bit 76 543210

X X

l_} ptiprav devdtou jehlu zdola k dderu
nevyuzit

ptevijej padsku

vse v porddku; signdl 32 CENTRONICS
rozsvit svétylko "tiskdrna ptipravena"
data ptijata; signdl 10 CENTRONICS
ptestan se starat o to,

zda do3%lo Kk uddlosti NMI

nevyuzit

Adresa 30h, ¢teni

bit 76 543210

XIX|X{X

ptepinate pfredvolby
bit 4 aZ bit 7 - nevyuZit

Shrauti:

Kapitola podrobne popisuje vstupy .a v¥stupy tiskéarny,
rozebird princip ¢innosti a ovlad4ni tiskaci hlavy a krokovvych
motori.
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4. Rozbor udlohy

Rozbor je prvnim krokem pti programovdni tdlohy. Proto je
tato kapitola uréena pfedev3im programdtorlm. Kapitola vsak miZe
byt uZ2iteénd i zdkaznikim, ktef{ si mohou vytvofit piedstavu o
tom, jak programidtor pracuje se zaddnim udlohy.

V minulé kapitole jsme vypracovali podrobné zaddni dGlohy.
Uré¢ili jsme dvé rozhrani: rozhrani technickych prosttedkd a
rozhrani nadrizeného poéitacde, ktery posild znaky do tiskarny
(viz obr. 4.1). Naji dlohou je vytvofit vrstvu programi mezi
témito dvéma rozhranimi.

Zmin&n4d dvé rozhrani 6ddéluji na3i vrstvu od dvou sousednich
vrstev: Je to jednak vrstva technickych prost¥edkii, jednak vrstva
programi nadffizeného poc¢itace.

Pod rozhranim technickych prostiedkii le2i vrstva technickych
prostifedki. Tato vrstva je tvofena prostiedky, Lkteré jsme
podrobn& popsali v kapitole 3.4.

Na konec se je3té&é zmifime o tom, co je nad rozhranim
nadfizeného po¢itade. Pravdépodobn® tam bude ovlada¢ tisk4drny,
tedy systémovy program, ktery zpristupfiuje tiskdrnu uZivatelilm
nadfizeného pocitade. (Systémovym programem rozumime soud4st
operatniho systému, tedy jisté vrstvy programi v nadi#izeném
pocitaci.)

vrstva programi nadiizeného pocditade
rozhrani nad#izeného pocitace
vrstva programi ridiciho poc¢itacde tiskdrny

rozhrani technickych prostfedki

vrstva technickych prostiedkt

Obr. 4.1

4.1. Jak na to

NaX%im dkolem je preméfiovat informace z rozhrani nadiizeného
po¢itate na informace pro rozhrani technicky¢ch prostfedk.
Z rozhrani nadiizeného poditade budeme ptijimat znaky a ty mdme
preménit na razné signdly s pottebnymi casovymi priab&hy. Jak to
udéléame?

Nejjednodussi by bylo najit takovy procesor, kterému tuto
¢innost ptrikdZeme jedinou instrukci, a on ji pak bude vykondvat
aZz do vypnuti ze sit&. Takovy procesor vsak neexistuje, a to ze
dvou divodii: jednak by musel umét vykonat tak sloZitou instrukci,
jednak by v n&m muselv byt ukryty tak sloZité objekty, jako je
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generdtor znakl nebo pamét na #4ddku znakd. Instrukce béZnych
procesord vykondvaji jen velmi jednoduché ¢&innosti, jako jsou
mnoZ2inové praniky a sjednoceni, soulty a rozdily &isel. Obvyklé
procesory pracuji s nejjednodus3imi objekty, aniZ by rozlisovaly
typ objektit. Procesor nezajimd, zda jsou v paméti wuloZeny
mnoz2iny, celd ¢&¢isla, znaky nebo logické hodnoty. Docela klidné
selte obsahy dvou bunék v pamé&ti, z nich2 jedna obsahuje tfeba
pismeno a druhd tfeba logickou hodnotu. Obvyklé procesory vs$ak
maji navic jednu podstatnou vlastnost: daji se programovat.

Co je to programovdni? Programovani umoZnuje ka2dy slozity
objekt rozlo2it na jednodussi objekty a kazdou slozitou &innost
vysvétlit pomoci jednodu’3ich ¢innosti jako pracovni postup. To
neni konec koncti nic nového pod sluncem. Ptipomefime tfeba M.D.
Rettigovou, kterd dokdzala znamenité naprogramovat nékolik
generaci &eskych hospodynék k plné spokojenosti pdnd manZeld.
Kdybychom se pokouSeli vysvétlit fesSeni celé dlohy v instrukcich
procesoru, dozajista bychom utrpéli téZ2kou Gjmu na svém duSevnim
zdravi. Je to asi stejn& sloz2ité, jako kdyby nap#. ministr
bezprostiedné fidil ¢innost kaZ2dého pracovnika ve svém resortu.

S touto obtiZi se znamenité vyrovnal Napoleon: sdm velel
pouze sedmi mar3dldm. KaZdy mar3idl velel sedmi generdlim. A tak
to 3lo aZz k vojinim. Vojini u2 nemé&li komu velet, tak do sebe
nechdvali stiilet.

Vezm&éme si ptriklad z Napoleona a pokusme se vysvatlit
nandkolikrdt, jak a s jakymi objekty md procesor ulohu vytedit.
To znamend, 2e vrstvu programii, kterou mdme vytvofit, si uvnitrg
(a pouze pro vlastni potfebu) rozdélime na jemné&j3i vrstvy - tzv.
_ technologické vrstvy. Ka2dd ni2%i vrstva bude vysvétlovat
¢innosti a objekty pouZité ve vy$si vrstveé, aZ nakonec nejni2si
vrstva bude napsdna v instrukcich procesoru. Vzdélanci nazyvaji
takovou soustavu hierarchicky strukturovany systém nebo inkre-
mentdlni vrstvend architektura (vynikajici kniha:

J. Vorfisek: Architektura programového vybaveni a
rizeni jeho tvorby, DT CSVTS Praha, Praha 1987).

Pokud se v3ak &tendf nechce stidt vzdélancem, miZ2e si to po-
jmenovat, jak se mu z1ibi, nebot stoji psdno: '"to, co riZe nazyva
se, zvédno jinak, von&lo by stejné'. d

Pokusme se nyni navrhnout vrchni vrstvu na3eho prograitu.
KaZd4 vrstva se sklddd z jednoho nebo né&kolika funkénich celki

moduld.

To, 2e délime vrstvu programd na funkéni celky, md neékolik
davodui: ¥

1. Kdy2 vytvafime modul, miZeme se zam&fit na jednu urditou
funkci vrstvy a o ostatni funkce se nemusime starat. V&tSinou se
v8ak nevyhneme tomu, aby se moduly navzdjem neovliviovaly.
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SnaZime se tedy alespoft tyto vlivy co nejvice omezit tim, 2Ze
moduly maji co nejméné& vazeb. To znamend, 2e pouZivaji co nejméné
spoleénych objektd a poskytuji si navzdjem co nejmén& sluzeb.

2. KdyZ program funguje chybng, snadno urédime, ve kterém
modulu je chyba. Je to n&co podobného, jako kdyZ tireba nestartuje
auto. Ze struktury auta snadno urdime, ve kterém funkénim bloku
midme hledat chybu: karoserie bude pravd&podobn& v potrddku, chybu
najdeme asi v motoru nebo v zapalovdni. Pokud se vZak idi¢
propadne podlahou na vozovku, nebude hledat chybu v motoru.
Naproti tomu, kdy2 néktery z divdkd v divadle trefi herce shnilym
rajtetem, budeme té&Zko =zjistovat, kdo to byl, protoZe dav
v hledi3ti nemd potf¥ebnou strukturu.

3. Kdyz je tfeba zmé&nit nékterou funkci programu, staéi
vym&nit jeden modul (nebo v horsim pripad& nekolik mdlo moduld).

4. Programu, ktery je dobie rozé&len&n do modulfi, 1ze snadno
porozumét, lze jej snadno pozmeénovat, jeho funkci miZe pochopit
i jind osoba neZ autor.

5. Jednotlivé moduly mohou psdt rtzni lidé. Jednak se tim
zrychli tvorba programu, jednak kaZd¢ miiZe programovat to, &emu
rozumi .

6. Neékteré moduly lze opakovan& pouZit v nékolika rdznych
programech.

7. Pti zkouseni n&kterych moduld 1ze ostatni moduly vynechat
nebo aspofi zjednodu3it. Z&ménou modull zdvisl¢ych na konkrétnim
poditadi za jiné moduly lze programy piendSet na jiné poditace.
Ptipadn& je moZné simulovat chyb&jici technické vybaveni tak, Ze
misto moduld, které majd toto technické vybaveni obsiuhovat, se
pouz2iji moduly, které obsluhu technického vybaveni pouze
piredstiraji. TakZe je moZné soudasné vyvijet program i technické
vybaveni. Program se pifitom miZe vyvijet na takovém po&itacdi,
ktery programdtorovi dokdZe poskytnout co nejlepsi a nejpohodl-
néjsi prostf¥edky pro tvorbu programu.

Na jaké moduly tedy rozdélime vrchni vrstvu na%eho
programu? V podstaté ndm jde o dva funkéni bloky:
- modul ZZ, ktery bude zpracovdvat znaky

z nadfizeného pocitace,

- modul RP, ktery bude oSetrovat vrchni panel tiskdrny.
vVéz, ¢tend¥i, Ze jména modulll si autor vymyslel zcela svévolne
(byt v souladu s pravidly, kterd predepisuji obvyklé programovaci
jazyky pro tvoifeni jmen neboli identifikdtora). Ob& jména jsou
zkratky. Autor pou2il zkratek jednak proto, 2e se tato jména
budou pouZivat velmi ¢asto, jednak proto, 2e budou pouZita jako
soutdst jinych, dlouhych jmen (tak aby se takovd dlouhd jména
jesté vice neprodluZovala). Jinak ale byvd vhodné tvoiit jména
del8i, aby byla srozumitelnd. Jméno ZZ je zkratkou pro “"zpracovd-
ni znakd" a jméno RP je zkratkou pro "rozhrani panelu".
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Modul ZZ bude vykondvat jedinou <&innost - zpracovévat
ptijaté znaky. Ze zaddni vime, co m4 procesor se znaky dé&lat.
Nyni vsak budeme muset jeSt& vysveétlit, jak to md délat. Napiseme
tedy pracovni postup, ktery bude pomoci néjakych jednodusich
¢innosti vysvétlovat, jak se maji znaky zpracovdvat. Takovy
pracovni postup budeme nazyvat

procedura.

Podobné jako ostatni objekty v modulu mus{ byt i kazd4
procedura napted deklarovdna. Napi3eme-1li pak do programu jméno
procedury jako samostatny ptikaz, tak procesor vykond ¢&innost
ptedepsanou v procedufe. Takovg¢hle prikaz k vykondni procedury
budeme nazyvat zkrdcen& "p#ikaz procedury' nebo "voldni procedu-
ry". Deklarace procedury vlastn& zplsobi, 2Ze k sadé p¥ikaza
programovaciho jazyka priddme dalsi ptikaz, ktery pak miZeme
pouzivat (stejn& jako pfikazy dané jazykem). Touto cestou miZeme
prizplisobit univerzdlni programovaci jazyk své tvdloze tak, abychom
ji mohli snadno a srozumiteln& vytresit.

Cinnost zpracovdni znakil bude vykondvat procedura, kterou
pojmenujeme Zpracuj_Znak. Jméno si opét vymyslel autor. Za
pov8imnuti stoji, kterak spojil dv& slova do jediného jména.

Modul RP bude vykondvat dveé ¢innosti:

1. Pfi zapnuti tiskdrny musi nastavit volbu peé&livého nebo
ledabylého tisku podle toho, zda je nebo neni stisknuto tlacéitko
"“POSUN" na vrchnim panelu. Tuto ¢innost bude vykondvat procedura
Nastav.

2. Musi pribeé2né sledovat tlad¢itko "RUCNI" na vrchnim panelu a
v ptipad&, 2e shledd toto tla¢itko stlaéené, musi ridit &innost
tiskdrny v ru¢nim re2imu. Tuto ¢innost bude vykondvat procedura
O3etituj_Panel.

tf:
Vysvétlili jsme pojmy vrstvend architektura, modul a
procedura. RozloZ2ili jsme vrchnf{ vrstvu naseho programu na moduly
22 a RP.

4.2. Hruby navrh moduld ZZ a RP

Nyni se ji2 miZeme pokusit o pFedbe&Zny hrub¢ ndvrh modul
ZZ a RP. Oba moduly zapiseme ve zjednoduSené &eXtiné (ve formé
blizké programovacim jazykim). Autor povaZuje za nutné upozornit
¢tendfe, Ze se zatim nejednd o konednou podobu moduld: jsou
vynechdny v38echny podrobnosti a teprve aZ je postupnd doplnime,
ziskdme programy vhodné pro poditad.

Pisatel prosi ¢tendfe, aby si ndsledujici- programy napoprvé
jen zb&Zn& prohlédl. Za programy ndsleduje vysvetleni, které by
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teprve mé&lo umoZnit, aby <&tendf vse ndleZit& pochopil.

Modul zZ;
{ Zpracovani znakt }
{ Napsal Ivan Ryant, 04.08.88/17:13 }

Ve¢voz
Zpracuj_zZnak;

Dovoz
RZ, RVP, GZ;

{**********************************************************}

Procedura Zpracuj_Znak (Pfedvolba: HW.Pfedvolba);
Proménné
Pfelteny Znak: bajt;

Procedura Cti_Znak;
Zalftek
{ Pfelte znak z rozhrani znakf RZ a }
{ ulozi jej do prom&nné Pfe&ten¥_2Znak }
Konec {Cti_zZnak};

{***f******************************************************}

Funkce Ridici (x: bajt): logick¥;

Zalftek
{ 2jisti, zda znak s k6dem x je Fidici. }
{ KdyZ ano, vrat hodnotu pravda, jinak nepravda. }
{ V¢jimka: pro znak DEL vrat hodnotu nepravda. }

Konec {Ridici};

{**********************************************************}

Zatftek {Zpracuj_Znak}
{ Pot4te&ini nastaveni proménnych }

{ Opakované zpracovini znaku }
Odtud_opakuj
Cti_2Znak;
Plati_li Ridici (PFe&teny_2Znak) tak
{ Vykonej tinnost poZadovanou #idicim znakem }
jinak_platf 1i Pfe&teny_Znak = 07Fh {tj. DEL} tak
RVP.SmaZ_Znak;
jinak { tiZtiteln¢ znak }
GZ.2Zpracuj_2nak (PreZteny Znak);
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Konec {Plati_li};
aZ_bude_platit nepravda;
Konec {Zpracuj_Znak};

{**********************************************************}

Konec { ZZ - zpracovani znakt }.

Modul RP;
{ RP - Rozhrani vrchniho panelu }
{ Napsal Ivan Ryant, 04.08.88/16:05 }

vV¢voz
Nastav, OZetfuj_Panel;

{**********************************************************}

Funkce Nastav: logicky;
{ potdte&ni nastaveni - vraci, zda se md tisknout pe&livé }
Zatitek
{ Napfed nastav poZdte&ni hodnoty do promé&nngch }
{ }
{ Pak se podivej, zda je stisknuto tlaZitko "POSUN". }
{ KdyZ je stisknuto, vrat hodnotu pravda, }
{ jinak vrat hodnotu nepravda. }
Konec {Nastav};

{**********************************************************}

Procedura OSetf¥i;

{ o3etfuje vrchni panel, pfedpoklddd pravidelné volani }
Zatitek

Podivej se, zda je stisknuto tla&itko "RUCNI" nebo
zda chybi papir. JestliZe k ni&emu takovému nedoZlo,
nic nedé&lej.

JestliZe do3lo, tak opakovan& sleduj tla&itka "POSUN"
a "RUONI". Je-1li stisknuto tla&itko "POSUN", posufi
papir. Je-1li stisknuto tla&itko "RUCNI", ukon&i
€innost této procedury.

Konec {0OSetfi};

e e N awn T aen B o Sann Bann )
i sl it atbaadaad

.
{**********************************************************}

Procedura OZetfuj_Panel;
Zal4tek
Odtud_opakuj
Ofetf¥i;
aZ_bude_platit nepravda;
Konec {0O3etfuj_Panel};
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{**********************************************************}

Konec { RP - rozhrani vrchniho panelu }.

Podivejme se na predchozi programy: na prvni pohled vidime,
2e se sklddaji z raznych slov a znacek.

Tu¢nd slova ( jako Modul, Za&dtek, Plati-1li) a riznd znaménka
(jako ¢adrky, stfredniky, zdvorky, telky, dvojted¢ky) maji ptresn&
uréeny vyznam: oznatuji ptrikazy a popisy (neboli deklarace).
P¥rikazy.tikaji procesoru, co mid d&lat. Deklarace #ikaji proceso-
ru, s ¢im m4d pracovat. Prvnim slovem v ka2dém modulu je slovo
Modul, které rikd: "Tady zac¢ind deklarace modulu." Poslednim
slovem modulu je slovo Konec, které fikd: "Tady kon¢i deklarace
modulu.”" Za slovem Modul nédsleduje jméno modulu (ZZ, RP). Za
jménem modulu je stfednik.

Pak ndsleduje slovo V§voz a seznam v3ech jmen konstant,
typu, prom&nnych a procedur, které jsou v modulu deklarovdny a
jsou nabizeny k pouzivdni i ostatnim modulim. Zby¢vajici objekty
(které sice jsou deklarovdany uvnitf modulu, ale nejsou uvedeny
v seznamu V¢$voz) jsou soukromymi objekty modulu a ostatnim
moduldm bude jejich existence utajena. Seznam V$voz je ukonden
stfednikem.

Poznamene jme, Ze jména konstant jsou takovd jména, kterymi
vyjadfujeme n&jakou pevné® danou hodnotu: nap#. jmény pravda a
nepravda vyjadfujeme hodnoty typu logicky. Krom& takovychto
konstant, které jsou ddny deklaraci typu, miZeme pojmenovdvat jiZ
znadmé konstanty, napf¥.: Pi = 3,141592. Nebo t¥eba adresu portu,
ke kterému jsou pfipojeny ptrepinade pfedvolby, mGZeme pojmenovat:
Pfepinate_Predvolby = 30h. Takto utvofend jména konstant pak
miizeme vyvdZet z modull, ve kterych byla deklarovdna tim, Ze je
uvedeme v seznamu vyvdZenych objektl. Tak umoZnime ostatnim
moduldm pouzivat tyto konstanty. R

Za seznamem vyvdZenych objektl ndsleduje podobny seznam -
Dovoz. Tento seznam obsahuje jména t&ch modull, jejichZ.vyvdZené
objekty chceme v na%em modulu pouZivat. Seznam je opé&t ukondéen
st¥ednikem.

St¥ednik je 2znaménko, které ukonduje kaZ2dou deklaraci a
kazdy prikaz uvnit?r modulu. Jedin& na konci celého modulu neni
stfednik - je tam tec¢ka. Sttedniku je mezi programdtory prisuzo-
vdna nadptirozend moc: mnozi v&ri, 2Ze programovaci jazyk se
stfedniky zaruduje srozumitelnost programu a zietelnost a ¢istotu
struktury programu. Autor v3ak zvedd varovné ukazovdk a doporudu-
je, aby si kazdy napfed dobfe rozmyslel, co a jak chce programo-
vat. ProtoZe té&m, ktefi pdli své programy od boku a bez premy&le-
ni, kteri programuji z jedné vody nadisto a jsou ochotni kdykoli
cokoli kamkoli ptilepit, tém nepom@iZe ani kouzeln¢ st¥ednik. Tém
toti2 nepomiize viibec nic.

Dal3imi dalezitymi zna¢kami jsou sloZené zdvorky { a }. Mezi
nimi se uvddéji komentdte. Komentd# je libovolny text, o ktery
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se poctitad vibec nezajimd. Tento text totiZ slouz2i vyluéné
programdtorovi. Je dobrym zvykem komentovat z&dhlavi ka2dého
modulu a ka2dé procedury vysvétlenim, co modul nebo procedura
d&la. Také r4dky plné hvézdidek jsou komentdfe. V nadich ndvrzich
modul® ZZ a RP jsme pou2ili komentdfre také k tomu, abychom si
poznamenali, jak budeme programovat jednotlivé procedury. Zatim
ndm toti2 3lo jen o to, abychom si ujasnili, jaké procedury
budeme potfebovat a co maji délat. Ptikazy do t&chto procedur
doplnime pozd&ji.

Vsechna ostatni slova, kterd nejsou ani tuénd, ani nejsou
uvedena v komentdf¥ich, jsou jména. Jednd se o jména konstantnich
hodnot (pravda, nepravda), typd (bajt, 1logicky), proménnych
(Ptetteny Znak), procedur (Zpracuj_Znak, Cti_Znak) nebo modull
(RVP, 2Z2). Krom& toho se v programu vyskytuji také desitkovd nebo
Sestndctkovd ¢isla (07Fh).

24sada je, 2e ka2dé jméno v modulu musi byt naptred nade-
klarovdno a teprve potom méiZe byt pouZito. To je také davod,
prod¢ se programy pisi a &tou odzadu. KdyZ totiZ piSeme program,
zpravidla nevime ptredem, jaké konstanty, typy, proménné a
procedury budeme potfrebovat. Proto se nejprve podivejme na misto
v procedufe Zpracuj_Znak uvedené Lkomentdfem '{ Opakované
zpracovdni znaku }". Za timto komentdfem najdeme ptikaz
"Odtud_opakuj...aZ2_bude_platit nepravda". T¥i telky nahrazuji
&4st programu, Lkterou bude procesor do nekoneéna opakovat
(protoZe nepravda nikdy platit nebude). A to je ptresné to, co od
procedury Zpracuj_Znak poZadujeme: ptrijmout znak z nadfizeného
potitade, pro ridici znak vykonat jakousi ¢&innost, znak, ktery
neni fridici, vytisknout - a to celé opakovat a2 do vypnuti
tiskdrny ze siteé.

S prijetim znaku jsme se vyporddali velmi jednoduS$e:
nadeklarovali jsme promé&nnou Pitedteny_Znak a proceduru Cti_Znak.
Prikaz Cti_Znak zplisobi, 2e se vykond procedura Cti_Znak, které
n&jakym (prozatim bliZe neurdenym) zplisobem ptijme znak z nadifi-
zeného poditade a tento znak uloZ2i do proménné Precteny_Znak.
Snad se &tendfr podivi, 2e prom&nnd Pretteny_Znak neni typu znak,
nybr2 bajt. Je tomu tak proto, 2e nejvice se budeme vénovat
netistitelnym znakdm, které je tifeba oznalovat jejich &¢iselnym
kédem nebo symbolickou zkratkou (LF, VT, SI apod.). Deklaraci
prom&nné Pretteny Znak lze nalézt za zdhlavim procedury
Zpracuj_2Znak. Za dvojtedkou je uveden typ deklarované promé&nné.

Pro¢ je deklarace promé&nné Zpracuj_Znak uvedena mezi
zdhlavim procedury Zpracuj_Znak a zaddtkem této procedury? Pro¢
neni jestd& pred zdhlavim procedury? To, Ze je uvnitf v procedufte,
znamend, 2e jeji deklarace plati také jenom uvnit# v proceduie,
a proto lze tuto proménnou pou2ivat také jenom uvniti procedury.
Kdyby byla vné procedury Zpracuj_Znak deklarovand je3t& né&jakéd
jind procedura, nemohla by pouZivat prom&nnou Pfedteny_Znak.

Podobné jako je promé&nnd Preéteny_Znak soukromou promé&nnou
procedury Zpracuj_Znak (a jejf jméno mi4 jen mistnif platnost), je
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i procedura Cti_Znak soukromou procedurou procedury Zpracuj_Znak.
Takze proceduru Cti_Znak maZe pouzivat jak procedura
Zpracuj_Znak, tak i funkce Ridici. Poznamenejme, 2e procedura
Cti_Znak v3ak nesmi pouZivat funkci Ridici, protoZe Cti_Znak je
deklarovdna ditiv ne2 Ridici (a 24dné jméno nesmi byt pouZito,
dokud neni deklarovédno).

Nyni autor dluZi &tend¥tm vysvétleni pojmu funkce. Funkce
je 2zvlastni druh procedury. Podobné jako oby¢ejnd procedura
vykondvd i funkce pFfedepsanou ¢innost. Ukolem funkce v3ak navic
je, aby zjistila né&jakou hodnotu. Naptiklad funkce Ridici md za
ukol zjistit logickou hodnotu (tj. pravda nebo nepravda) vyroku:
"Znak x je fidici znak".

Zatimco poZadavek na vykondni obyéejné procedury zapi%eme
samostatnym prikazem, funkci mG2eme pou2it jen tam, kde pottebu-
jeme pouzit hodnotu. Jména funkci pouzivdme i jako soucdst
slozitéjsich vyrazG. Napr.: vy¢raz Ridici (Ptecteny Znak) nebo
Ridici (P¥edteny_Znak - 080h) zjisti, zda je pravda, 2e hodnota
uloZend v proménné Precteny_Znak (pfipadné zmen3end o hodnotu
080h) je kédem tidiciho znaku. Takové a podobné vyrazy (jejich
vysledkem je v2dycky n&jakd hodnota) se pouZivaji jako soucddst
pitikaza.

Co se vlastné stane, kdy2 se vykondvd prikaz procedury (nebo
vyraz obsahujici voléni funkce)? A2 do okamZiku =zavolani
procedury ¥Fidil ¢innost procesoru volajici program. A vyvolédni
procedury neznamend nic jiného, neZ Z2e volajici program zapujéi
procedute procesor, aby procedura mohla byt vykondna. Kdy2Z
procedura dokoné¢i svoji ¢innost, vrdti procesor zpét volajicimu
programu, ktery pak pokratuje daldim p¥ikazem.

Jméno x v zdhlavi funkce Ridici je jméno tzv. parametru
procedury. Parametr je takovd 2zv1l4d3tni prom&nnd, do které se
ukldd4 hodnota p¥i vyvoldni funkce (nebo procedury). P#i vyvoldni
funkce Ridici se do parametru X uloZi hodnota obsaZend v prom&nné
Pred¢teny_Znak (viz p¥ikaz Plati-1i Ridici (Precteny_Znak)
tak...). O takto zadané hodnote pak funkce Ridici zji%tuje, zda
je nebo neni kédem ridiciho znaku.

Vratme se nyni Kk na$%emu programu. Uvnit¥ peikazu
"Odtud_opakuj...aZ2 _bude_platit nepravda" jsou vloZeny dva
pfikazy: prvni z nich vede k vykondni procedury Cti_Znak a druhy
vykond né&jakou ¢&innost s predtenym znakem podle toho, zda se
jednad o znak ¥idici (s vy¢jimkou DEL), o znak DEL nebo o tistitel-
ny znak. Druhy prikaz md tvar

Plati_1li <logicky vfraz> tak
<pfikaz>

jinak plati_li <logicky¢ vyraz> tak
<pfikaz>

jinak
<pfikaz>

konec {Plati-1li}.



82 ~

Vidime, 2e v tomto ptikazu jsou vloZeny dalsfi tifi pfikazy; ka2dy
z nich se v3ak vyvkond jen za urlitych podminek: prvni p¥ikaz se
vykond, je-1li Ptelteny_Znak tidici (ale neni to DEL); druhy
ptikaz se vykond, kdy2 Pie¢teny_Znak je DEL; ttreti pfikaz se
vykond, kdyZ Ptedteny Znak se md vytisknout.

V modulu ZZ se projevila pot#eba pracovat se tiemi novymi
funkénimi celky, pro které pozdéji vytvorime tfi samostatné
moduly.

Prvnim 2z téchto funkénich celkidl je rozhrani nadifzeného
po¢itade neboli rozhrani znakt. Rozhrani znakd bude oZetfovat
modul RZ. A sluZeb tohoto modulu bude mj. vyuZivat i procedura
Cti_Znak.

Pi'i zpracovdni znaku DEL pottebujeme odstranit posledni znak
z fddku (uloz2eného ve vyrovndvaci paméti ¥4dku). Tato vyrovndvaci
pamét a prdce s ni bude dost sloZ2itd na to, aby si zaslouzila
vytvoreni samostatného modulu RVP. Modul RVP bude mj. vyvadZet
proceduru Sma2_Znak. Chceme-1i tuto dovdZenou proceduru pouZit,
musime napfed uvést jméno modulu (a jméno procedury od né&j
oddélime tedkou), protoZe stejné jméno (ale s jinym vy¥znamem)
mi2e byt dovdZeno i z jinych moduld, pfipadné miaZ2e byt de-
klarovdno v nasem modulu. A

Dalsi pomérné dost sloZitou ¢&¢innosti je vytisténi znaku.
Napfed je titeba najit v generdtoru znakl sprdvné kombinace tedek
a ty potom zobrazit na papir. Generdtor znakd 'a operace s nim
seskupime do modulu GZ. Modul GZ bude mj. vyvdZet proceduru
Zpracuj_Znak (X: bajt) - s jednim parametrem nazvanym X, Kktery
je typu bajt. .

Kdy2 si nyni ¢tend# prohlédne modul RP, jisté& mu bude vse
jasné - po formdlni strdnce se jednd jen o jednodus3i obdobu
modulu ZZ a smysl je ziejm¢ na prvni pohled. Jedna v&c viak moZnd
pozorného ¢tendfe zarazi: oba moduly (ZZ i RP) se tvd¥i, jako by
mél kazdy z nich svij procesor. JenZe my vime, 2Ze oba budou
zpracovdvany jedinym procesorem! Co si s tim jen poé¢neme? O tom
pojedndme v nidsledujici kapitole.

Shrnutf:
Navrhli jsme procedury obsa2ené v modulech ZZ a RP.
" Stanovili jsme, 2e ni23%i vrstvy naseho programu budou obsahovat

moduly RZ, RVP a GZ.

4.3. Nekrdjejte procesor!

Prchlivy ¢&tendt se pravdeépodobné chystd, 2e v pristim
okamZiku odhodi tento spisek mezi odpadky. Snad se citi oklamin
a podveden schizofrenickymi bludy pomateného spisovatele. Leé
poshov, ukvapeny ¢tendti, neb spisovatel neni pomaten do té miry,
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jak se domnivds, ani z tebe ne&ini{ ob&t bohapustého Zertovéni,
kdy2 po2aduje od dvou moduli, aby pracovaly soufasné na jediném
procesoru!

Skute¢né jde o to, aby modul RP sledoval vrchni panel
soutasné se zpracovdnim znak@t v modulu ZZ. To ovSem jelté
neznamend, 2e rozkrdjime procesor na dva poloviéni. ReSeni ném
nabfizf kdysi b&2nd praxe vgchovy dé&ti. V ddvnych dobdch bgvalo
i u nds zvykem, 2e se d&ti staraly o své staré rodice. Cim vice
mé&l rodié& déti, tim lépe o n&j byvalo postardno ve stédtfi. Dnes
ovs&em v3ichni vime, Ze rodi¢ je lacinym zdrojem pracovni sily,
penéz a nemovitostf a 2e vypotfebované rodite lze (byt s jistymi
obtiZ2emi) odloz2it do domova diéchodci. Rodi¢e se tedy snaZi mit
co nejmén& déti, aby co nejdéle vydrZeli v co nejlep3im stavu.

Kdysi byvalo zvykem co rok, to nové dit&. D&ti je ovsem
tteba vychovdvat po dobu n&kolika let (nemluvé o téch, které se
nepodati vychovat do nejdel3iho st4rf). Jak to udé&lat?

Dité je predm&tem vychovného procesu. Tento proces neni
ukon&¢en ani tehdy, kdyZ zrovna dité neni vychovdvdno - dité
prosté& musi na vychovu podkat. Prostfedkem, ktery musi byt ditéti
ptidé&élen, aby mohl probihat vychovny proces, je rodi¢. Vychovné
procesy viech déti probihaji soudasn&, rodid¢d - prosttedkda je
viak omezeny potet. Rodid¢e tedy museji byt sdileni vychovdvanymi
d2tmi. Kazdy proces musi po koneéné ¢ekaci dobé obdrzet prostte-
dek, po kone&nou dobu mi2e prostiedek pouZivat a pak jej musi
ptedat dalsimu procesu.

V naZem ptripadé bude jeden proces probihat na modulu ZZ a
druhy proces na modulu RP. Sdilenym prostf#edkem je procesor.
Vidime, Ze soub&Znou ¢innost dvou procest na jednom procesoru lze
uskute¢nit. Jenom zGstdvd otdzkou, jak a kdy si budou procesy
pfeddvat procesor. Odpovéd na tuto otdzku v3ak vyZaduje jeidté
podrobn&js&i rozbor iGlohy. Proto zatim ponechme tuto otdzku
otevtenou s tim, 2e se k ni pozdé&ji znovu vrdtime.

Zatim zcela posta¢i, kdy2z si laskavy <&tendf vytvofri
ptedstavu o vyznamu pojmi

proces

a

sdileny prostfedek.

Nyni .se pokusime podrobng naprogramovat procedury
Zpracuj_Znak, Nastav a O3etfi z moduld ZZ a RP. Vysvétleni opét
ndsleduje a2 za ukdzkami programii. A ted uZ dost feé¢i, vrhnéme
se strfemhlav do viru programovani.

Modul 2Z;
{ Zpracovani znakl }
{ Ivan Ryant, 25.06.88/17:13 }
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V§voz

Zpracuj_z2nak;

Dovoz
RZ, HW, RU, OU, RVP, GZ;

Prom&nnd

{ RGzné pfiznaky }

Nastav_Bit_8, { maska pro 7 bitovy§ p¥ijem }
Zrus_Bit_8: bajt; { maska pro 7 bitovy¢ pfijem }
Auto_LF, { samovolné ¥&dkovani p¥i CR }
Ridici_Taky_P¥es_80h, { zapnuta druhd sada fid.Znakt }
NUL_CAN_Ridici: logick¥; { k6é6dy 0..01Fh se netisknou }

{************************************************f*********}

Procedura Zpracuj_Znak (Pfedvolba: HW.Pfedvolba);
Proménné
Pfe&teny_Znak: bajt;

Procedura Cti_Znak;
{ Naplni promé&nnou Pfe&teny_Znak z RZ a oSet¥i 8. bit }
Zal4tek
Pfe&ten¢ Znak := RZ.Vyjmi_2_VP;
Pfe&teny¢ Znak Typ HW.Osmice_Signdlt :=
(Pfedteny_Znak Typ HW.Osmice_Signdld +
Nastav_Bit_8 Typ HW.Osmice Signdlf) *
Zrui_Bit_8 Typ HW.Osmice_Signdlf;
Konec {Cti_2Znak};

{******************************************t***************}

Funkce Ridici (x: bajt): logicky;
Zatdtek
Plati_li Ridici_Taky_Pfes_80h tak
X := X mod 80h;
Konec {Plati_li};
Ridici := (x < 020h) a_zéroveidl (NUL_CAN_Ridici nebo
((x <> 000h {NUL}) a_zfroveil (x <> 018h {CAN})));
Konec (Ridici};

(**********************************************************}

Procedura Zpracuj_ESC; Za&4tek
{ Pre&ti ¥idici posloupnost }
{ a vykonej pfislusnou &innost. }



85
Konec {Zpracuj_ESC};

{**********************************************************}

Za&4tek {Zpracuj_Znak}
{ PoZ4ate&ni nastaveni prom&nngch }

Nastav_Bit_8 := 0;
Zrus_Bit_8 := OFFh;
Auto_LF := nepravda;

Ridici_Taky_ P¥es_80h := pravda;
NUL_CAN_Ridici := pravda;

{ Cyklus.na zpracovani znaku }
Odtud_opakuj

{ Zpracuj znak z rozhrani znakf }

Cti_2Znak;

Plati_li Ridici (PfeZten¥_Znak) tak
Vyber Pfe&ten¢ Znak mod 080h ze
000h: { NUL }

Zatdtek
{ nic nedé&lej };

Konec;

007h: { BEL }

Zatftek
RVP.Tiskni_Kus_R&adku;
RU.P¥idej_Do_VP (OU.Zvonek);

Konec;

008h: { BS }

Zat4atek
RVP.Tiskni_Kus_Radku;
RVP.SmaZ_Znak;

Konec;

009h: { TAB - zpracovdvd se jako tiZtiteln¢ znak }

Zatitek
GZ.Zpracuj_zZnak (9);

Konec;

00Ah: { LF }

Zatdtek
RVP.Tiskni_Kus_R4&dku;
OU.R&dkuj;

Konec;

00Bh: { VT }

Zagdtek
RVP.Tiskni_Kus_RA&dku;
0OU.Tabuluj_Svisle;

Konec;

00Ch: { FF }

Zatftek

RVP.Tiskni_Kus_R4&dku;
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0U.Strédnkuj;
Konec;
00Dh: { CR }
Zatatek
RVP.Tiskni_A_Doleva;
GZ.8iroké_Do_Konce_R4&dku := nepravda;
Platf_1li Auto_LF tak
OU.R4dkuj;
Konec {Platf_1i};
Konec;
00Eh: { SO }
Zatfitek
GZ.8iroké_Do_Konce_RAdku := pravda;
Konec;
00Fh: { SI }
Zatfitek
GZ.Zhuitén¢ := pravda;
Konec;
012h: { DC2 }
Zaléitek GZ.ZhuBtén¢ := nepravda;
Konec; =
014h: { DC4 }
Zatfitek
GZ.8iroké_Do_Konce_R4dku := nepravda;
Konec;
018h: { CAN }
Zalftek
RVP.SmaZ_V8echno;
Konec;
01Bh: { ESC }
Zaldtek
Zpracuj_ESC;
Konec;
v_ostatnich_p¥ipadech { nezndm¢ ¥idici znak }
Zaltftek
Plati_1li NUL_CAN_Ridici tak
RVP.Tiskni_Kus_R&dku;
RU.Pfidej_Do_VP (OU.Nezdar);
jinak
GZ.Zpracuj_Znak (Pre&teny Znak);
Konec {Plati_1li};
Konec;
Konec {Vyber};
jinak_plati_li (Pfeften¢_zZnak = Q07Fh)
nebo (Ridici_Taky_Pfes_80h
a_z8&roveil (Pfeften¢ Znak = OFFh)) tak
RVP.SmaZ_Znak;
jinak { tistiteln¢ znak }
GZ.Zpracuj_Znak (Pfelteny_zZnak);
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Konec {Plati_li};
aZ_bude_platit nepravda;
Konec {Zpracuj_Znak};

{**********************************************************}
Konec { ZZ - zpracovani znakf }.

Podivejme se na uvedeny program. Pozornému <&tendti jisté
neuslo, 2e se v modulu ZZ objevila dalii procedura, Zpracuj_ESC.
Nedtverivy &tend? snad podezird autora, Ze si svévolné& vvmysli
nové a nové procedury a 2e dé&ld veédu z véci, bez ktergch bychom
se klidn& mohli obejit. V2dyt kdybychom ka2dy piikaz voléani
procedury nahradili skupinou pfrikazti obsaZenych ve volané
procedufe, byl by v¢siedek stejn¢¥ - a hlavn& bez procedur!

JenZe kdo se v tom pak mé vyznat! Autor znovu podot¢ki, 2Ze
procedurami se dosahuje pfedev3im srozumitelnosti programii. Autor
si vymyslel novou proceduru v2dycky, kdyZ se pii programovéani
zac¢al zaplétat do podrobnosti a ptestdvalo mu b¥t jasné, k &emu
slou2i to, co préve programuje. P#ed®asnym vypracovdvdnim
podrobnosti se prosté& ztrdci pfehled, vytrdci se smysl, mizi
koncepce. Casto se pak n&kolikrdt opisuje jeden a tent¥2 tsek na
nékolika mistech v programu. To je ov3em piriznak hrubého a
pokro¢ilého zanedbdni rozboru udlohy. Je nad slunce jasné, Ze
takovy uUsek programu by mé&l b¥t procedurou a nem&l by se
v programu opakovat, nybr2 by m&l b¥t opakovan& volén.

Sprdvnym rozkladem programu na procedury vznik4 vrstevnaté
struktura. Je to podobnéd- struktura jako vrstevnati struktura
moduld p#i rozkladu idlohv. Rozdil je v tom, Ze moduly jsou celky
tvotfené procedurami i daty a navzdjem jsou spojeny dovozem a
vyvozem objektili, kdeZto procedury jsou jen pracovni postupy
(popisy &innosti) a nemaji moZnost dovozu a v¢vozu objektd (p#i
pouzivdni objekt se ridi p#isnymi pravidly soukromého vlastni-
ctvi).

Musime si je3t& ujasnit, jak slozité procedury budeme psit
a jak velké mno2stvi procedur ptripustime. Rekli jsme si, Zze
sloZité ¢innosti budeme vysvétlovat pomoci jednoduiZich prikaza.
Cim jednodussi pirikazy p¥i vysvétlovdni pouZijeme, tim bude
procedura sloZzit&jsi. :

Jak tedy odpovime na otdzku poétu a sloZitosti procedur?
Napoleon to fre$il &fslem sedm (v kaZdé vrstvé). Pan Ing. Ivan
Slota z Ko&ic doporuZuje psdat jen tak dlouhé procedury, které nam
nebude 1ito vvhodit, a2 budeme pfed2ldvat program. Musime si vsak
uvédomit, Ze pri1i% krdtké procedury vedou ke vzniku ptrili% mnoha
vrstev - vznikne nepfehledny systém slo2env z piehlednych prvki,
kter¢ je konec koncii stejné nepouZitelny jako prehledn¥ systém
slo2eny z nepifehledn¥ch prvki.



88

Nyni zbyvd jesteé vysvétlit nékteré nové pojmy a p¥ikazy,
které se v modulu ZZ vyskytly a nad kterymi si pozorny d¢tendf
moZnd marné lame hlavu.

V procedure (ti_Znak se vyskytuje piikaz:
Preéteny_Znak := RZ.Vyjmi_Z_VP;

Tento pifikaz pozndme podle znac¢ky ":='". Nalevo od ni musi stét
oznaceni proménné a napravo hodnota (vyraz). Prikaz zplisobi, 2Ze
hodnota bude uloZena do prom&énné. V naSem pfipadé bude zavoléna
funkce Vyjmi_Z VP z modulu RZ, Kkterd 'vrdti hodnotu znaku
ptredteného z nadfizeného poc¢itace. Tato hodnota pak bude uloZena
do promé&nné Pirelteny Znak.

Tomu, co jsme si prdvé vysvetlili, se ponékud vymyk& ptikaz
"Ridici := <vy¢raz>;" uvedeny ve funkci Ridici. Bystrému &tendfii
snad neuslo, Ze na levé stran®& od znaménka '":=" nestoji jméno
proménné, nybrz jméno funkce (a to dokonce té funkce, ve které
je pitikaz pouZit). Zmin&nd podivuhodnost souvisi s tim, Ze
vykondnim funkce vznikne hodnota. Dosud v3ak zistalo <&tendfi
utajeno, jak se uvniti v deklaraci funkce napise, 2e zrovna ta
ur¢itd hodnota mé& byt vysledkem funkce. Predstavme si, Ze jménem
funkce nebudeme ozna¢ovat pouze skupinu pfikazt (jak je tomu u
oby¢ejné procedury), nybrZz navic budeme jménem funkce oznalovat
i proménnou, do které funkce ulo2i vyslednou hodnotu. Zavoldnim
funkce se jednak vykonaji jeji ptikazy, jednak se vyjme hodnota
z oné promé&nné. Uvnitf funkce mGZeme do zminéné proménné hodnoty
uklidat s tim, Ze hodnota uloZend jako posledni bude vy¥sledkem
funkce.

V zaddni idlohy jsme uvedli, Ze nékteré poc¢itace posilaji do
tiskdrny jen sedmibitové udaje (misto obvyklg¢ch osmibitovych
bajttt). Rozhrani znaka vs$ak pteddvd do modulu ZZ vzdy celé bajty
s tim, Ze nejvyznamn&jsi bit v bajtu mi2e byt neplatny. Hodnota
nejv¥znamnéjisiho bitu se pak nastavi podle #idicich posloupnosti
ESC '>' nebo ESC '='. Abychom vsak mohli pracovat s jednotlivym
bitem, nemtiZeme pouZit typ bajt (tj. &islo od 0 do 255), nybr2
mno2inu - osmici bitdi. Operaci + méZeme do jedné mnoZziny pifidat
prvky obsazené ve druhé mnozin&, operaci * miZeme v jedné mnoZiné
ponechat jen ty prvky, které jsou soulasné obsaZeny i v druhé
mnoZiné, a ostatni prvky tak odstranit. K tomu vsak potfebujeme
néjak vyjadiit, 2e promé&nnd Predteny_Znak, kterd je normdlné typu
bajt, md byt pouZita jako mno2ina typu Osmice_Signdld. A toho
dosédhneme poné&kud nezvyklym pouZ2itim slova Typ, které v tomto
ptipadé neoznaduje deklaraci typu, nybr2 dotasnou zménu typu
proménné:
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Pfetteny_Znak Typ HW.Osmice_Signdlf :=
(Ptefteny_Znak Typ HW.Osmice_Signdld +
Nastav_Bit_8 Typ HW.Osmice_Signdld) *
Zrud_Bit_8 Typ HW.Osmice_Signdlf;

Typ Osmice_Sign4lt jsme dovezli do modulu ZZ 2z modulu HW. Modul
HW popisuje technické vybaveni podle zaddni (kapitola 3.4.5.).
Deklaraci modulu HW najde zvidavv &tendf o nekolik strdnek déle.

Krom& nového modulu HW jsou v programu pou2ivéiny objekty
dalgich dvou novych modulii: OU a RU. Zkratka OU znamend "ovladad
dkont" a RU znamend "rozhrani dkond". Co je to dkon a pro¢ autor
vibec zavddi tento novy pojem? Bezprostfedni ovladddni mechani-
ckych ¢asti tiskdrny je pro moduly ZZ, RVP a RP ptilis sloZité.
Znamenalo by to nejen bezprosttedni prdci s porty, ke kterym jsou
pripojeny motory, hlava a pipdk, ale i ¢asovani (tj. tizeni
rychlosti), rozjezdy a brzdéni motord, prdci s vyskou a délkou
jednotlivych ténd pro pipdk apod. Tyto ¢innosti proto dédme na
starost zvldstnimu modulu "ovladaé¢ mechaniky' (OM), ktery bude
vykondvat jednotlivé jednoduché dkony podle pokynii z ostatnich
modulti. Jednotlivé dkony budeme posilat ovladac¢i mechaniky
prostfednictvim modulu RU. Nekteré ¢innosti (napt. FAdkovani a
strankovdni) se v3ak provddéji slozitej3im zphsobem neZ pouhym
vyvsldnim pokynu k vykondni dkonu. A praveé tyto sloZ2itajsi
zédle2itosti bude mit na starost modul OU.

Tim dostaneme duplnou soustavu moduld, kterd ndm umozZni
splnit zaddni idlohy pom&rné snadnym a piehlednym zpasobem. Tato
soustava je na obrdzku 4.2.
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Obr. 4.2

Uvnit# prikazu na opakované zpracovdni znaku v procedufe
Zpracuj_Znak se setkdvdme s dosud neznamym piikazem
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Vyber <v¥raz> ze
<konstanta>:
Zalitek
<p¥ikaz>
<pfikaz>
Konec;
<jin4 konstanta>:

Zatéatek
<p¥ikaz>

<ptikaz>
Konec;

<jin4 konstanta>:
ZaZfitek
<pfikaz>

<ptikaz>
Konec;
v_ostatnich_p¥ipadech
ZaZédtek
<p¥ikaz>

<pfikaz>
Konec;
Konec {Vyber};

Tento p¥ikaz se skl4d4 z né&kolika skupin pitikazi. KaZd4 skupina
je oznadena jinou konstantou ne% ostatni skupiny. Konstanty jsou
stejného typu jako v¢raz za slovem Vyber. Nejprve se vyhodnoti
vyraz za slovem Vyber. Pak se provede skupina prikaz@ oznaéend
tou konstantou, kterd m4 stejnou hodnotu jako vyhodnoceny vyraz.
Budeme-1i napt. zpracovdvat znak FF s kédem 00Ch, bude hodnota
vyrazu 00Ch a provede se skupina ptfikaz@ oznadend konstantou 00Ch
(tj. zavol4d se procedura Strdnkuj). MaZe v3ak dojit i k tomu, 2Ze
vyjde hodnota v¥razu, kterd neodpovid4d 24dné 2z konstant.
V takovém pripade se vykond skupina prikazt oznacend
v_ostatnich_p#ipadech. Pokud takto oznaéend skupina prikazi vibec
neni uvedena, neud2ld se jednodude vibec nic.

A nakonec je na mist&, abychom strué&né prodiskutovali, pro¢
procedura Cti_Znak pou2ivd prom&nnou Ptet¢teny_Znak. V myslich
nékterych &tend#a mo2nd hloda pochybnost, zda procedura Cti_Znak
méd skuteé¢né pitistup k promeénné Pre¢teny_Znak. A pisatel pravi:
ano, ma. Nebot vsechny pozdé&ji deklarované soukromé objekty
procedury Zpracuj_Znak mohou pouzivat vSechny diive deklarevané
soukromé objekty procedury Zpracuj_Znak. Proceduru Cti_Znak jsme
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deklarovali pozd&ji ne2 promé&nnou Pretteny_Znak, a proto Cti_Znak
smi pouZivat proménnou Preéteny_Znak.

Vtipného &tendfe moZnd napadlo, 2Ze procedura Cti_Znak by
mohla byt deklarovédna

Funkce Cti_Znak: bajt;
a pouzili bychom ji v prikazu
Predteny_Znak := Cti_Znak;

Tim by se odstranil nebezpeény postranni u¢inek procedury
Cti_Znak. Ta totiz v nasem programu méni obsah proménné
Predteny_Znak, aniz by to bylo néjak zFetelné vyjéddfeno ve
volajicim programu. Pavodni procedura ¢ti_Znak obsahuje pevnou
vazbu na proménnou Predteny_Znak a tuto vazbu bychom zminé&nou
dpravou odstranili (hodnotu ptetteného znaku bychom pak mohli
uklddat do libovolné proménné nebo ji pouzit jako soucdst vyrazu
a neuklddat ji vabec, zatimco proménnou Predteny_Znak bychom
mohli pouzit k uchovévani jakychkoli hodnot - tedy nejen
k uchovdvdni hodnoty predteného znaku).

Ale je prdvé tohle nasim cilem? Nikoli. My potfebujeme na
uréigch mistech v programu precist dalsi znak (aniz bychem
zdroven pouzili jeho hodnotu) a na jinych mistech v programu
pottebujeme hodnotu pre¢teného znaku neékolikrdt pouzit. A prave
proto zvolime ptvodni zplsob ateni znak@. Vyjadiime tim svij
zamér jasné a priméfeng za cenu ur¢itého nebezpeli. Abychom se
vyvarovali chyb, zavedeme né&kolik bezpe¢nostnich pravidel, kterd
budeme prisné& dodrzovat:

- proménnd Ptedteny_Znak nesmi obsahovat jinou hodnotu nez
hodnotu posledn& piecteného znaku,

- obsah promé&nné Preéteny_Znak smi byt ménén jediné procedurou
¢ti_Znak (a 24dnym jinym zptsobem) . .

Vidime, 2e proménnd Precteny_2Znak a procedura Cti_Znak tvori
funkéni celek, ktery bychom meéli vyjadrit v podcie samostatného
modulu. To v3ak neud&léme 2 &isteé praktickych divoda: takovy
ptistup by vedl ke vzniku prilis velkého poctu prilis malygch
modulda.

Autor doporucuje laskavé pozornosti <tendfe, 2e proménna
Ptedteny_Znak se jmenuje prdve Ptedteny_Znak (a.ne treba PQ17)
a 2e smi obsahovat jediné posledn& pfecteny znak (a ne tifeba
porodni hmotnost prababié¢ky Frantiska Palackého). Pokud chceme
omezit podet chyb, kterych se pfi programovani dopustime, na
dnosnou miru, je bezpodmineéné nutné presné vymezit vyznam kazdé
promé&énné a toto vymezeni pak pitisng dodrzovat. Tomu napomdhd
jednak vystizné jméno proménné, jednak volba vhodného typu {(jinak
bychom mohli oznacovat proménné jejich adresami v pam&ti a
pouzivat univerzalni osmibitovy typ).
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Nékdy se vsak stane, Ze neni mo2né dodr2et vyznam promé&nné.
Kdybychom. nap#iklad chteli poditat, kolik znakd tiskdrna
vytiskla, museli bychom zdroveit s vytisténim kaZdého znaku
zveétiit pod&itadlo vytist&nych znaki o jednicku. Zéroven to ale
nejde, musi se to d&lat postupné: budto napted vytisknout,.tim
bude mit po¢itadlo nesprdvnou hodnotu, a pak teprve zvétsit
poditadlo, anebo napied zv&t3it po¢itadlo (tim bude mit nesprédv-
nou hodnotu), a pak teprve vytisknout znak.

Takovym nebezpednym mistém v programu se nevyhneme. Je v3ak
dalezité, abychom dokézali nebezpedi omezit na rozumnou miru.
_ Proto se snaZime, aby nebezpedné tuseky programu byly co nejkrat-
i, abychom prom&nnym co nejdfive vrdtili jejich sprdavny vyznam.
A za druhé dbejme vzdy na to, aby se nebezpeénd mista neprolinala
navz4 jem; abychom nezadinali nebezpeeny dsek programu dfiv, ne2
dokon&ime pfedchozi nebezpeény tdsek. Je vhodné vytvdfet z nebez-
peénych mist samostatné procedury nebo je alespoif ztetelne
ozna¢it komentdtenm.

Nejhorsi pripad nastane, kdyZ nebezpe&né misto souvisi se
sdilenim n&jakého prostfedku nékolika procesy. Lehce nahlédneme,
Je sdilenym prostfedkem nemusi byt jen v¢3e zminé&ny procesor.
Procesy mohou- sdilet proménné (kdyZz si potfebuji navzdjem
preddvat néjaké hodnoty) nebo mohou sdilet tfeba procedury (napt.
procedura OU.Strdnkuj je sdilend procesy popsanymi v modulech ZZ
a RP).Mimot&dné nebezpeéi hrozi tehdy, kdy2 je nebezpe&né misto
v procedufe, kterou sdili nékolik procesli, nebo kdyz jsou
v n&kolika procesech nebezpe&nd mista, kde se poruduje vy¥znam
té%e sdilené proménné. Procesy si pak porusuji vyznam sdilené
prom&nné navzdjem jeden druhému. V takovém pripadé dochdzi ke
zv143t zdludnym a te2ko odstranitelnym chybdm. Program s chybou
tohoto druhu m2e ddvat pokaz2dé jiné vy¢¥sledky, né&kdy se zasekne
uprostted a vibec neskondi a jindy zase pracuje dplné sprdvné (a
zkuste hledat chybu v programu, ktery ndhodou zrovna pracuje
sprdvneé). Témto chybdm miZeme predchdzet dodrZovdnim urcéitych
pravidel, kterd stanovime pozd&ji, aZ se budeme zabyvat sdilenim
prostredkt nékolika procesy.

Nyni se vratme k modulu RP:

Modul RP;
{ RP - Rozhrani vrchniho panelu }
{ Ivan Ryant, 25.06.88/16:05 }

vgvoz

Kontroluj_Papir, Nastav, Ofetfi;
Dovoz

HW, RU, 0OU;

Konstanta
T1_Ru&ni = 83; { pfepind provoz ru&ni / spfaZeny }
T1l_Posun S4; { ruéni posun papiru }
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Svatlo_Ruéni
Dosel_Papir

87; { svat¢lko "RUTNI" }
82; { snima& konce papiru }

Promdnné
Kontroluj_Papir: logick¥;

{**********************************************************}

Funkce Nastav: logicky¥;
{ potatetni nastaveni - vraci, zda se mi tisknout pe&livéd }
Prom&nnd
i: bajt;
Zatdtek
Kontroluj_Papir := pravda;
Plati_1li T1_Posun je_prvkem HW.Stav tak

Nastav := pravda;

Ptidej_Do_VP (OU.Zvonek);
jinak

Nastav := nepravda;

Konec {Plati_li};
Konec {Nastav}:;

{**********************************************************}

Procedura Ofetfi;

{ o8etfuje vrchni panel, pfedpokl&d4 pravidelné voldni }
{ od normy EPSON se 1iZi tim, Ze nevysild sign4&l ERR }
Proménné

Funkce Chybi_Papir: logicky;
Zatdtek
Chybi_Papir := RP.Kontroluj_Papir a_zA&roveil
(DoSel_Papir je_prvkem HW.Stav);
Konec {Chybi_Papir};

{**********************************************************}

Zaldtek
Platf_li (T1_RuZni je_prvkem HW.Stav) nebo (Chybi_Papir) tak
HW.Rizeni 8255 := 2 * ord (Svdtlo_Ru&ni) + 1; {rozsvit}
Odtud_opakuj
aZ_bude_platit neplatf (T1_RuZni je_prvkem HW.Stav);
Plati_1i (Chybi_Papir) tak
Pfidej_Do_VP (OU.DoZel_Papir);
Konec {Platf_1li};
Odtud_opakuj
Plati_li T1l_Posun je_prvkem HW.Stav tak
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i := 15000; { kr4t 70 us }
Odtud_opakuj
i::=1i-1;
aZ_bude_platit (i = 0) nebo
neplati (T1l_Posun je_prvkem HW.Stav);
{ bu@ vyprSel &as nebo ‘bylo puBtdno tla&itko }
Plati_li T1_Posun je_prvkem HW.Stav tak
OU.Strédnkuj;
jinak
0U.R4&dkuj;
Konec {Plati_li};
Konec {Plati_1l1i}:;
aZ_bude_platit (T1_Ru&ni je_prvkem HW.Stav) a_zdrovefi
neplati (Chybi_Papir);
Odtud_opakuj
aZ bude_platit neplati (T1_Ru&ni je_prvkem HW.Stav);
HW.Rizeni_ 8255 := 2 * ord (Sv&tlo_Ru&ni) + 0; { zhasni }
Konec {Platfi_1li};
Konec {O3et¥i};

{**********************************************************}

Procedura OZetf¥uj_Panel;
Zatdtek
Odtud_opakuj
OSetFi;
aX_bude_platit nepravda;
Konec {OSetfuj_Panel};

{******************************t***************************}
Konec { RP - rozhrani vrchniho panelu }.

Uvedeny z&pis modulu RP neobsahuje nic nového ve srovnani
s modulem ZZ. Autor doporuduje pozornosti &tendfe jen jedinou
véc: mechanickd &4st tiskdrny je (podobne jako v modulu ZZ)
ovladdna pomoci ovlada&e dkonii a rozhrani dkonfi. Krome toho vsak
modul RP také pracuje primo s technickym vybavenim tiskdrny.
Nejednd se v3ak o libovolné &4sti technického vybdaveni, nybr2 o
technické vybaveni vrchniho panelu tiskdrny. To oviem méZeme
povazovat za projev zdravého rozumu, Ze program oSetrujici vrchni
panel pracuje pfimo s vrchnim panelem.

Nyni jesté zbyvd uvést slibovany modul HW:

DefiniZni modul HW;
{ Popis rozhrani technickgch prostfedkt }
{ Ivan Ryant, 25.06.88/17:40 }

{ Tento modul slouZi mcdultm ve vyZZich vrgtvdch, které }
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{ pfimo pouZivaji technické vybaveni nebo typy dat defi- }
{ nované na technickém vybaveni; vSe, co je zde popséno, }
{ se automaticky vyvaZi }

Port
Data 00h,
PFepina&e_Pfedvolby = 30h,

{ Casova& 8253 }

Hodiny = 10h,
v¢ska_To6nu = 11h,
Délka_Ténu = 12h,

Rizeni_8253 = 13h,

{ Paralelni vstup/vystup 8255 }

Stav = 20h,
Spodni_Jehly = 21hﬂ
Rizeni = 22h,

Rizeni_8255

23h;

Konstanta
{ adresy dalZich portt }
{ k vykonani uvedenfch &innosti je tfeba pfe&ist port }
{ nebo do n&j zapsat, na datech nezidlezi }
Vpravo = 40h; { krok tiskaci hlavy doprava }
Vlevo = 41h; { krok tiskaci hlavy doleva }

Dolt = 42h; { krok vdlce vpfed, aby se tisklo niZ }
Nahoru = 43h; { krok vdlce zpé&t, aby se tisklo v§s }
Bum = 44h; { dder jehel 0.7 aZ 1 ms }

Typ

Sign4l = (S0, S1, s2, S3, sS4, s5, s6, 87);
Osmice_Sign4lfi = mnoZina_nad Sign4l;
Jehla = (J1, J2, J3, 34, J5, J6, J7, J8); { spodni jehly }
Osmice_Jehel = mnoZina_nad Jehla;
Typ
Pfepina& =
(IBM, KOI1, Papir_12, Pfeskok_ Perforace);
Pfedvolba = mnoZina_nad Pfepinal;

Prom&nnd
Data: bajt; { vstupni data z rozhrani Centronics }

Pfepinate_Piedvolby: Pfedvolba; { 4 pfepinale }

{ Casova& 8253 }

Hodiny, { kaZdou 1 ms zpfisobi NMI - tiknou }
Vy¢ska_Ténu, { tvofi symetricky signdl pro pipak }
Délka_T6énu, { vpusti signdl do pipdku po zadanou dobu }
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Rizeni_8253: bajt; { fizeni obvodu 8253 }

{ Paralelni vstup/v¥stup 8255 }

Stav: Osmice_Signdld;
Spodni_Jehly: Osmice_Jehel;
Rizeni: Osmice_Signdld;

Rizeni_8255: bajt; { fizeni obvodu 8255 }

{**********************************************************}

Konec { HW - rozhrani technickf¢ch prostfedkt }

V modulu H% zasluhuje vysvétleni snad jen prdce s porty.
V kapitole 2 jsme si fekli, 2e port je vlastng jen zvladstnim
druhem proménné. Do nékterych porti se dd jen zapisovat a
z jinych se zase d4 jen &ist. A obecné plati, Ze z portu nemusime
pteéist to, co jsme do néj pfedtim byli zapsali.

Ale nic ndm nebrédni, abychom s porty zachdzeli jako
s promé&nnymi: mG3eme je deklarovat i pou2ivat stejnymi ptikazy
jako vsechny ostatni proménné.

Je tu vsak jeden rozdil: zatimco u prom&nnych ndm obvykle
nezdle2i, na kterych adresidch se budou nachdzet (a obvykle se tim
vibec ani nechceme zat&Zovat), u portl mdme pfedepsadno v notdch,
jaké maji mit adresy. A prdvé to zapiseme v programu popisem
Port. Za slovem Port pak uvedeme seznam v3ech jmen portd
s prislusnymi adresami.

Neékteré porty vsak nebudeme pouzivat jako promé&nné. Jsou to
porty, které umoZiuji vykondvat kroky motord vpied nebo vzad:
Adresy téchto portii jsou nadeklarovdny jako konstanty, protoZe
je budeme pouze pieddvat jako parametry do zvladStnich procedur
napsanych v jazyce procesoru. Tyto procedury pak jednoduse a
rychle vykonaji poZadovany krok motoru. Samozi#ejm& bychom toté2
mohli udé&lat i zdpisem do neexistujici proménné umisténé na
adresu prislusného portu, ale nemdme duavod vyjadfovat ne-
srozumitelnym, nepfirozenym a nepiiméfenym zpisobem, pomoci
programdtorské finty, néco, co lze struénéd a jasné =zatridit
priméfenymi prostfedky na niZ2s$i drovni abstrakce, nikoli na
drovni rozboru ulohy, nybr2 na drovni zdpisu programu, na urovni
jazyka procesoru.

Shrnutf:

Zavedli jsme pojmy proces a sdileny prostfedek. Stanovili
jsme Gplnou vrstvenou strukturu moduld pro nds$ program. Zminili
jsme se o nebezpeénych mistech v programu.
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4.4. N&kolik slov o
zdchodové mise

V minulé kapitole jsme si fekli, 2e procesy popsané
v modulech ZZ a RP sdileji spoleé¢ny prostiedek - procesor. Vidime
vsak, 2e to neni jediny prostfedek, ktery zmin&né procesy
sdileji. Pohledem do naéich‘programﬁ snadno zjistime, 2e jak
procedura O3etti, tak i procedura Zpracuj_Znak pou2ivd ptrikazy
R4dkuj a Strénkuj.

Kdybychom se podivali dovnitf# do procedur R4dkuj a Strdnkuj,
nasli bychom v nich nebezpeé¢nd mista, o kterych jsme se zminili
v ptedchozi kapitole. JenZe prdvé tohle my neuddldme. VZdyt jsme
teprve na poddtku rozboru dlohy, tak by bylo chybou prilis
zabihat do podrobnosti. MiZeme v3ak stanovit obecnd pravidla pro
sdileni prosttedkéi. Tato pravidla jsou sice jednoduchd, ale
pomd&rné ptisnd, proto2e musi platit viZdy a v3ude. V&tSinou se jim
m2eme snadno podfidit. V n&kterych jednotlivych pripadech v3ak
lze stanovit pravidla mirnéjsi - ale je potom nutné zndt vnitini
stavbu sdileného prostfedku.

Co se stane, kdyZ bude jak procedura OSetfi, tak
Zpracuj_Znak najednou t&dkovat nebo strdnkovat? Vibec nelze
ur&it, kolikrdt se odfddkuje nebo odstrdnkuje, a navic to
v ka2dém jednotlivém pripad® miZ2e dopadnout jinak.

Je to podobné, jako kdyZ se dva 1lidé pokou3eji pou2it ve
stejném okamZiku spole&nou zdchodovou misu. Oba najednou se na
misu nevtdsnaji a ani zplsob "kaZd¢ chvilku tahd pilku" nevede
k uspokojivym vysledkim. Zachodovd misa toti2 patfi mezi takové
sdilené prosttedky, které vy2aduji vyluény pristup. Kazdy
uzivatel musi podkat, a2 ostatni u2ivatelé prostredek uvolni,
teprve pak jej miize sidm obsadit, pou2it (s vylouéenim ostatnich
uzivatell) a po dokon&eni operace (ov3em v kone&né dob&) uvolni
prosttedek pro dal3i uZivatele.

Pro dplnost poznamenejme, 2Ze latrina, o které se zmifuje
Hasek v Osudech dobrého vojdka Svejka, byla také sdilenym
prostfedkem, umoZriovala viak mnohondsobny pristup. Viz

J.Hadek: Osudy dobrého vojdka Svejka za svétové védlky,
dil III. Slavny vyprask, strana 114,
Ceskoslovensky spisovatel, Praha, 1980.

Ale i v tomto piipadé mohlo dojit k zaplnéni sedadla latriny a
k vyloudeni dalsich u2ivateld (tj. k pozdrZeni jejich &innosti).

Konec konci i procesor je prostfedek, ktery vyzaduje vy¥luény
ptistup. Tadv v3ak dochdzi ke zjednoduSeni: kdo obdr2i procesor,
ziskdvd tim i prdvo vyluéného pfistupu k nému. A kdo procesor
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nemd, nemd ani moZ2nost pristupu k procesoru. Je to jako ve
fotbale: kdo nemd mi&, nemiize d4at gél.

Misto v programu, kde se pfistupuje ke sdilenému prostie-
dku, nazveme kritické misto. Kritické misto je t¥reba osetrit
zajisténim v¢luEného ptistupu ke sdilenému prosttfedku. Takto
oSettené kritické misto budeme nazyvat kritickd sekce.

Z uvedené teorie vyvodime diasledky pro fddkovdni a strdnko-
vdni. Procedury R&dkuj a Strdnkuj mfiZeme povaZovat za sdilené
prost¥edky, které jsou sdileny procedurami OSetfuj_Panel a
Zpracuj_Znak. Procedury O3etiuj_Panel a Zpracuj_Znak musi
obsahovat kritické sekce, kterymi si prisludné procesy zajisti
vyluény pristup ke sdilenym procedurdm R4dkuj a Strénkuj.
Kritické sekce miZ2eme naprogramovat riizné sloZitymi zplsoby,
které se navzdjem 1i%i svou pouZ2itelnosti (pozdé&ji se setkdme
jestd s dalsimi, slo2itéj3imi zplisoby sdileni prostfredkid nékolika
procesy). Nyni se ndm naskytd mo2nost velmi jednoduchého reseni.

Kdo m4 procesor, m& i vyluény pristup ke viem prostiedkim.
Podstatou kritické sekce tedy je vhodn¢ zpasob preddvéni
procesoru mezi procesy, Jeden mechanismus p¥eddvdni procesoru ji2
zndme: je to mechanismus voldni procedury. Jeden z nasich dvou
procesi bude vlastnikem procesoru a bude procesor piajcovat
druhému procesu. Jak toho dosdhneme?

Procedura O3Setfuj_Panel opakovan® vold proceduru OSetfi.
MiiZeme si v3ak docela dobte ptredstavit, 2e procedura O%etfi bude
opakované voldna z procedury Zpracuj_Znak z modulu ZZ. Proceduru
Osetfuj_Panel nyni miZeme dGplné vynechat.

{ Cyklus na zpracovani znaku }
Odtud_opakuj
Plati_li RZ.Je_Znak_Ve_VP tak
RP.O8et¥i;
jinak
Plati_li Bezprostfedni_Tisk tak
RVP.Tiskni_Kus_R4adku;
OU.Posufi_Papir_Na (OU.Poloha_Papiru + 216);
OU.Vykonej_Posuny (0);
Konec {Plati_l1i};
Odtud_opakuj
RP.OSet¥i;
aZ_bude_platit RZ.Je_Znak_Ve_VP;
Plati_li Bezprostfedni_Tisk tak
OU.Posufi_Papir_Na (OU.Poloha_Papiru - 216);
Konec {Plati 1l1i};
Konec {Plati_1li};

{ Zpracuj znak z rozhrani znakt }
Cti_Znak;

aZ_bude_platit nepravda;
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Shrouti: -

Vysvétlili jsme pojmy vyluény pristup, kritické misto a
kritickd sekce. Ctendr by m&l chdpat rozdil mezi nebezpednym
mistem, kritickym mistem a Kkritickou sekci.
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4.5. SloZité typy dat

Pri psani modultt ZZ a RP jsme pouzili neékolika moduld, které
budeme muset teprve napsat. Jednéd se predev$im o moduly RVP, GZ,
RZ a RU. Tyto moduly maji jedno spoledné: jddrem kaZ2dého z nich
bude sloZite uspoifddand (neboli strukturovand) prom&énnéd. Pfesn&ji
fedeno, promé&nnd sloZité strukturovaného typu. Potfebné operace
s touto proménnou bude provddét né&kolik procedur, které budou
souddsti pfisludného modulu.

Bystrého ¢tendire snad pirekvapi ndpadnd (a nikoli ndhodnd)
podobnost s pojmem ''typ'": modul jednak urcuje, jaké (slozite
strukturované) hodnoty mi2eme do zminéné slo2ité promé&nné
uklddat, jednak urcuje, jaké operace miZeme s témito hodnotami
provadét. Rozdil je v tom, 2e nechceme samostatn& deklarovat typ
celé skupiny promeénnych (které bychom pak ¢asem postupné
deklarovali), nybr2z chceme deklarovat primo jednu urdéitou
proménnou pozZadovaného sloZ2itého typu. Samozfejmé je vsak také
moZné deklarovat v modulu samotny typ (a nikoli proménnou) a
vyvazet jej do ostatnich modulli, kde se teprve deklaruji proménné
onoho typu - ale to my nepotifebujeme.

V podobé strukturovanych prom&nnych vytvotrime napi. pamét
na rddek znak® a generdtory znakG. Musime naprogramovat jednak
jejich strukturu, jednak operace s jejich hodnotami. Jednotlivé
operace budeme programovat jako procedury. Napfiklad udeléame
zvl4s5tni proceduru pro pitiddni znaku do fddkové pamé&ti, jinou
procedurou budeme znaky 2z tradkové paméti vyjimat a predavat
k tisku.

A jak vytvorime strukturu proménné (tj. strukturu dat, ktera
mohou byt v proménné uloZena)? Data, kterd maji sloZitou
strukturu, musime rozloZit na jednodussi prvky. Jednodus3i prvky
mohou byt bud zase strukturované (a pak je musime zase rozloZit),
anebo mohou byt jednoduchého typu (napi. bajt, znak, neéjaky
mnozinovy typ apod.). Skldddani prvkt do struktur lze provadet
dvéma zplusoby: prvky stejného typu vytvareji tzv.

pole (viz tab 4.1),
zatimco prvky raznych typdl vytvareji tzv.
zéznam (viz tab. 4.1).
V tabulce 4.1 vidime, 2e prvkim pole (které jsou stejného typu)
je ptidélovdna stejne velikd pameét, kdeZto rznym prvkim zdznamu
mize byt pfidélena ritzne velik& pameét (v z4vislosti na typech
prvkil). V tabulce 4.1 je 1 bajt zndzorné&n jednou pomlé&kou. Prvky

pole se rozlisuji pomoci tzv.

indexti,
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tj. souvislé posloupnosti hodnot neéjakého typu (jako indexy nédm
mohou poslouZit napriklad potradova ¢isla prvkd v poli), kdezto
prvky zdznamu se rozlisuji pomoci jmen (kaz2dy prvek v zdznamu mé
své jméno, Lkteré je soukromym jménem v rdmci piislu3ného
z4znamového typu).

poloZ2ka pole nebo zdznamu velikost ptridélené paméti
GZ.Gen [GZ.ROM] [0].Popis_Tvaru -
GZ.Gen [GZ.ROM] [(0].Tvar_Znaku [0] =
GZ.Gen [GZ.ROM] [0].Tvar_Znaku [1] =
GZ.Gen [GZ.ROM] [0].Tvar_Znaku [2] =
GZ.Gen [GZ.ROM] [0].Tvar_Znaku (3] =
GZ.Gen [GZ.ROM] [0].Tvar_Znaku (4] =
GZ.Gen [GZ.ROM] [1].Popis_Tvaru -
GZ.Gen [GZ.ROM] [(1].Tvar_Znaku = -----
GZ.Gen [GZ.ROM] [(2].Popis_Tvaru -
GZ.Gen [GZ.ROM] [2].Tvar_Znaku = =-----
GZ.Gen [GZ.ROM] (31  ——mmm—-
GZ.Gen [GZ.ROM] [4) =m=—=-
GZ.Gen [GZ.ROM] [25%1  =====-
GZ.Gen [GZ.RwWM] (O]  —-—---

GZB GanBIGZ T RWMIN(1255 (IR et R g e =S a

Tab. 4.1

Prohlédneéme si modul GZ. Znaky se generuji v procedufe
GZ.Zpracuj_Znak. Podle kédu poZzadovaného znaku se pomoci
generdtoru znakt vytvdfeji Gdaje pro tisk jednotlivgch sloupch
a ty se ukladdaji do td4dkové paméti. Generdtory znakd ROM-generd-
tor a RWM-generdtor jsou uspordddny v promé&nné Gen v podobé& pole.
Pole Gen se sklddd ze dvou poloZek typu GZ.Generdtor: z ROM a RWM
generdtoru. Tyto dvé poloZky lze navzdjem rozliSit pomoci indext,
které mochou nabyvat hodnot typu GZ.Druh, tj. jedné ze dvou hodnot
- bud GZ.ROM, anebo GZ.RWM. V deklaraci pole uviddime za slovem
pole typ index® v hranatych zAvorkdch, napt. pole [GZ.Druh] ze
GZ.Generator. Kdyz potom chceme v n&jakém prikazu pouZit prvek
pole, napiSeme jméno promeénné typu pole a potfebnou hodnotu
indexu v hranatyvch zdvorkdch, napf. Gen [GZ.ROM].

Typ GZ.Generdtor je opé&t pole, které se sklddd z 256 poloZek
typu GZ.Polozka. PoloZky jsou rozliseny pomoci indext, které
nabyvaji hodnot v&ech moZnych k6dd znakl, takZe kazdy kéd znaku
md v generdtoru svou poloZku. Znaku 'A' napft. odpovidd poloZka
Gen [GZ.ROM] [41h], coZ mGZeme zapsat také zjednodu$enym zpdsobem
Gen [GZ.ROM, &41h].

Typ GZ.Poloz2ka je opet strukturovany typ. Neni to v8ak pole,
nybr? zdznam. Tento zdznam se skl4d4 ze dvou prvkia: prvni z nich
se jmenuje Popis_Tvaru, druhy se jmenuje Tvar_Znaku. Popis_Tvaru
obsahuje informace o tom, zda se md tisknout spodnimi nebo
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vrchnimi osmi jehlami, a ¢islo prvnihu a posledniho sloupce,
ktery se md tisknout. Tvar_ Znaku obsahuje mnoZziny popisujici,
které ¢erné tecdky- se maji udélat. Tvar_Znaku je jeste dale

strukturovdn - jé to pole péti osmiprvkovvch mno2zin. Polozky
zdznamu pouzivdme v piikazech tak, 2Z2e nejprve napiseme jméno
zdznamu, pak tec¢ku a jméno prvku, napf.: Gen [GZ.ROM]

[68}.Popis_Tvaru.

Zastdvd jesté nezodpovézenou otdzkou, jak se do proménne Gen
dostane sprdvny obsah, tj. generdtory znaki. Autor to vvresil
tak, 2e napsal pomocny modul GZTAB, Kkterv obsahuje vzorovou
hodnotu pro viechny generdtory znakt. Modul GZTAB dale obsahuje
pomocné tabulky GZTAB.KOI_8_¢s, GZTAB.Pireskupeni a
GZTAB.Narodni_Sada.

Vzorovy generdtor a pomocne tabulky jsou mista v pameti, na
kterd je jiz pii programovdni uloZ2ena pevnd hodnota - a ta se pri
b&hu programu nesmi ménit. Tato mista v paméti miZzeme povaZovat
za zvlastni proménné, do kterych program nesmi uklddat 24ddne
hodnoty a jejichz potdtec¢ni hodnota je piredem pevneé nastavena.
Modul GZTAB je napsdn v jazyce procesoru 8080, na kterém autor
cely program vyzkousel. Zvidavy ctendi jej najde v kapitole 5 a
jiste snadno nahlédne, 2e kromé neékolika Komentditt tam jsou
postupne uvedeny hodnoty viech bajtl, Které je potteba nastavit.

Podle pomocnych tabulek 1lze preskupit obsah vzorového
generdtoru GZ.I1BM do podoby generdtoru kterékoli ndrodni sady
znakd. Generdtor zvolené sady znakll se presune do proménné Gen
[GZ.ROM] ze vzorového generdtoru GZ.IBM podle "navodu' uloZeného
v pomocnvch tabulkdch.

Drive ne? si ¢tendi samostatné prohlédne ndvrh modulu GZ
v kapitole 5, mel by zndt jesté jednu veéc: Okénko pro tisk znaku
md celkem 12 sloupci pm' 24 1linkdch, ale poloZzka generatoru
obsahuje data jenom pro pét osmic jehel, tj. pro 5 sloupcd po
osmi linkdch. Musime tedy zodpovedeét zdsadni otdzku - jak s
z péti sloupcd po osmi linkdch udelda dvandct sloupcl po 24
linkdach?

Predevdim si musine uvédomit, 2e ne vidy tiskneme do vsech
polilek v okénku, ba naopak - obvvkle nechdvdme urc¢ité oblasti
v okénku bilé. Vime, 2ze pri ledabvlém tisku se pise jen ob linku
a ob sloupec. Pouze znaky tucné nebo peclivé se tisknou do viech
sloupcl a linek v oukénku.

V Kapitole 3 jsme se v3ak dohodli, 2ze nedokdZeme nastavit
tiskaci hlavu piesné do viech sloupch a linek okénka, 2Ze mazeme
po¢itat s presnosti asi jen polovi¢ni (tedy ob 1linku a ob
sloupec). To znamena, 2e tvar znaku musi bvt vyjddien 6 sloupci
po 12 linkdch, proto2e jemnejsi podrobnosti by se nepodatrilo
zachytit na papir. Proto piri tuéném tisku budeme do téch linek
a sloupcd, které v generdtoru nejsou, opakovat obsah sousednich
linek a sloupcd (Které v generdtoru jsou). A pii pe¢livém tisku
doplnime du volnych polictek cerné te¢ky tak, abvchom spojili do
souvislych ¢ernych skvrn v3echny sousedici teCky\y generdtoru.
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To znamend: sousedi-1li v generdtoru dve tecky (vodorovneé, svisle
nebo dhlopri¢ne), bude mezi né vytistena dalsi Cernd tecka (viz
obr. 4.3).

TakZe je zrejmé, 2e vystacime s generdtorem pro policko se
6 sloupci po 12 l1linkdch. Tyto ndaroky vsak maZ2eme jedteé vice
omezit. MaZeme rozlisit dva druhy znakG. Znaky, Kkteré slouzi
k vytvdreni souvislych ¢ernych nebo teckovanych ploch a k rdmova-
ni textd, nazyvame grafické znaky. Pouze tvto znaky vyZaduji tisk
do v3ech &esti sloupclt po dvandcti 1linkdch. Ostatnim znakCm
posta¢i generdtor pro 5 sloupcd po 9 linkAch.

Tiskneme-1li na devet linek, pouZijeme pro kazdy znak jen osm
jehel. Nekteré znaky v rddce budeme tisknout vrchnimi .osmi
jehlami (a spodni jehla bude zah&let), jiné znaky vytiskneme
spodnimi osmi jehlami (a vrchni jehla bude zahdlet). Udaj o tom,
zda se md tisknout spodnimi nebo vrchnimi jehlami uvedeme v prvku
Popis_Tvaru v polozce generdtoru.

Grafické znaky maji tu vliastnost, 2ze v 10. a 12. sloupci jen
opakuji obsah 6. a 8. sloupce a v nejspodneéjsich 4 linkdach jenom
opakuji to, co je v nejspodnéjsich dvou linkdch z vrchni osmice
linek. TakZ2e v 9. a 11. lince shora je totéz jako v 7. lince a
v 10. a 12. lince je toté2 jako v 8. lince. Urc¢eni toho, co se
mda tisknout ve spodnich ¢tytech linkdach u grafickych znaka, tedy
mtZeme klidne sveéiit procedute, kterd bude vyprazdnovat rddkovou
pamet, takZe v modulu GZ postaci, kdyz do rddkové paméti uloZime
ptiznak pojmenovany RVP_12_Linek. Tim zajistime, 2e k tisku
grafickych znak@ postac¢i uddaje o ¢tyrech sloupcich po osmi
linkach. 2

Zistdvd jested otdzkou, jak v generdtoru odlisime grafické
znaky (které se generuji zvldstnim zplsobem) od ostatnich znakt.
K tomu ucelu mtZeme vtipné vyu2it dGdajd o prvnim a poslednim
sloupci znaku. Tyto ddaje jsou uvedeny v prvku Popis_Tvaru
v polo2ce generdtoru. Jen grafické znaky toti2 sahaji az do
dvandctého sloupce (ostatni maji 11. a 12. sloupec prdzdny).
Poznamene jme, 2Ze pGvodné byly udaje o prvnim a poslednim sloupci
uréeny pro proporciondlni tisk.
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Nyni si jeste mi2eme fici nekolik slov o modulu RVP. Jeho
tkolem je shromazdovat udaje o obsahu sloupci v jedné tddce do
promeénné VP a celou rddku pak najednou vyvtisknout pomoci moduld
0oU a RU.

Jddrem modulu je proménnd VP. Je to pole slozené z velkého
poctu poloZek. Potet polozek je o neco veét3i ne? nejvetsi
pripustny pocet sloupctl v jednom tddku a kazdd polo2ka obsahuje
udaje potiebné Kk vytisténi jednoho sloupce. Polozka rddkove
paméti VP je opet pole, sloZenéd ze dvou palpolozek (jedna pro
prvni prGchod hlavy, druhd pro ptetisk mezi 1linky). Kazd4
pGlpolo2ka je zdznam sloZeny ze dvou osmiprvkovych mno2in, které
obsahuji ddaje o deviti tedkdch a 6 razn¥ch priznacich (mj. také
RVP_12_Linek). Modul RVP umozhuje pfidat novou polezku do VP,
vimazat z VP polo2Kky tvoiici posledni znak na tddce, smazat celou
'VP, najet s tiskaci hlavou na levy okraj. Modul ddle obsahuje tii
procedury pro vvtisteni obsahu VP.

Modul OU nezasluhuje 23adné mimoiddné pozornosti. Jak pro
povrchni seznameni, tak i pro podrobné studium jeho funkce by mel
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¢tendti stacdit zdpis tohoto modulu v kapitole 5.

Shrnuti:
Vysvetlili jsme pojmy zdznam, pole a index. Probrali jsme
moduly RVP a OU.

4.6. Dalsi pan na holeni

Tuto kapitolu bychom mohli nazvat také "kdo diiv pitijde, ten
dfiv mele' nebo ''nezaveésujte, jste v pofadi". Vsechna uvedend
hesla toti2 vyjadfuji jisty zpasob 2ekdni na obsluhu a predpokla-
daji jisté uspoidddni <ekajicich objektti. Takové uspofdddni
nazyvéame

fronta.

Ka2dy z nds znd frontu: na maso, na knihy, na zdjezd s Cedokem.
Fronta se vyznacuje tim, ze jako prvni bude obslou2en ten prvek,
ktery se prvni zatradil do fronty, a také dal3i prvky budou
zpracovdvdny v tom pofradi, ve kterém se postupne zatazovaly do
fronty.

Poznamenejme, 2e v literatufe se ve stejném vv¥znamu jako
"fronta" pouziva i zkratka '"FIFO", anglicky termin "buffer" a
¢esky termin 'vyrovndvaci pamét", prip. 'vyrovndvaci pamét
zprav'. Termin '"fronta" se zase nékdy zuZuje jen na fronty
procest, s témi se v8ak v naSem vykladu vibec nesetkdme.

Fronta je vhodnym prostiedkem k pireddvani objektd mezi dvéma
procesy. Predstavme si proces vareni obéda, ktery uskutecfiuje
kuchatka, a proces prodeje zeleniny, ktery uskuteénuje proda-
vacka. Kuchaika nahle zjisti, Ze pottebuje brambory. Vybere si
ve svém okoli vhodny objekt pro funkci poskoka (dite, manzela,
tchyni apod.) a podle jej do prodejny zeleniny. Objekt - poskok
pirijde do prodejny a zatadi se na konec fronty. Prodavacka
vykondvd proces prodeje tim zpOsobem, ze postupne odebird
2z fronty jednotlivé objekty - zdkazniky v tom pofradi, ve kterém
se Fadili do fronty, a jedncho po druhém obsluhuje. Vyse zminény
poskok bude obslou2en tehdy, aZz na n&j prijde rada (tj. pozdéji
nez vsichni zdakaznici, kteti prisli pied nim, a dfive ne2 vsichni
zdkaznici, kteii prisli po ném).

Uvedme jeste jiny priklad ze 2zivota: Tuto vetu mazeme
povazovat za frontu pismen. Ctendf Cetl pismena predchozi vety
pravdepodobne ve stejném poiradi, v jakém je pisatel psal. Razeni
pismen do knih md vyznamnou vvhodu pro spoluprdci &tendin
s pisateli: pisatel klidn® mtZe zatradit do knihv dalsi pismeno,
ani2 by ¢tendi byl musel precist predchozi pismenc. Pisatel radi
do knihy dalsi a dalsi pismena a nestard se o to, co prdve deld
ctendi. Pisatele nezajimd ani to, jak ryvchle ctendb ¢te. Pisatel
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si klidné pide, a ¢&tendt se tieba jest® ani nenarodil' Také
¢tendi’ se nemusi obdvat, 2e by mu pisatel éas nedodal dalsi
pismeno. (tendi se nemusi starat o to, co prave dela pisatel.
Ctendi maze ¢ist knihu, aniz by pisatel musel soucasne psdat.
Ctendire také mdlo zajimd, 2e pisatel psal po mnoho mésica to, co
on prec¢te za pdr dni. Je tu v3ak jedno omezeni: ¢&tendi nemiZe
¢ist to, co dosud nebylo napsdno.

Vidime, 2e fronta poskytuje procestm uréitou nezdvislost.
Proces, ktery frontu plni, musi dbat na to, aby neddval dalsi
objekty do plné fronty (napt. cekd, az se plna fronta uvolni).
A proces, ktery frontu vyprazdiuje, zase musi dbdt na to, abv
nevyjimal objekty z prdazdné frontv.

Jaky uZitek ndm nabizeji fronty pii ieseni nasi ulohy?
Predevsim ndm umozni vyrovnat nerovnomérné ryvchlosti procest.
Vime napriklad, 2e piijimané znaky se napred prevddeji na mnozinv
tec¢ek a uklddaji do rddkuvé pameéti a teprve po prijeti celého
rddku se zac¢ind tisknout. Tisk ov3em trvd zpravidla neékolikrat
déle nez ptijem tddku, proto by bylo neprijemné, kdyby byl pirijem
dalsiho fddku pozdrzen po dobu tisku ptredchoziho rddku. Nepiijem-
nost odstranime, kdy2z pokyny k provedeni ukont naskladdame do
fronty, ze které si je bude vybirat ovladac¢ mechaniky (modul
OM). Frontu dkonG naprogramujeme v modulu RU.

Druha prilezitost k pouziti fronty se ndm naskytd piri pfijmu
znakd. NemGzeme predpoklddat, ze by ndm nadiizeny pocitac posilal
znaky prdve v téch okamzicich, kdy tiskdrna zrovna nemd co na
prdci, tedy kdyZz procedura ZZ.Zpracuj_Znak &ekd na prijeti
dalsiho znaku. To bychom sice mohli snadno vyiesit tak, ze nekdv
by ¢ekala tiskdrna na po¢ita¢ a jindy zase poditac¢ na tiskdrnu
- toho lze dosdhnout pomoci signdl@ na rozhrani CENTRONICS. Tim
bv se v3ak zbytecdné zdrzovala jak tiskdrna, tak i nadrizeny
potita¢. Proto se pokusme ptizpifisobit nerovnomérnou rychlost
tiskdrny nerovnomérné rychlosti nadiizeného poditacde. Prave to
ndm totiZ umo2ni fronta v rozhrani znakt (modul RZ), do které se
budou fadit prijimané znaky.

Jak to udeéldme? Od fronty vy2adujeme, aby uméla ukladat
objekty do fronty a vyjimat objekty z fronty. Pri vyjimdni
objektd z fronty je uzitecné piredem zjistovat, zda neni fronta
prdzdnd. Kdyz toti2 je prdzdnd, miZe program pouzivajici frontu
vykondvat jinou uzZiteeénou ¢innost (a nejen nazdarbiith ¢ekat, a2
se ve fronté neco objevi). Napr. procedura ZZ.Zpracuj_Znak musi
béhem ¢ekdni osetifovat vrchni panel.

Proto budou moduly RZ a RU obsahovat po ttech procedurdch:
jedna procedura bude uklddat do fronty, druhd bude vyjimat
z fronty a tfeti bude zjistovat, zda je fronta prdzdnd. Prvky
fronty budou uloZeny v poli VP (VP je zkratka pro "vyrovndvaci
pamét'"). Proménnd Prvni_Plnd bude obsahovat index nejstarsiho
prvku v poli. Proménnd Prvni_Prdzdnd bude obsahavat index toho
volného mista v poli, které odpovidd konci fronty.
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Davtipnému &tendfi je uZ asi jasné, 2e fronta nemusi
postupovat kuptedu jen tim zpisobem, 2e prvni prvek fronty je
z VP odstranédn a dalsi prvky VP se posunou na mista svych
pitedchidcti. Jednodussi je, aby prvky VP zlistaly na svych mistech
a aby se jen zménil obsah proménné Prvni_Plnd. Timto zplisobem se
vSak uvolfuji polozky na zacdtku VP "pred" Celem fronty, tj. od
indexu 0 do indexu Prvni_Plnd - 1. Pritom se konec pole VP
postupné zaplfiuje novymi objekty pFiddvanymi do fronty. Co budeme
délat, aZ dosdhneme konce pole VP? Reseni je nabiledni - vzdyt
na zaddtku pole VP se dtive nebo pozdeji musi objevit volné
polo2ky! Za poslednim indexem pole VP tedy bude nasledovat znovu
index 0, a tak mG2eme plnit a vyprazdfiovat frontu v poli VP potdd
dokola.

V modulu RU je pouZit dosud nezndmy pirikaz

Dokud_plati <podminka> opakuj
Konec {Dokud_plati};

Vykondvdni p#ikazt zndzornénych tiemi teckami se opakuje tak
dlouho, a2 se zméni podminka. Je-1i podminka hned od zacdtku
neplatnd, ptikaz se vibec nevvkond a pokracuje se dalsim pirikazem
v programu. Jestli2e opakované prikazy podminku neméni, budou se
vykondvat potdd dokola (to vsak neplati, miZe-1li byt podminka
zm&néna jingm procesem - jiny¥ proces mt2e opakovdni piikaza
ukone¢it).

Nyni si jiZz zvidavy ¢tendr mGze podrobné prohlédnout modul
RU uvedeny v kapitole 5. Modul RZ probereme pozdeji, a to
v kapitole 4.7. Peclivého ¢tendfe snad bude zajimat, Ze funkce
Podet_Polozek vyuZ2iva operace

<celé_¢islo> mod <kladné_c¢islo>.

Vysledek je zfejmy, kdv2 je levy operand kladny. Nejasnosti
zac¢inaji, KdyZ je levy operand zaporny. My budeme ptredpoklddat,
2e se zbytek po déleni poc¢ita stejné pro kladné i zaporné levé
operandy: jako rozdil mezi levvym operandem a nejbli2sim mens3im
ndsobkem pravého operandu, napt. -8 mod 5 = (-8) - (~-10) = 2.

Bystrému <&tendifi je jiZz snad jasné, jak funguje fronta.
MoZ2nd mu vsak vrtd v hlave otdzka, jakd nebezpedi v sobhe fronta
skryvd, bude-li pouZivdna dvéma procesy: jeden proces bude do
fronty uklddat a druhy bude z fronty vybirat. Jeden proces bude
pomoci procedury RU.Pi#idej_Do_VP piriddvat dkony do fronty RU.VP
a druhy proces bude dudkony vyjimat pocedurou RU.Vyjmi_Z_VP.
Prom&nnd RU.VP se tak stane sdilenou proménncu, ke Kkteré bychom
mé&li (podle kapitoly 4.2) zajistit v¥lu¢ny pristup. My si vsak
ukd2eme, 2Z2e fronty maji ponékud vyjime&¢né vlastnosti.

To plati pod jednou podminkou: v prib&hu ukldddani hodnot do
proménnych Prvni_Prdzdnd a Prvni_Plnd nesmi bvt procesu odebran
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procesor, tj. zmin&né proménné musi v ka2dém okamZiku obsahovat
bud starou, anebo novou hodnotu. To bude zaji%t&no napt. tehdy,
kdy2 se nové hodnoty do 2zminénych prom&nnych budou uklidat
jedinou instrukci procesoru.

Povézme si tedy o onéch vyjime¢nych vlastnostech front.
Procedura Pridej_Do_VP (piip. Vyjmi_Z_VP) obsahuje nebezpeé&né
misto: vZdycky napied pracuje s prvkem pole VP, a pak teprve méni
hodnotu indexu v proménné Prvni_Pr&zdnd (prip. Prvni_Plnd).

Co to znamend pro proceduru P¥idej_Do_VP? Predstavme si, Ze
na po¢dtku Prvni_Prdzdnd = Prvni_Plnd (tj. fronta je prdzdnd),
procedura Pridej_Do_VP napted naplni polo2ku VP [Prvni_Prdzdné],
pak druhy proces zavoléd proceduru Vyjmi_Z_VP a nakonec se zméni
hodnota prom&nné Prvni_Prédzdnda. V takovém piipadé procedura
Vyjmi_Z_VP napted zjisti, 2e fronta je prdzdnd (pfestoZe je v ni
jiz wuloZzena sprdvnd hodnota prvni poloZky), a proto se ani
nepokusi vyjmout prvni poloZ2ku z fronty ven, nybr2 bude ¢ekat,
a2 se zméni hodnota prom&nné Prvni_Prdzdna.

Kdyby se naopak napted ménila hodnota proménné
Prvni_Prdzdnd, a pak se teprve uklddala hodnota do fronty, mohla
by procedura Vyjmi_Z_VP vyjmout obsah dosud nenapln&né poloZky
VP (protoZe pristup k této poloZce byl pfed¢asnd® umoZnén zmé&nou
prom&nné Prvni_Prdzdnd). ;

A co to znamend pro proceduru Vyjmi_Z_ VP? Predstavme si, 2e
na poddtku index obsaZeny v proménné Prvni_Prdzdnd té&sne
ptedchdzi hodnotu indexu v prom&nné Prvni_Plnd (tj. fronta je
plnad), procedura Vyjmi_2Z_VP napted vybere polozku VP
[Prvni_P1lnd}, pak druhy proces zavold proceduru Pfidej_Do_VP a
nakonec se zméni hodnota proménné Prvni_Pln4d. V takovém pripadé
procedura Ptridej_Do_VP napted zjisti, 2e fronta je plnd (prestoZe
z ni ji2z byla vynata prvni polo2ka), a proto se ani nepokusi
pridat novou poloZku na konec fronty, nybr2 bude &ekat, aZ se
zméni hodnota promeénné Prvni_Plné.

Na zdvér tedy mi2eme tici, 2e procedury Ptidej Do _VP a
Vyjmi_2Z_VP zajistuji sprdvné zachdzeni se sdilenou proménnou VP.

Shroutd:

Vysveétlili jsme pojem fronta a probrali jsme modul RU.

4.7. Kterak ptij¢ovati procesor

AZ dosud jsme predpokladali, 2e v tiskdrné pobe2i zaroveit
nékolik procest. Dosud v3ak neni jasné, jakym zplisobem budou
sdilet procesor (krom& procesu, ktery o%etf#uje vrchni panel).

Nékteré programovaci jazyky jsou navrZeny tak, Ze uZivateli
ptimo poskytuji prostfedky ke spoudténi procestt a sdileni
procesoru, (nebo nékolika procesorti) je zajisténo bez pric¢inéni
programdtora. Také systémové programy velkych poditaéll zpravidla
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poskytuji programdtorim slu2by potfrebné pro programovéni
soub&2nych procesi, takZ?e programdtori se pak uz nemuseji starat
o to, jak je to udeldno. )

To ale neni n4s piripad. Ridici poditaé tiskdrny je samoziej-
m& dplné "holy", tedy nemd 24dné systémové programy a veskeré
sluzby ndm poskytuje samotné technické vybaveni. Proto se nyni
budeme zabyvat podrobnostmi, které tésné souviseji s technickym
vybavenim nasi tiskdrny. Poznamenejme, 2e &lovek se miize stat
profesiondlnim programdtorem i bez toho, aby do takovychto
podrobnosti kdy pronikl.

Jednu moZnost sdileni procesoru nékolika procesy ndm piimo
poskytuje technické vybaveni procesoru Z80. Jednd se o tazv.
plreruSovaci systém. Prerufovaci systém, ktery zde zjednoduBené
popiSeme, se miiZe v podrobnostech 1i8it od pFeru$ovacich systémd
jinych procesort, ale v hlavnich rysech md obecnou platnost. Tato
¢4dst procesoru se vztahuje k pojmu uddlost (INT a NMI), o kterém
jsme se jiz zminili v kapitole 3.4. Dojde-1li k uddlosti, dokoné&i
procesor prdvé rozpracovanou instrukci bé2iciho procesu, pferusi
b&h onoho procesu, o3etii uddlost vykondnim p¥islu3né procedury
a pak vrdti procesor ptvodnimu procesu. Souldsti prerusovaciho
systému jsou

Prom&nnd PferuSeni_Povoleno: logicky¥;
Procedura Povol_Pferuseni;
ZaZdtek

Pferuseni_Povoleno := pravda;
Konec {Povol_Pferuseni};

Procedura ZakaZ_Prerudeni;
ZaC4dtek

PferusSeni_Povoleno := nepravda;
Konec {ZakaZ_PferuSeni};

PFerusovaci systém zpracovdvd uddlosti INT jako samostatny proces
takto:

Zatéatek
Odtud_opakuj
Plati_1li Pferuseni_Povoleno
a_z8roveii doSlo_k_udédlosti_INT tak
ZakaZ_Preruseni;
podkej, aZ se dokon&i prdvé vykondvand instrukce;
INTSVC;
vrat procesor pfivodnimu procesu; '
Konec {Plati-1li};
aZ_bude_platit nepravda;
Konec;
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Podobn& jako uddlost INT plsobi na pferulovaci systém i uddlost
NMI. Prom&nnd Prerufeni_Povoleno viak nemd na pferuSeni NMI 24dny
vliv a procedura NMISVC nemlZe byt piferuSena uddlosti INT.
Prerusovaci systém tedy zpracovdvd uddlost NMI podle ndvodu:

Prom&nnd Uschovna: logick¥;

Zatftek
Odtud_opakuj
Platfi_li do%lo_k_uddlosti_NMI tak
Oschovna := PferuSeni_Povoleno;

ZakaZ_Pferuseni;
po&kej, aZ se dokon&i prdvé vykondvani instrukce;
NMISVC;
Pferudeni_Povoleno := Uschovna;
vrat procesor pfivodnimu procesu;

Konec {Plati-li};

aZ_bude_platit nepravda;
Konec;

Bystry d&¢tendf jiste pochopil, 2e prerulovaci systém ném
umoZhiuje osetfit kaZdou udilost odpovidajici procedurou. Vratme
se nyni k modulu RZ, ktery jsme opustili v Kkapitole 4.6, a
pomnéme, 2e s rozhranim znakd souvisi také uddlost INT (viz
kapitolu 3.4). Operace Povol_PtferuZeni a ZakaZ_PtreruSeni ném
navic umoZfuji synchronizovat proces p#ijmu znakd s ostatnimi
procesy a vytvdret kritické sekce, v nichZ je proces piijmu znaki
vylouden z pouz2ivdni jakychkoli prostfedkd véetn& procesoru.
Ptikaz Zaka2_Preru$eni totiZ? pozdr2i vykondni procedury INTSVC
a2 do okamZiku, kdy bude (3jinym procesem) vyddn prikaz
Povol_Preru$eni. Tento mechanismus p#ibliZn& odpovidd obecnému
mechanismu semafor®, ktery je teoreticky dobie zvlddnut a zdaleka
neni prost jisté elegance. O semaforech se zvidavy ¢&tendi miZe
vice dovédeéet z knih:

P.B.Hansen: Principy operadnich systémia (SNTL, Praha, 1979),

J. Horejs, J. Staudek, J. Brodsky: Struktura poéitaci a
jejich programového vvbaveni (SNTL, Praha, 1980),

R. Pecinovsky, J. Kofrdnek, I. Rvant: Ddlkovy kurs ¢islicové
techniky, III. béh, 8. dil (Svazarm, Praha, 1987).

Poznamenejme, 2e k obsluze uddlosti metodou piteruseni pat#i
i uvedeni procesoru do pavodniho stavu na konci procedur INTSVC
a NMISVC. Proto na zaddtku téchto procedur uschovdme stav
procesoru a na jejich konci jej obnovime. Je tieba si také
uvédomit, 2e pfed zavoldnim procedury INTSVC se vidy zakdze
preruseni a je idkolem procedury INTSVC bud ponechat preruseni
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zakdzané, anebo je na vhodném misteé povolit. Takovym vhodngm
mistem je napf. posledni instrukce procedury INTSVC.

Proces ptijmu znakt vykondvd pireruSovaci systém na zdklade
uddlosti INT. ,Snad i méné bystry ¢tendr shledd jistou podobnost
mezi procedurou RZ.INTSVC a RU.Piidej_Do_VP. JestliZe vyrovndvaci
pamé&t VP nebude shleddna plnou, pracuji zmin&né procedury uplné&
stejné.

0dli3nym zpuisobem je vZak o%etten p#ipad, kdyZ je VP plné:
fronta se ponechd tak, jak byla, pouze se zhasne svétylko
"tiskdrna ptripravena', obnovi se stav procesoru, ale preru3eni
se ponechd zakdzané. Uddlost INT stdle trvd, proces piijmu znakd
je pozastaven, ale jakmile dostane prileZ2itost (tj. jakmile se
povoli preruseni), tak bude pokralovat a preruSovaci systém opét
pferu$i. Opakované pirerudeni vsak md smysl jedin& tehdy, kdyZ je
ve VP volné misto. A uvolnit misto ve VP miZe jediné procedura
RZ.Vyjmi_Z_VP. Proto se na konci této procedury rozsviti svétylko
""tiskdrna ptripravena" a povoli se preru3eni. Tim dostane proces
ptijmu znakd prile2itost, aby pridal dalsi znaky do fronty.

Pomoci zdkazu pteruseni miZeme také zabrdnit procesu, pomoci
kterého vstupuji znaky 2z nadfizeného poditacle do tiskdarny, aby
pouzival jakgychkoli prostfedkd (#ikéme, také, Ze zminé&ny proces
mtZeme vyloué¢it z pouZivdani jakgchkoli prost¥edkd). Toho vyuZiva
procedura Pretisk v modulu RVP. KdyZ se toti2 rozjede tiskaci
hlava, musi modul RVP rychle doddvat do fronty RU dalsi a dalsi
pokyny k provddé&ni udkonti. Rozjetd tiskaci hlava prosté& nepocké.
Nadtizeny pod¢ita¢ v3ak o tom nic nevi a mohl by plneé zaméstnat
procesor tiskdrny uddlostmi INT. V tom mu v$ak musime zabrdnit
- nejsndze toho dosdhneme zdkazem prerudeni. Po vytisténi rddky
je treba obnovit sprdvny stav prom&nné Preru$eni_Povoleno
v pterusovacim systému (napf. podle stavu fronty RZ).

Vidime, 2Ze mechanismus pFeruSeni odebird ptreruSovanému
procesu procesor, aniZ by o to pierulovany proces pozadal (a
¢asto dokonce aniZ by to prerufovany proces viibec zjistil).

Toho vyu2ivi napf. procedura ZZ.Zpracuj_Znak, kterd zdédnlivé
nesmyslné potad dokola ptemiléd nesplnénou podminku
"a?_bude_platit RZ.Je_Znak_Ve_VP". V tomto pripadé jsme se vsak
1is4cky spolehli na pterusovaci systém, 2e ndm nepozorované vlo2i
néjaky ten znak do fronty. Podobn& spoléhd na pieruleni i
procedura RU.Pridej_Do_VP.

Nekdy se v&ak proces potfebuje tUmyslnd vzddt procesoru. My
se s tim setkdvdme v modulu OM p¥#i &asovdani (tj. pfi Fizeni
¢asového rozvrhu ¢&innosti procesu, ktery obsluhuje mechanickou
¢d4st tisk&rny). KdyZ md4 napf. motor posouvajici hlavu udélat
krok, musi byt sepnuta ptrisluind vinuti a pak se musi poskytnout
motoru &as (odméfovany c&asovadem 8253), aby motor stac¢il krok
vykonat. Po tuto dobu v3ak nemd proces ovl4dddni mechaniky nic na
prdci a naopak pottebuje, aby pracovaly ostatni procesy (aby
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plnily frontu dkonti, kterd se nesmi vyprazdnit, dokud je hlava
v pohybu). »

Tuto dlohu snadno vytedime jinym mechanismem p#idelovdni
procesoru procesim, ktery miZeme oznacdit tfeba vyrazem ""spoluprd-
ce procesd". Ustdleny ndzev se vZil jen pro programy, které
popisuji spolupracujici procesy:

koprogramy .

Jak u2 napovidd ndzev, spolupracujici procesy sdileji
procesor rovnopravne. Nevvstupuji tedy jako ¥idici a #izeny nebo
véfitel (ktery procesor pujc¢uje) a dluznik (ktery si procesor
vypuj&uje). Naopak, kazdy proces si ponechd procesor tak dlouho,
dokud jej potfebuje, a pak se jej sadm dobrovolné vzdd ve prospéch
svého spolupracovnika. Procesor mu bude ¢asem vrdcen a proces
bude pokracovat od mista, kde se procesoru vzdal.

To md velmi podstatnou vvhodu: 2adny z procest se nemusi
chovat jako procedura, kterd vseho vdudy na zac¢dtku zac¢ind a na
konci kon¢i (srovnej s NMISVC, INTSVC, RP.O3etiri). Spolupracujici
procesy se mohou vzdidt procesoru hluboko ve vnofenych programo-
vych strukturdch a pak pokradovat ddl ve své ¢innosti (vzddvaji
se tedy procesoru stejnym zplsobem jako program volajici
proceduru).

Tomu odpovidd i zplGsob, jakym naprogramujeme pfeddvani
procesoru. Zavedeme proceduru Transfer, kterd a& voldna jednim
procesem, vrdti se do druhého procesu (rozumé&j: vrdti procesor
druhému procesu). A teprve aZ ji zavold druhy proces, vrdti se
zpét do prvniho procesu. Poznamenejme, 2e obecné mohou spolupra-
covat i vice neZ dva procesy a 2e si mohou navzdjem libovolné&
pteddvat procesor pomoci téZe procedury Transfer. Zvidavého
¢tendfe snad bude zajimat, ze proceduru Transfer zavedl profesor
Niklaus Wirth z Curychu ve svém slavném programovacim jazyce
Modula-2, popsaném napi. v knize

N.Wirth: Programming in Modula-2, Springer-Verlag,
Berlin Heidelberg New York Tokyo, 1985
(rusky preklad Mir, Moskva, 1987).

Procedura Transfer je deklarovdna:
Procedura Transfer (Prom&nnd P1l, P2: Proces);

Procedura Transfer md& dva parametry. Slovo '"Prom&nna'"
znamend, 2e se jako parametry nepreddvaji hodnoty dvou vyrazi,
nybr2 adresy dvou proménnych typu Proces. Typ Proces je: takovy
typ, ktery umo2fiuje zachytit stav procesoru (poznamenejme, Ze typ
Proces umoZfiuje uchovdvat odlisné informace o stavu procesoru,
ne? jaké se uchovdvaji pti oZetfeni uddlosti pferuZenim; znalce
snad bude zajimat, 2e ka?dy spolupracujici proces musi mit
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vlastni z4sobnik a informace o n&m je tifeba uchovdvat). Na adrese
ptedané jako P2 jsou uloZeny informace o procesu, kterému md byt
preddn procesor. Do prom&nné, jejiZ adresa je pfeddna parametrem
P1, uloz2i procedura Transfer informace o preddvajicim procesu.
P¥itom parametr P1 i P2 smi oznadovat tutéZ proménnou typu
Proces. Proto vysta¢ime s jedinou prom&nnou OM.Pozastaveny, kterd
bude obsahovat stav jednoho ze dvou procest (tocho, ktery nemd
procesor).

Na zac¢dtku programu nastavime do promeénné OM.Pozastaveny
pozadovany podédteéni. stav procesu ovlddajiciho mechaniku (tj.
stav pi#i spusténi procedury OM.Konej), spustime ¢&asoval a
zavoldme proceduru ZZ.Zpracuj_Znak. Tyto ¢innosti vykondvd modul
OP.

Zatimco se bude vyvkondvat procedura ZZ.Zpracuj_Znak, vypr$i
¢as m&feny &asovadem, dojde k uddlosti NMI, zavold se procedura
NMISVC a ta (pomoci procedury Transfer) predd procesor ovladaci
mechaniky, jeho? pocddteéni stav byl nastaven do promé&nné
OM.Pozastaveny. V proménné OM.Pozastaveny se pak bude nachézet
stav procesu vykondvajiciho proceduru NMISVC.

Zasvecence by snad mohlo zajimat, jak je naprogramovdna
procedura Transfer. Je pfi tom vyuZito Jjednak ptrimo jazyka
procesoru 8080, jednak piedpokladu, 2e neni nutné uchovadvat
obsahy registréi AF, BC, DE, HL, takZe postaci uchovat registr SP
v prom&nné OM.Pozastaven¥. Registr PC byl p¥i voladni procedury
Transfer ji2? uloZen na zdsobnik, takZe neni tfeba se o né&j
starat. Parametr P1 je pf¥eddn do proceduryv v registrovém pdru DE
a parametr P2 v pdru BC. Program jé uveden v kapitole 5.

Jak tedy budeme v modulu OM programovat ¢asovdni? K tomu ndm
poslou2i procedura Perioda, kterd spusti ¢asovaé¢ a pak pomoci
procedury Transfer ptedd procesor procesu, Kktery prijimd a
zpracovdvd znaky. Po uplynuti nastaveného ¢asu zpasobi <&asovac
uddlost NMI, prerusovaci systém zavold proceduru NMISVC, kteréd
prtedd procesor zpét ovladadi mechaniky pomoci procedury Transfer.
Pri dalsim pireddni procesoru procedurou Transfer se napfed
dokonéi procedura INTSVC a pak se pokracuje v procesu prijmu a
zpracovdni znakti, dokud zase nevyprsi ¢as & nedojde k dal3i
uddlosti NMI.

Predchozi vyklad by mél ¢tendti postac¢it k tomu, aby dokézal
samostatng prostudovat modul OP.

Shrouti:
Vysvétlili jsme pojmy preruSovaci systém a Kkoprogram.
Probrali jsme -moduly RZ a OP.
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4.8. Navrh ovladac¢e mechaniky

A2 dosud jsme pii rozboru ulohy postupovali metodou shora
dold. Na ovladad¢i mechanikv (tj. na modulu OM) si ukdZeme opadny
postup - 2zdola nahoru. Médme stanovena dveé rozhrani: rozhrani
dkon a rozhrani technick¢ch prostiedkd. Nasim dkolem je
vvkondvat pokyny 2z rozhrani tkond pomoci daného technického
vybaveni. Na&%i starou zndmou metodu shora dold bychom pouZili
tak, 2e bychom vymysleli, jak naprogramovat jednotlivé ikony dané
rozhranim tkoni.

Postup 2zdola nahoru je opaény: za¢neme od technického
vybaveni a budeme psdt procedury, které s pouZitim technickych
prostiedkd nabizeji pomyslnym vvi3im vrstvdm néjaké uZiteéné
sluzby. Na zaklade takové nabidky sluZeb pak budeme navrhovat
vy$3i vrstvy, dokud neuspokojime v3echny poZ2adavky urcené
rozhranim idkont.

Modul OM obsahuje nékolik dosud nezndmvch pi#ikazi. Prvnim
z nich je ptikaz

Opakuj <vy¢raz> krét

Konec {Opakuj};

P¥ikazy uvedené na miste tii tecek se vvkonaji tolikrdt, kolik
ur¢uje hodnota vvrazu.
Tomuto prikazu se podobd prikaz, ktery md dvé podoby:

Pro <prom&nni> := <vyraz> vzestupnd_do <vyraz> opakuj

Konec {Pro};
nebo druhou podobu:

Pro <promé&nnéd> := <v¥raz> sestupnd_do <vyraz> opakuj

Konec {Pro};

Tento pifikaz vlo2i do proménné hodnotu prvniho vyrazu, vykon4
ptikazy zndzornéné tiremi teckami, pak umisti do promenné
ndsledujici nebo pfedchozi prvek prislusného tvpu, znovu vykond
ptikazy zndzornéné tiremi ted¢kami - a to opakuje tak dlouho, a2
proménnd ptresdhne hodnotu druhého vyrazu. Napt. "2 vzestupné_do
3" zopakuje prikazy zndzorn&éné tremi tec¢kami dvakrat, "2
vzestupn&_do 2" jen jednou, "2 vzestupn&®_do 1" ani jednou. Prikaz
obsahujici "3 sestupn&_do 2" zopakuje pitikazv zndzornéné tremi
te¢kami dvakrdt, "2 sestupn&_do 2" jen jednou, "1 sestupn&_do 2"
ani jednou.
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Dalsim dosud nezndmym prikazem je ptikaz
PokraZuj_na_ndvésti. Tento ptikaz je teoretiky programovani
povazovdn za velmi nebezpeény, nebot jeho vykondni naruluje
strukturu programu, ve kterém je pouZit. Dobry programdtor se mu
proto vyhybd jako ¢ert ktiZ2i a pouZivd jej zcela vyjimeéné& jen
tam, kde skuteéné potfebuje porusit strukturu programu. Autor je)
pouzil jednak pii zpracovdni ridici posloupnosti ESC '@', kdy se
opousti nedokonéend procedura a pokratduje se na zcela neoctekadva-
ném misté ve volajicim programu, jednak je tento piikaz pouzit
v modulu OM, kdy tiskaci hlava se krok za krokem bli2{ k chybové-
mu stavu, kdyZ tu ndhle najede na levy doraz a tim k chybe
nedojde.

Co je to ndvésti? Je to kladné celé ¢islo, kterym oznadujeme
to misto v programu, na kterém md pokrad¢ovat ¢innost procesu po
vvkondni ptrikazu Pokraduj_na_ndvesti. Kazdé névésSti pouZité
v programu je napifed tfeba deklarovat.

Funkce "Pof_¢& (<v¥raz>)" vraci poradové ¢islo hodnoty vyrazu
v deklaraci odpovidajiciho typu. Prvni Kkonstanta uvedend
v deklaraci typu m4 poradové ¢islo 0. Nap#. Poi_¢& (pravda) md
hodnotu 1, Pof_¢& (nepravda) ma hodnotu 0, Por_¢& (neplatfi pravda)
ma hodnotu 0, Pof_¢ ('A') md hodnotu 65, Poi_¢& ('B') md hodnotu
66, Por_¢& (J1) md hodnotu 0, Pof_¢ (J8) md hodnotu 7.

Opa¢néd funkce se oznaduje jménem typu. Tak napt. logicky (0)
m4 hodnotu nepravda, znak (66) méd hodnotu 'B', HW.Signdl (6) md
hodnotu S6, HW.Jehla (7) m4 hodnotu J8.

V¢znamné rozsiteni naseho vykladu o sloziteé strukturovangch
typech predstavuje pouZ2iti deklarace zdznamu ve tvaru:

zaznam
Vyber <typ> ze
<konstanta_1>: ( <seznam poloZek z&znamu> );

<konstanta_n>: ( <seznam poloZek z&znamu> );
Konec;

Tento tvar deklarace z4znamu najdeme napf. u typu RU.Popis_Ukonu.
Potitebujeme totiZ, aby n&kterd polozka obsahovala pocdet kroki,
které md& vykonat néktery motor, jind poloZka aby obsahovala
ozna¢eni pisniéky, kterou je tfeba zahrdt, jind polo2ka zase musi
obsahovat kombinaci jehel, které se maji otisknout na papir.
V3echny poloZ2ky v3ak musi byt stejného typu, aby mohly byt
uspoirdddny do pole RU.VP. Toho lze dosdhnout jednak tim zpasobem,
e by kazdd polozka typu Popis_Ukonu obsahovala prvky v3ech
pot#ebnych typl (a vyuZila 2z nich v2dy jenom jeden), jednak tim
zpusobem 2e do polozek typu Popis_Ukonu dovolime uklddat data
nékolika rGzny¢ch tvpli, které vyjmenujeme v deklaraci a pti kazdém
konkrétnim pouz2iti poloZkyvy tvpu Popis_Ukonu pak musime 2zvolit
spravny typ prvku.
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Stejného u¢inku lze dosdhnout i deklaraci poloZ2ky jen pro
jediny typ dat a pfi pouz2iti poloZek pak zvolit poZadovany typ
ptetypovdnim (pirikazem Typ). Ptretypovdni vS8ak v sobé& skryvd
nebezped¢i, 2e poloZku omylem pretypujeme na nesmyslny typ,
zatimco vyjmenovdnim pfipustnych typG v deklaraci z&znamu si
zajistime alesponn jakous takous kontrolu.

V modulu OM se vyskytuje voldni nekolika procedur, které
nejsou nikde deklarovAny. Autor zvolil tento zptisob zdpisu pro
takové prikazy, které bude tf¥eba napsat v jazyce pouZitého
procesoru. Jednd se o procedury Vykonej Krok a Vystup_Na_Port.
Tyto procedury nahradi napt. v jazvce procesoru 8080 instrukce
OUT, v jazyce procesoru 280 instrukce OUTC. V¢znam procedur by
mé&l byt zfejmy a jejich realizace ptesahuje rdmec nasSeho vvkladu.

Nyni maZeme pfistoupit k vvkladu jednotlivyvch procedur.

Jednu ze zdkladnich sluZeb poskytuje procedura
Zahraj_Pisni¢ku. Sou¢dsti procedury Zahraj_Pisni¢ku je tabulka
viech nabizenych pisnic¢ek nazvand "Pisnic¢ka'". Je to vlastné pole,
jehoZ indexy jsou pojmenovadny vyznamem jednotlivych pisnidek
(indexy jsou typu RU.V¥znam_Pisni¢ky). Kaz2dy prvek pole
"Pisnic¢ka" obsahuje popis jedné pisni¢ky. Kazdd pisnic¢ka se
sklddd ze 4 ténu' rtGzné vysky a délky. Kazdy tdn je popsdn
zdznamem, ve kterém je uvedena jednak vyika ténu, jednak délka
ténu. V¢ska ténu je celé ¢&islo, Kkteré uddavd dobu jednoho kmitu
v mikrosekunddch. Délka ténu -je celé ¢&islo, které uddva dobu
trvdni ténu v milisekundd&ch. Procedura Zahraj_Pisni¢ku vybere
z tabulky poloZku uréenou parametrem P a postupn® rozezni pipdk
¢tyfmi toény zvolené pisnicky.

Sluz2by Zahraj_Pisnic¢ku vyu2ivd procedura Ohlas_Chybu, které
jednak ohldsi chybu na rozhrani CENTRONICS (tim pod4 zprédvu
nad#izenému poc¢itac¢i), jednak zahraje ptrisluidnou pisnic¢ku (tim
podd zprdvu obsluze).

Dalsi vyznamnou slu2bu poskytuje procedura Najed Doleva. Po
zapnuti tiskdrny se hlava nachdzi na nezndmém misteé a je tieba
najet s ni na levy doraz. Pred tim, ne2 za&neme pohyvbovat hlavou,
je uZite¢né zkontrolovat napédjeni motori. Pokud nejsou motory
napdjeny, ohldsi se chyba. Jsou-1li motory v potddku a nachdzi-l1li
se hlava na levém dorazu, posune se hlava mimo levy doraz (mohla
by se nachdzet p#ilis vlevo). Potom se pokoudime najet hlavou
zprava na levy doraz. Vime, 2e i 2z nejzaz3i pravé polohy
dosdhneme levého dorazu men$im po¢tem krokt ne2 napf. 1320. MO2e
se v3ak stdt, 2e se hlava z n&jakého dévodu zasekne nebo 2Ze
nebude fungovat ¢idlo levého dorazu - v takovém piipad® se nam
ani po vykondni 1320 krokd nepodat#i dosdhnout levého dorazu.
Proto i v tomto pfipadé ohldsime chybu. Podari-1li se sprdvneé
najet hlavou na levy doraz, vvkond se je3té posun papiru o jeden
krok vzhiru, aby se v prvnim fddku zbytedn® neprojevila vile
v pievodech védlce.
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Dale2ité slu2by poskvtuji také procedury Rozjed a Brzdi.
Procedura Rozjed rozjede hlavu poZadovanym smérem (parametr Smér)
na poZadovanou rychlost (v proménné Perioda_Hlavy). Procedura
Brzdi zabrzdi rozjetou hlavu.

Procedura Vodorovné vykondvd vedkeré <¢&innosti hlavy.
V piipad&, Ze tiskne, prijimd kombinace jehel z rozhrani udkond.

Nejvv&si vrstvu v modulu OM predstavuje procedura Konej,
kterd s vyuzitim nabizenych sluZeb vykondvd dkony podle pozadavki
ptijimanych z rozhrani dkond.

Shroutf:

Probrali jsme modul OM, ktery je vytvofen metodou zdola
nahoru.

4.9. Odhaleni skuted¢nosti

Mnohy ¢&tend# pod vlivem vlastniho zdravého rozumu asi
nevéii, e by vySe predvedeny zplUsob rozboru idlohy mohl vést tak
ptimo&ate k vy¥sledkim tak oslnivym. NuZe nalijme si ¢istého vina.
Predevsim je treba #ici, Z%e ptrimi cesta od zaddni dlohy k ndvrhu
programu skute¢n& existuje (byla zde predvedena). Soutasné je
vsak treba dodat: nadéje, Ze se podafi nalézt tuto cestu hned na
prvni pokus, je pramalé4.

A skute¢neé! Rozbor udlohy je bloud&ni nezndmou krajinou.
Nekdy nds sveze laskavy povoznik v podob& programovaciho jazvka
vyss{ drovneé, jindy se musime prodirat houdtinami instrukci
zvoleného procesoru. Nekdy 1lze pouZit hotovych modull, nékdy se
musime uch¢lit k programdtorské finté. Bloudime po cestdch, které
nikam nevedou, a jen obéas se podafi.proniknout k dil¢imu feseni.
A kdy2 se kone¢né dostaneme aZ k cili, obvykle zjistime, 2e jsme
ani zdaleka ne3li tou nejlep3i cestou, program je tfeba moc
pomaly nebo se nevejde do pam&ti. Pak musime hledat ddl lepsi a
lep%i cesty tak dlouho, aZ nds n&kterd jakZ takZ uspokoji. A
vime, Ze to sice neni nejlep%i cesta, ale dal3i hleddni by se
prosté uZ nevyplatilo.

Rozbor ulohy by se vsak nemél stadt bezcilnym bloud&nim
v temnotdch. Vzdy bychom méli zndt, odkud a kam se pottebujeme
dostat. To znamend, 2e napited pottebujeme zndt vrchni a spodni
rozhrani té vrstvy, kterou navrhujeme, a teprve potom mlZeme
vyplhovat prostor mezi rozhranimi - tj. hledat cestu od vrchniho
rozhrani ke spodnimu nebo naopak.

Krkolomnymi cestami se ubiral i autor Veselé rukovéti pfi
psani a zkouSeni programu pro tizeni tiskd&rny. Napted vytvoril
jen velmi zjednoduseny ovladaé¢ mechaniky, kterému zaddval pomoci
nadfizeného poc¢itacde pokyny k vykondvdni jednotlivych kroki
s motory a ke hrani pisnid¢ek. Na zdklad& ptedbé&Zného ndvrhu
vyssich vrstev pak upravil rozhrani dkont piibliZn& do soucasné
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podoby. Postupneé byl program roz$ifen o oS$etfovdni vrchniho
panelu a o rozjezdy a brzdéni motoru posouvajiciho hlavu.
Rozhrani znakd bylo umisténo v nadi#izeném poc¢ita¢i a zpocdtku
prijimalo znaky 2z kldvesnice, pozd&ji ¢etlo znaky z disku (aby
bylo mo2né tisknout pifedem piripravené texty). F

Do3lo i k jednomu velmi podstatnému zdsahu do struktury
programu. Zpoc¢dtku se kédy znakt primo uklddaly do td4dkové paméti
a znaky se generovaly a2 do rozhrani dkond. Jisté potiZe vs3ak
nastaly s tiskem obrdzki, a proto se autor nakonec rozhodl pro
generovdni znakd ji2z do tddkové paméti. Tato zdsadni zmé&na
struktury v3ak pro autora znamend natolik trpkou zkuZenost, Ze
autor vrele doporucuje v3em <¢tenditm, aby neménili navrZenou
strukturu programu. A podotykd, 2e jedind moZ2nost, jak toho
dosdhnout, spo¢ivd v pec¢livém studiu zadédni dlohy a v dikladném
ndvrhu struktury programu.

Autor doufd, 2e témito stru¢nymi pozndmkami u¢inil zadost
dtendfové touze po pravdeé o rozboru dlohy. Ctendf jisté chépe,
e ve vykladu nebylo moZné presn& sledovat skute¢ny postup
rozboru dlohy. Proto autor zvolil postup "tak jak by se to bylo
byvalo m&lo spravné udélat', ktery je jednak stru¢néj3i, jednak
srozumiteln&jsi.

Shrnutf:

V kapitole 4 jsme rozebrali zadanou udlohu. Vysvétlili jsme
pojmy modul, procedura, proces, sdileny prost¥edek, vyluény
pristup, Kkritickd sekce, pole, zdznam, fronta, pfreruseni a
koprogramy. Sezndmili jsme se se strukturovanymi daty a se
zdkladnimi programovymi konstrukcemi. Navrhli jsme moduldrni
strukturu programu, jednotlivé procesy, rozhrani mezi procesy a
zpGsoby sdileni prosttedkd mezi procesy. Zvlastni pozornost jsme
vénovali sdileni procesoru.
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5.- NavrZené programy

Tato kapitola pifind&i zapis programii, ktery je vysledkem
nadeho rozboru ulohy. Jsou zde uvedeny vedkeré podrobnosti
k vykladu z kapitoly 4. Studium této Kkapitoly neni moZné bez
znalosti kapitoly 4. Uvedené programy maji slouZit jako pfiklady
k predchozimu vykladu a v pripadé potieby osvétlit nejasnd mista.
Zvidavy <&tendif zde najde podrobnosti o fe$eni udlohy. Smysl
kapitoly je v3ak pfedev3im ilustrativni, takZe vétSina &tendra
mi2e podrobné studium této kapitoly vynechat.

V uvedenvych programech se vyskvtuji n&které dosud nevysvé-
tlené obraty.

Autor si dovoluje upozornit ¢tendfe, 2e nejasnd jazykova
konstrukce "Plati_1i neplatf <podminka>'" znamend ''Neplati-1li
<podminka>'" a podobn& ''Dokud_plati neplatf <podminka>" znamené
"Dokud neplati <podminka>". Operdtor ''meplati'" prosté obraci
vyznam podminky (z hodnoty pravda na hodnotu nepravda a z hodnoty
nepravda na hodnotu pravda).

V modulu OU se vyskytuje funkce "abs (<vyraz>)". V¥raz musi
byt celodiselného typu a vy¥sledkem funkce je absolutni hodnota
vyrazu. To znamend, 2e funkce abs odstrafiuje znaménko minus ze
zdpornych &isel. Napi. abs (-1) md hodnotu 1, abs (3) md hodnotu
308

Dalsi dosud nevysvétleny jev obsahuje procedura
Udelej_Pretisk. Jeden 2z jejich parametrd je oznaden slovem
"Procedura"”. Tento parametr se skutedn& uvnitf procedury
Ud&lej_Pietisk pouzivd jako procedura. Tim je umoZné&no proceduie
Tisk, kterd vola proceduru Udé&lej_Pretisk, aby urc¢ila, zda se mé
tisknout procedurou Tisk_Sloupce_9 (kterd tiskne linky 1 az 9),
anebo procedurou Tisk_Sloupce_12 (kterd tiskne linky 9 az 12).
Procedura Tisk ptedd procedufe Udélej_Pretisk jednu ze dvou
zminénvch procedur jako parametr a procedura Udélej_Pietisk pak
volanim parametru Tisk_Sloupce automaticky vold tu proceduru,
kterd ji byla pifeddna jako parametr.

Nvni ji% m2e zvidavy &tendf pfistoupit k podrobnému studiu
uvedenych programi.

Modul ZZ;
{ Zpracovani znakt }
{ Oprava z 09.06.88/14:15 }

vVgvoz
Zpracuj_2Znak;

Dovoz
HW, RP, RU, OU, RVP, GZ, GZTAB;

NArod = (USA, Francie, N&mecko, Britédnie, Dansko_I,
Svédsko, It&lie, 8panélsko_I, Japonsko,
Norsko, Dansko_II, S8pandlsko_II, Lat_Amerika);
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Prom&nnd
{ Prom&nné pro vodorovn¥ posun }
Hustota_KLYZ: pole [09h..0Ch] ze bajt; { mapuj i mod 16 }

{ !!! hodnota prom&nné Hustota_Grafiky !!! }

{ !'!! bude pfedem pevné& nastavena tiy}

Hustota_Grafiky: pole [0..7] ze z&znam
Skute&né,

PoZadovand: bajt;
Konec {Hustota_Grafiky};

{ Proménné pro svisl¢ posun }
Pfedvolba_R4dkovani: cel¢; { v 1/432" pro ESC A a ESC 2 }

{ RGzné priznaky }

Nastav_Bit_8, { maska pro 7 bitovy¢ p¥ijem }

Zrus_Bit_8: bajt; { maska pro 7 bitovy¢ pfijem }

Auto_LF, { samovolné Fadkovani p¥i CR }

IBM, { poplatnost zvyklostem IBM }
{

Bezprostfedni_Tisk, pfijaty¢ znak se hned tiskne }
Ridici_Taky_Pfes_80h, { zapnuta druhd sada f¥id. znakt }
NUL_CAN_Ridici: logick¥; { k6édy 0..01Fh se netisknou }

{**********************************************************}

Procedura Zpracuj_Znak (Pfedvolba: HW.Pfedvolba);

{ Opakovan& &te znaky 2z rozhrani znakfl, opakovan® pQj&uje }
{ procesor rozhrani panelu, zpracovdvd fidici znaky a po- }
{ sloupnosti, tiskne obrdzky i tiZtitelné znaky pomoci mo-}

{ dultt GZ, RVP, OU a RU. }
Navasty 1;
Prom&nné

Pfe&éteny Znak: bajt;
{==========================================================}

Procedura Cti_Znak;

{ Naplni promé&nnou PEetten¥_Znak z RZ a o3Zetf#i 8. bit }
{ !!! Smi se volat jen kdyZ plati RZ.Je_Znak_Ve VP !!! }
Zatdtek

PreCteny_Znak := RZ.Vyjmi_Z_VP;
Pfecteny¥_Znak Typ Osmice_Signdlt :=
(Pfecteny_Znak Typ Osmice_Sign4dlt +
Nagtav_Bit_8 Typ Osmice_Signdld) *
ZruS_Bit_8 Typ Osmice_Signila;
Konec {Cti_Znak};

{**********************************************************}

Funkce Cti_DalZi_Znak: bajt;
Za&dtek
Odtud_opakuj
aZ_bude_platit RZ.Je_Znak_Ve_VP;
Cti_Znak; { !vedlej3%i G&inek na promé&nnou Pfe&ten¥_Znak! }
Cti_Dalsi_Znak := Pfe&teny_Znak;
Konec {Cti_Dal&i_Znak};

{**********************************************************}
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Funkce Cti_Cislo: cely;
{ pfe&te 2 bajty z rozhrani znakt a vytvofi z nich &islo }
Prom&nné
Niz8i_R&ady: bajt;
Zatatek
NiZz81i_RAady := Cti_Dalsi_ Znak;
Cti_Cislo := NiZZ1i_R&dy + 256 * Cti_Dal3i_Znak;
Konec {Cti_Cislo};

{****************************************************’k*****}

Procedura Hustilka (Hustota: bajt; V¢3ka_9: logicky);
{ tiskne obrézek ve zvolené hustoté na 8 nebo 9 linek }
Prom&nn4

1,

Skuteény¢_Krok,

PoZadovan¥_Krok,

Skute&na_Poloha,

PoZadovani_Poloha: cely;

Sloupec: zdznam Spodni_Linka, Vrchnich_8: bajt; Konmec;

PoloZka: RVP.PoloZka;

{ !'!'! hodnota prom&nné Pr&zdnd_PoloZka !!! }

{ '!! bude pfedem pevné nastavena try )

Pr&zdna_PoloZka: RVP.PoloZka;

Zadatek {Hustilka}

11! hodnota prom&nné Prdazdnd_PoloZka !

{ !'!! bude pfedem pevn& nastavena: 1
Prazdna_PoloZka [RVP.Zéklad].Spodek :=
Prazdna_Polozka [RVP.Z4klad].VrSek := [
Pr&azdna_PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek :=
Prazdna_PoloZka [RVP.Pfetisk].Vr8ek := [

PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek := [];

Polo%ka [RVP.Z4klad].Vr&ek := [RVP.Hranice_Znaku];

PoloZka [RVP.Pfetiskl.Spodek := [];

Polozka [RVP.Pfetisk].VrZek := [];

Skute&nd_Poloha := 0;

PoZadovan4_Poloha := 0;

Skute&n§_Krok := Hustota_Grafiky [Hustota].SkuteZnd;

Pozadovany_Krok := Hustota_Grafiky [Hustota].PoZadovanéa;

Pro i := 1 vzestupn®_do Cti_Cislo opakuj
Sloupec.Vrchnich_8 := Cti_Dal3i_Znak;
Plati_1li vV¢ska_9 tak
Sloupec.Spodni_Linka := Cti_Dal8i_Znak;
jinak
Sloupec.Spodni_Linka Typ Osmice_Jehel := [];

Konec {Plati_1i};
{ d&leni 128 se provede posunem o 7 bitt doprava }
Sloupec.Spodni_Linka Typ cely :=
Sloupec.Spodni_Linka Typ cely d&l 128;
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek :=
PoloZka [RVP.Z4klad].Spodek
+ Sloupec.Spodni_Linka Typ Osmice_Jehel;
PoloZka [RVP.Z4klad].Vr8ek :=
PoloZka [RVP.Z&klad].Vrsek
+ Sloupec.Vrchnich_8 Typ RVP.Popis_Vrsku;
Plati_1i Skute&nd_Poloha <= PoZadovan&_Poloha tak
RVP.Pfidej_Sloupec (PoloZka);
Plati_1li Skuteén¢ Krok > 12 tak
RVP.Pfidej_Sloupec (PrAzdnéd_PoloZka);
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Konec {Plati_li};
Skute&nd_Poloha := Skute&nd_Poloha + Skute&ng§_Krok;
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek := [];
PoloZka [RVP.ZAaklad].VrSek := [];
Konec {Plati_li};
PoZadovand_Poloha := PoZadovand_Poloha + PoZadovany§ Krok;
Konec {Pro};
Plati_1li RVP.Prvni_Pr&zdnd > RVP.Pravy Okraj + 1 tak
RVP.Prvni_Pr&zdnd := RVP.Pravy Okraj + 1;
Konec {Plati_li};
Konec {Hustilka};

{**********************************************************}

Procedura Naplii Tvar_Znaku (x: bajt);
{ Pfijim& bajty z rozhrani znakd a }
{ naplni jimi GZ.Gen [GZ.RWM, x]. Tvar_2Znaku }
Prom&nnéd
j: bajt;
Za%4tek
Pro j := 0 vzestupnd_do 4 opakuj
GZ.Gen [GZ.RWM, x].Tvar_Znaku [j] Typ bajt :=
Cti_Dalsdi_Znak;
Pfedteny_Znak := Cti_Dal%i_Znak; { vynech }
Konec {Pro};
PfeCteny _Znak := Cti_DalZi_2nak; { vynech }
Konec {Napli_Tvar_Znaku}; .

{**********************************************************}

Procedura Najed_Na (x: cely);
{ Zajisti, aby se dalZi znak tiskl od polohy x/60%25,4 mm. }
Zatatek
Plati_li (RVP.Levy¢ Okraj <= xX) a_zfroveil
(x <= RVP.Pravy Okraj) tak
RVP.Tiskni_Kus_R4adku;
RVP.Prvni_Prazdni := x;
RVP.Prvni_Plnd := x;
Konec {Plati_1i};
Konec {Najed_Na};

{**********************************************************}

Funkce Ridici (x: bajt): logicky¥;
{ Zjisti, zda se md znak x zpracovat jako ¥idici znak }
ZaZ4tek
Plati_li Ridici_Taky_Pfes_80h tak
X := x mod 80h;
Konec {Plati_li};
Ridici := (x < 020h) a_zAroveii (NUL_CAN_Ridici nebo
((x <> 000h {NUL}) a_z&rovedi (x <> 018h {CAN})));
Konec {Ridici};

{**********************************************************}

Procedura Naplifi Svisly Tabul&tor (x: bajt);
{ Nastavi nové zardZky do kandlu x svislého tabuldtoru }
Prom&nné

i: bajt;
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Zalftek
OU.SmaZ_Tabulitory;
1=
pokud_plati Cti_Dalsi_Znak <> 0 opakuj
Plati_1li i <= OU.ZardZek_V_Kandlu tak
OU.Svislé_Tabuldtory [x, i) :=
Pfe&teny_znak * OU.Rozted_ RAadkt;
AN 1= R R
Konec {Plati_li};
Konec {Dokud_plati};
Konec {Naplii Svisly_ Tabuldtor};

{**********************************************************}

Punkce 3ifka_Mezery: cel¥;
{ 2jisti Bifku znaku mezera ve 1/120 * 25,4 mm podle }
{ druhu pisma. }

Zatétek
8i¥ka_Mezery := GZ.Prostrkéni +
(1 + pof_¢&

(GZ.8iroké_Do_Konce_R&dku nebo GZ.8iroké. Do_Vypnuti))
* ((2 - pof_& (GZ.Zhudtény)) *
(6 + pof_& (Gz.Zhustény) - pof_& (GZ.EBlite))):
Konec {3ifka_Mezery};

{****************************t*****************************}

Funkce Omez (x: cely¥): cel¥;
{ Pfepo&te vzdadlenost okraje x mezer zleva na 1/120%25,4 mm }
{ a omezi tuto hodnotu, aby nepfesdhla pravy doraz.
Zatdtek
X := x * 8iFka_Mezery - 1;
Plati_l1i x <= RVP.Pravy Doraz tak

Omez := X;
jinak
Omez := RVP.Pravy_Doraz;

Konec {Plati_1i};
Konec {Omez};

{**********************************************************}

Procedura Nastav_Okraje (Levy¢, Pravy: cely);
{ !'!! Levy i Pravy <= RVP.Pravy¢_Doraz !!! }
Zatéitek
Plati_li (Levg+23) > Pravy {aspoii 1 znak rozsi¥. pical tak
RU.Pfidej_Do_VP (OU.Nezdar);
jinak
RVP.Levy_Okraj := Levy¥;
RVP.Pravy§_Okraj := Pravy;
RVP.Tiskni_A_Doleva;
GZ.SmaZ_Tabul4tory;
Konec {Plati_1li};
Konec {Nastav_Okraje};

{**********************************************************}
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Procedura Zpracuj_ESC;
{ Zpracuje ¥idici posloupnost za ESC }
Prom&nnd
X: cely;
i: bajt;
s: Osmice_Signédld;
Zatatek
Vyber Cti_DailZi_Znak ze
00Ah: { ESC LF }
ZaZftek
RVP.Tiskni_Kus_R&adku;
Plati_li OU.Poloha_Papiru <= OU.Roztel_Radkh tak
OU.Posuni_Papir_Na (0);
jinak
OU.Posuil_Papir_Na
(OU.Poloha_Papiru - OU.Rozte&_R4&dkt);
Konec {Plati_li};
Konec;
00Ch: { ESC FF }
Zatftek
RVP.Tiskni_Kus_R4&adku;
OU.Posuifi_Papir_Na (0); *
Konec;
00Eh: { ESC sO }
Za&4dtek
GZ.8iroké_Do_Konce_Radku := pravda;
Konec; E
00Fh: { ESC SI }
Zatitek
GZ.Zhustény := pravda;
Konec;
020h: { BESC sP }
Zatdtek
GZ.Prostrkdni := Cti_Dalsi_Znak;
Konec;
021ih: { EsCc '!' }
Zatitek
s Typ bajt := Cti Dal§1 Znak;
GZ.Blite S0 je_prvkem s;
GZ.Proporciondlni S1 je_prvkem s;
GZ.Zhustény S2 je_prvkem s;
GZ.Mezi_Sloupce S3 je_prvkem s;
GZ.Pfiznaky := GZ. Pfiznak (po¥_¢& (S4 je_prvkem s));
GZ.8iroké_Do_Vypnuti S5 je_prvkem s;
GZ.PodtrZeny S7 je_prvkem s;
Konec;
023h: { BESC '#' }
Za&4tek
{ osm¢ bit p¥ijiman¢ch znakt bude ponechdvén }
Nastav_Bit_8 := 0;
Zrui_Bit_8 := OFFh;
Konec;
024h: { EsC '$' }
Zatdtek
Najed_Na (RVP.Lev¢ Okraj + (2 * Cti_Cislo));
Konec;



126

025h: { ESC 's' }
Zatétek
{ vygbér ROM nebo RWM generdtoru }
GZ.Vybrany := GZ.Druh (Cti_Dal$i_2Znak mod 2);
Konec;
026h: { ESC '&' }
Zatéitek
i := Cti_Dal&i_2Znak; { nev3imej si ho }
i := Cti_Dal&i_2Znak; { prvni kéd k pfepsédni }
Pro i := i vzestupn&_do Cti_DalZi_Znak opakuj
GZ.Gen [GZ.RWM, i].Popis_Tvaru := Cti_Dal&i_2Znak;
Naplii Tvar_Znaku (i);
Konec {Pro};
Konec;
02Ah: { ESC 'x' }
Zatdtek
Hustilka (Cti_DalZi_2Znak mod 8, nepravda)
Konec;
02ph: { ESC '-' }
ZaZatek
GZ.PodtrZeny Typ bajt := Cti_Dal3i_Znak mod 2;
Konec;
02Fh: { ESC '/' }
Zatftek
OU.Kandl_Svislé_Tabulace := {ti_DalZi_Znak mod 8;
Konec;
030h: { ESC '0' }

Zatéitek
OU.Rozte&_RAadkh := 432 481 8;
Konec;
03ih: { ESC '1' }
Zatatek
OU.Rozte&_RAdkh := 7 * (432 481 72);
Konec;
032h: { ESC '2' }
Zatatek

Plati_1i IBM tak
OU.Rozte&_RAdkft := Pfedvolba_RAadkovéani;
jinak
OU.Rozte&_RAdkh := 432 48l 6;
Konec {Plati_li};
Konec;
033h: { ESC '3' }
ZaZ%itek
OU.Rozte&_R&adkf := Cti_DalZi_Znak * (432 481 216);
Konec;
034h: { ESC '4' }
Zatdatek
Plati_1i IBM tak
OU.Poloha_Papiru := 0;
jinak
RU.P¥idej_Do_VP (OU.Nezdar)
Konec {Plati_li};
Konec; -
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035h: { EsSC '5' }
Zalftek
Plati_1li IBM tak
Auto_LF Typ bajt := Cti_Dalsi_2Znak mod 2;
jinak
RU.Pfidej_Do_VP (OU.Nezdar);
Konec {Plati_1i};
Konec;
036h, 037h: { ESC '6', ESC '7' }
Zatfitek
Ridici_Taky_Pfes_80h Typ bajt := Pfe&teny_Znak mod 2;
Konec;
038h, 03%h: { ESC '8', ESC '9' }
Zatdtek
RP.Kontroluj_Papir Typ bajt := Pfedteny_Znak mod 2;
Konec;
03Ah: { ESC ':' }
Zatdtek
Plati_1i IBM tak
GZ.Elite := pravda;
jinak
Opakuj 3 kri&t
Plati_1li Cti_DalZi_2Znak <> 0 tak
RU.Pfidej_Do_VP (OU.Nezdar);
Konec (Plati_li};
Konec {Opakuj};
GZ.Gen [GZ.RWM] := GZ.Gen [GZ.ROM];
Konec {Plati_li};
Konec;
03Ch: { EsC '<' }
Zatdtek
'RVP.Tiskni_A_Doleva;
RVP.Hlavu_Doleva;
Konec;
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03Dh: { ESC '=' }
Zatdtek
Plati_1li IBM tak
X := Cti_Cislo;
Plati_1li Cti_Dal&i_Znak <> 020h tak
RU.Pfidej_Do_VP (OU.Nezdar); S
jinak
i := Cti_Dal&i_Znak;
Dokud_plati x > 0 opakuj
GZ.Gen [GZ.RWM, i].Popis_Tvaru := Cti_bDal3i_Znak;
Plati_1i Cti_DalZi_zZnak <>-0 tak
RU.Pfidej_Do_VP (OU.Nezdar);
1 =R0
jinak
Napli_Tvar_Znaku (i);
il =ExE=i=]83]
oL <86z 8L D S
Konec {Plati_1li};
Konec {Dokud.plati};
Konec {Plati_1li}
jinak { EPSON }
{ u pfijimangch znak@ bude osm§ bit nastavovén na 0 }
Nastav_Bit_8 := 0;
Zrui_Bit_8 := 07Fh;
Konec {Plati_1l1i};
Konec;
03Eh: { EsC '>' }
Zatftek
{ u pfijimangch znak@ bude osm¢ bit nastavovén na 1 }
Nastav_Bit_8 := 080h;
Zrui_Bit_8 := OFFh;
Konec;
03Fh: { ESC '?' }
ZaCédtek
i := Cti_DalBi_Znak;
Hustota_KLYZ [i mod 16] := ¢ti_Dals3i_Znak mod 8;
Konec;
040h: { ESC '@' }
Zatftek
RVP.Hlavu_Doleva; { aby se mohlo volat RVP.Nastav }
Pokra&uj_na_nédvésti 1;
Konec;
041h: { ESC 'A' }
Za&étek
PFedvolba_R&dkovdni := Cti_Dal3Zi_Znak * (432 481 72);
Plati_li neplati IBM tak
OU.Rozte&_RAdkQ := Pfedvolba_Radkovéani;
Konec {Plati_li};
Konec;
042h: { ESC 'B' }
Zatétek
Naplii_Svisly¢ _Tabuldtor (0);
Konec;
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043h: { ESC 'C' }
Zatfitek
Plati_li {ti_DalZi_2Znak = 0 tak
OU.V¢ika_ Stranky := Cti_DalZi_Znak * (432 + 6);
jinak
OU.V¢8ka_Strénky := Pfelteny_Znak * OU.Roztel&_RAdk?;
Konec {Plati_li};

Konec;
044h: { ESC 'D' }
Zatdtek
GZ.SmaZ_Tabulitory;
i gealp

Dokud_plati Cti_DalZi_zZnak <> 0 opakuj
Plati_1i i <= GZ.Pofet_ZardZek tak
GZ.Vodorovné_Tabuldtory [i] :=
Low (Pre&teny Znak * 8ifka_Mezery):
e =R 1Y
Konec {Plati_li};
Konec {Dokud_plati};

Konec;
045h: { ESC 'E' }
Za&dtek
GZ.Mezi_Sloupce := pravda;
Konec;
046h: { EsC 'F' }
Zatdtek
GZ.Mezi_Sloupce := nepravda;
Konec;
047h: { ESC 'G' }
Zatdtek
GZ.P¥iznaky := GZ.Mezi_Linky;
Konec;
049h: { ESC '1I' }
_Zatitek

s Typ bajt := Cti_Dal&i_zZnak;
Plati_1i IBM tak
GZ.Vybrany := G2.Druh (pof_& (S2 je_prvkem s5));
GZ.Petlivy := S1 je_prvkem s;
jinak { EPSON } x
NUL_CAN_Ridici := neplati (SO je_prvkem s5);
Ridici_Taky_Pfes_80h := NUL_CAN_Ridici;
Konec {Plati_1i};
Kaonec;
04Ah: {( ESC 'J' }
Zatdtek
RVP.Tiskni_Kus_RAadku;
OU.Posuii_Papir_Na
(OU.Poloha_Papiru + Cti_Dal3i_Znak * (432 481 216));
Konec;
04Bh, 04Ch, 059h, 05Ah:
{ ESC 'K', ESC 'L', ESC 'Y', ESC '2' }

Zatdtek
Hustilka (Hustota_KLYZ [Pfe&teny_Znak mod 16],
nepravda);
Konec; .
04Dh: { ESC 'M' }
ZaZdtek

GZ.Blite := pravda;
Konec:;
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04Eh: { ESC 'N' }
Zatdtek
OU.Preskok_Perforace :=
CtiTDalﬁi_Znak * OU.Roztel_R&dk?;

Konec;
04Fh: { ESC '0' }
Zatdtek
OU.Pfeskok_Perforace := 0;
Konec;
050h: { BSC 'p' }
Zatdtek
GZ.Blite := nepravda;
Konec;
051ih: { ESC 'Q' }
Zatétek

i := Cti_Dalsi_Znak; { podle IBM i EPSON chce dalZi }
Plati_1i IBM tak
RU.Pfidej_Do_VP (OU.Nezdar);
jinak
Nastav_Okraje (RVP.Levy Okraj, Omez (i)):
Konec {Plati_li};
Konec;
052h: { ESC 'R' }
Zatftek
Plati_li IBM tak
OU.SmaZ_Tabuldtory;
GZ.P1li_Tabulétory;
jinak
GZ.Gen [GZ.ROM] := GZTAB.IBM; { nastavi sadu USA }
Plati_1i Nirod (Cti_DalZi_Znak) > Lat_Amerika tak
{ Ce8tina KOI-8&s }
GZ.Cesky;
jinak _plati_1i N4irod (Pfe&ten¢ Znak) > USA tak
{ Francie..Lat_Amerika }
Pro i := GZTAB.
Narodni_Sada [Ndrod (Pfe&ten¢ _2Znak)].Prvni
vzestupn®d_do GZTAB.
Ndrodni_sada [Niarod (Pfelteng Znak)].Posledni

opakuj
GZ.Gen [GZ.ROM, GZTAB.Preskupeni [i].Kam]
:= GZTAB.IBM [GZTAB.P¥eskupeni [i}.Odkud];
Konec {Pro};
Konec {Plati_li};
{ pro USA zGstane GZTAB.IBM beze zm&ny }
Konec {Plati_li};
Konec;
053h: { ESC 'S' }
Zatdtek
GZ.PEiznaky := GZ.P¥iznak (pof_& (GZ.Horni_Index)
+ Cti_Dalsi_Znak mod 2);
Konec;
054h, 048h: { ESC 'T', ESC 'H' }
Zatstek
GZ.Pfiznaky := GZ.Z&kladni;
Konec;
055h: { ESC 'U' }
Zatétek
RVP.Zleva_Doprava Typ bajt := Cti_Dalsi_Znak mod 2;
Konec;
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057h: { ESC 'W' }
Zaldtek
GZ.8iroké_Do_Vypnuti Typ bajt := Cti_Dalsi_2nak mod 2;
Konec;
058h: { ESC 'X' }
Zatftek
i := Cti_bDalsi_2Znak;
Nastav_Okraje (Omez (i), Omez (Cti_Dalsi_Znak));
Konec;
05Ch: { ESC '\'*' }
Zatdtek
Plati_1i IBM tak
Pro x := 1 vzestupnd_do Cti_Cislo opakuj
GZ.Zpracuj_2Znak (Cti_Dal3i_zZnak);
Konec {Pro};
jinak
Najed_Na (RVP.Prvni_Prdzdnd + (2 * Cti_=Cislo));
Konec {Plati_1li};
Konec;
05Eh: { ESC '~' }
ZaZftek
Plati_li IBM tak
GZ.Zpracuj_Znak (Cti_Dal3i_zZnak);
jinak
Hustilka (Cti_DalZi_Znak mod 8, pravda);
Konec {Plati_li};
Konec;
O5Fh: { EsC '_' }
Zatatek
GZ.NadtrZeny Typ bajt := Cti_DalZi_Znak mod 2;
Konec;
061h: { ESC 'a' }
ZaZdtek
RVP.Zarovnéni := Cti_Dal&{_Znak mod 4;
Konec;
062h: { ESC 'b' }
Zatftek
Napli_Svisl¢ Tabuldtor (Cti_DalZfi_Znak);
Konec;
069h: { ESC 'i' }
Zatfitek
Bezprostfedni_Tisk Typ bajt := Cti_balZi_Znak mod 2;
Konec;
06Ah: { ESC 'j' }
Zatdtek
RVP.Tiskni_Kus_R4&dku;
X := OU.Poloha_Papiru - Cti_Dalsi_Znak * (432 dal1 216);
Plati_1i x <= 0 tak
OU.Posuii_Papir_Na (0);
jinak
OU.Posuii_Papir_Na (x);
Konec {Platf_l1i};
Konec;
06Ch: { Esc '1' }
Zatdtek
Nastav_Okraje (Omez (Cti_Dals1i_znak), RVP.Pravg _Okraj);
Konec;
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070h: { ESC 'p' }

Zatdtek
GZ.Proporciondlni Typ bajt := Cti_Dal3i_2Znak med 2;
Konec;
073h: { ESC 's' }
Zatdtek
RVP.Pomaly_Pohyb Typ bajt := Cti_DalZi_Znak mod 2;
Konec;
074h: { ESC 't' }
Zaldtek

GZ.Gen [GZ.ROM, 80h] Typ GZ.P0l_Gen
:= GZTAB.IBM [Low (128 * ¢ti_DalZi_zZnak)] Typ GZ.Pfl_Gen;

Konec;
078h: { ESC 'x' }
Zatdtek
GZ.Pe&livy Typ bajt := ¢ti_DalBi_2Znak mod 2;
Konec;
07Eh: { ESC '"' }
Zatftek

Plati_1i (Cti_Dalsi_Znak mod 2) <> 0 tak
GZ.Gen [GZ.ROM, pof_¢& ('0')] := GZTAB.IBM [01Fh];
jinak
GZ.Gen [GZ.ROM, pof_& ('0')] :=
GZTAB.IBM [pof_& ('0')];
Konec {Plati_li};
Konec;
v_ostatnich_p¥ipadech { neo&ekdvanyg znak }
Zatbtek
RVP.Tiskni_Kus_R&dku;
RU.PFridej_Do_VP (OU.Nezdar); { ohlas chybu }
Konec;
Konec {Vyber};
Konec {Zpracuj_ESC};

{*****’k****************************************************}

Zad&tek {Zpracuj_Znak}
{ !1! hodnota prom&nné Hustota_Grafiky !L! }
{ !!! bude pfedem pevn& nastavena 11y}
Hustota_Grafiky [0].SkuteZnd := 24;
Hustota_Grafiky [0]).PoZadovand := 24;
Hustota_Grafiky [1].Skute&né := 12;
Hustota_Grafiky [1].PoZadovand := 12;
Hustota_Grafiky [2].SkuteZnd := 24;
Hustota_Grafiky [2].PoZadovand := 12;
Hustota_Grafiky [3].Skute&nd := 12;
Hustota_Grafiky [3].PoZadovand := 6;
Hustota_Grafiky [4].Skute&nd := 12;
Hustota_Grafiky [4).PoZadovand := 18;
Hustota_Grafiky [5]).Skute&nd := 12;
Hustota_Grafiky [5].PoZadovand := 20;
Hustota_Grafiky [6].Skute&nad := 12;
Hustota_Grafiky [6].PoZadovand := 16;
Hustota_Grafiky [7].SkuteZnd := 12;
Hustota_Grafiky [7]).PoZadovand := 10;
GZ.Pe&livy¢ := RP.Nastav;
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1: { programové polateZni nastaveni ESC '@' }

IBM := HW.IBM je_prvkem Pfedvolba;

OU.Nastav (HW.Papir_12 je_prvkem Pfedvolba,
HW.Preskok_Perforace je_prvkem Pfedvolba);

RVP.Nastav; { ! Hlava musi byt na levém kraji ! }

GZ.Nastav (IBM, HW.KOI je_prvkem Pfedvolba);

{ Po&4te&ni nastaveni promdnnych }

Hustota_KLYZ [0Bh] := 0; { esc K }
Hustota_KLYZ [OCh] := 1; { esc L }
Hustota_KLYZ [09h] := 2; { esc Y }
Hustota_KLYZ [OAh] := 3; { esc 2 }

Nastav_Bit_8 := 0;

Zrus_Bit_8 := OFFh;

Auto_LF := nepravda;
Ptedvolba_R&dkovdni := 432 d8l 6;
Ridici_Taky_Pfes_80h := pravda;
NUL_CAN_Ridici := pravda;

{ Cyklus na zpracovdni znaku }
Odtud_opakuj
Platfi_li RZ.Je_Znak_Ve_VP tak
RP.O8etfi;
jinak
Plati_li Bezprostfedni_Tisk tak
RVP.Tiskni_Kus_Radku;
OU.Posuii_Papir_Na (OU.Poloha_Papiru + 216);
QU.Vykonej_Posuny (0);
Konec {Platf_li};
Odtud_opakuj .
RP.O8etfi;
aZ_bude platit RZ.Je_Znak_Ve_VP;
Plati_li Bezprostfedni_Tisk tak
OU.Posufi_Papir_Na (OU.Poloha_Papiru - 216);
Konec {Plati_li};
Konec {Plati_li};

{ Zpracuj znak z rozhrani znakd }
Cti_2Znak;
Plati_li Ridici (Pfe&teny¢ 2Znak) tak
Vyber Pfeéteny Znak mod 080h ze
000h: { NUL }
Zatétek
{ nic nedélej };
Konec;
007h: { BEL }
Zatatek
RVP.Tiskni_Kus_R&adku;
RU.P¥idej_Do_VP (OU.Zvonek);
Konec;
008h: { BS }
Zat4dtek
RVP.Tiskni_Kus_R&dku; { vytiskni pfedchozi znaky }
RVP.SmaZ%_Znak; { dalZi znak se vytiskne pfes }
Konec;
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009h: { TAB - zpracovdv& se jako tiStitelny znak }

Zatdtek
G2.2pracuj_zZnak (9);

Konec;

00Ah: { LF }

Zatitek
RVP.Tiskni_Kus_R&dku;
0U.R&dkuj;

Konec; '

00Bh: { VT }

Zactdtek
RVP.Tiskni_Kus_R4&dku;
OU.Tabuluj_Svisle;

Konec;

00Ch: { FF }

Zadéitek
RVP.Tiskni_Kus_RA&dku;
0U.Strénkuj;

Konec;

00Dh: { CR }

Zatdtek
RVP.Tiskni_A_Doleva;
GZ.8iroké_Do_Konce_Radku :
Plati_1li Auto_LF tak

0U. Radkuj;
Konec {Plati_li};
Konec;
00Eh: { SO }

Zatdtek
GZ.8iroké_Do_Konce_Radku :

Konec;

O0Fh: { SI }

ZaZatek
GZ.Zhustény¢ := pravda;

Konec;

012h: { DC2 }

Zatdtek
GZ.Zhudtény := nepravda;

Konec;

014h: { DC4 }

Zat4dtek
GZ.8iroké_Do_Konce_R&dku := nepravda;

Konec;

018h: { CAN }

Zatitek
RVP.SmaZ_VE&echno;

Konec;

01Bh: { ESC }

Zatatek
Zpracuj_ESC;

Konec;

v_ostatnich_pfipadech { neznémy¢ ¥idici znak }

Zatdtek

Plati_1i NUL_CAN_Ridici tak
RVP.Tiskni_Kus_R4adku;
RU.P#¥idej_Do_VP (OU.Nezdar);

jinak
GZ.Zpracuj_Znak (Pfe&teny_Znak);
Konec {Plati_li};

nepravda;

pravda;
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Konec;
Konec {Vyber}:
jinak plati_l1i (PfeZteny Znak = 07Fh)
nebo (Ridici_Taky_ Pfes_80h a_z&roveil
(Pfetteny_Znak = OFFh)) tak
RVP.SmaZ_Znak;
jinak { tiZtiteln¢ znak }
GZ.Zpracuj_zZnak (Pte&teny_Znak);
Konec {Plati_li};
aZ_bude_platit nepravda;
Konec {Zpracuj_Znak};

{*********************************i**_**********************}

Konec { 22 - zpracovéni znakt }.
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Modul RP;
{ RP - Rozhrani vrchniho panelu }
{ Oprava z 02.06.88/14:16 }

vgvoz

Kontroluj_Papir, Nastav, Ofetfi;
Dovoz

HW, RU, OU;

{**********************************************************}

{rxxxx RP - deklarace xkxxk)
{***************************{******************************}

Konstanta
T1_Ru&ni = 83; { ptepind provoz ruéni / sptaZeny }
T1_Posun = 84; { rudni posun papiru }
svdtlo_Ru&ni = 87; { svétflko "RUCNI" }
DoZel_Papir = S2; { snima& konce papiru }

Prom&nné
Kontroluj_Papir: logick®; { povoleni kontroly papiru }

{**********************************************************}

{kXxkx% RP - procedury kxkkk}
{**********************************************************}

Funkce Nastav: logick¥;
{ pot&teZni nastaveni - vraci, zda se mi tisknout pe&livad }

Zatdtek

Kontroluj_Papir := pravda;

Plati_li T1l_Posun je_prvkem HW.Stav tak
Nastav := pravda;
Pfidej_Do_VP (OU.Zvonek);

jinak
Nastav := nepravda;

Konec {Plati_li};
Konec {Nastav};

{**********************************************************}

Procedura OZetfi;
{ oBetfuje vrchni panel, pfedpoklada pravidelné voléni }
{ od normy EPSON se 1i81 tim, Ze nevysild signal ERR }
Promdnnéd

i: cely; { po&itadlo slouZici k odméd¥eni 1 s }

{========================8=================================}
Punkce Chybi_Papir: logicky;
Zaldtek

Chybi_Papir
.= Kontroluj_Papir a_zéroveil
(DoSel_Papir je_prvkem HW.Stav);
Konec {Chybi_Papir};

{**********************************************************}
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ZaC4tek
Plati_1li (T1_Ruéni je_prvkem HW.Stav) nebo (Chybi_Papir) tak
HW.Rfzeni_8255 := 2 * pof_¢& (Svétlo_Ru&ni) + 1; {rozsvit}
Odtud_opakuj
aZ_bude_platit neplati (T1_Ruéni je_prvkem HW.Stav);
Plati_1li (Chybi_Papir) tak
Pfidej_Do_VP (QU.Do&el_Papir);
Konec {Plati_1li};
Odtud_opakuj
Plati 1i T1l_Posun je_prvkem HW.Stav tak
i := 15000; { krat 70 us }
0Odtud_opakuj
iy g5k .= §Lg
aZ_bude_platit (1 = 0) nebo
. neplati (Tl_Posun je_prvkem HW.Stav);
{ bud@ vyprsel ¢as (asi 1 s) nebo bylo pusSténo tla&itko }
Plati_1li T1_Posun je_prvkem HW.Stav tak
OU.Strénkuj;
jinak
QU.RAdkuj;
Konec {Plati_1li};
Konec {Plati_1i};
aZz_bude_platit (Tl1_Ru&éni je_prvkem HW.Stav) a_zaroveii
neplati (Chybi_Papir);
Odtud_opakuj
aZ_bude_platit neplati (T1l_Ruéni je_prvkem HW.Stav);
HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_¢& (Svétlo_Ruéni) + 0; { zhasni }
Konec {Plati_1i};
Konec {Q3etfi};

{**********************************************************}

Konec { RP - rozhrani vrchniho panelu }.
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Modul G2Z;
{ Generator znakt }
{ Oprava z 06.06.88/12:05 }

Vgvoz
PolozZzka, Ctvrt_Gen, POl_Gen, Generdtor, Druh, Poéet_2ZaraZek,
Pfriznak, 8iroké_Do_Konce_RA&dku, S8iroké_Do_Vypnuti, Elite,
Proporciondlni, Pe€livy, Mezi_Sloupce, Zhusté&ny¢, NadtrZeny,
PodtrZeny¢, P¥iznaky, Prostrké&ni, Vodorovné_Tabul&tory,
Vybrany¢, 'Gen, Cesky, SmaZ_Tabuldtory, Plii_Tabuldtory,
Nastav, Zpracuj_zZnak;

Dovoz
HW, GZTAB, RVP, RU, OU;

Typ
PoloZka =
z&znam
Popis_Tvaru: bajt;
{ = 128 * po¥_& (vrchni , ne spodni) osmice jehel }
{ + 16 * prvni sl. proporc. tisku !je_prvkem [0..7]!}
{ + posl. sloup. pr. tisku !je_prvkem [4..11]!}
Tvar_Znaku: pole [0..4] ze Osmice_Jehel; >
Konec {PoloZka}l;

Ctvrt_Gen = pole [0.. 63] ze PoloZka;

PGl_Gen pole [0..127] ze PoloZka;

Generator = pole [0..255] ze PoloZka;
Druh = (ROM, RWM);

Konstanta
Polet_Zardzek = 40;

Typ
Pfiznak = :
(Z4dkladni, { tisk bez proloZeni linek }
Mezi_Linky, { opakovani linek o pf@ll linky niZ }
Horni_Index, { tisk do vrchnich 5 linek a mezi né }
Dolni_Index); { tisk do spodnich 5 linek a mezi né }

Proménné
Siroké_Do_Konce_R&dku, { tiskni kaZdy¢ sloupec dvakrait }
Siroké_Do_Vypnuti, { tiskni kaZd¢ sloupec dvakré&t }
Elite, { vynech 2 sloupce v mezefe mezi znaky }
Proporciondlni, { tiskni znaky v jejich skut. Sifce }
Peélivy, { generuj p&knd pismena }
Mezi_Sloupce, { generuj sudé sloupce mezi liché }
Zhustény, { generuj jenom 5 sloupcf na znak }
NadtrZeny, { ptiddvej nejvrchnéjsi linku }
PodtrZeny: logicky; { pfidavej nejspodné&jsi linku }
Priznaky: Priznak;
Prostrkdni: bajt; { viz ESC mezera }

Vodorovné_Tabuldtory: pole [1l..PoCet_Zard®ek] ze cely;
Vybrany¢: Druh; { index pravé vybraného generitoru z Gen }
Gen: pole [Druh] ze Generdtor; {_ROM a RWM gen. }

[ KK KRR AR KA KRR X KKK AR R AR KR AR KA AR AKX AR KR AR kA kkkxk %)
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Procedura Cesky;
{ do Gen [ROM] naskl4ad4 generdtor KOI-8&s }
Prom&nna
i: bajt; .
Zatatek
Pro i := 0Clh vzestupnd_ do 0FEh opakuj
Gen [ROM, i] := GZTAB.IBM [GZTAB.KOI_8_&s [i]];
Konec {Pro};
Konec {Cesky};

{**********************************************************}

Procedura SmaZ_Tabulitory;
{ smaZe v3echny zardZky vodorovného tabulédtoru }
Promé&nna

i: bajt;
Zalatek
Pro i := 1 vzestupnd_do Polet_ZariZek opakuj
Vodorovné_Tabulitory [i] := O;

Konec {Pro};
Konec {SmaZ_Tabulitory};

{**********************************************************}

Procedura Plii Tabuldtory;
{ nastavi zar&Zky vodorovného tabuldtoru po 8 pozicich pica }
Promé&nné
i: bajt;
t: cely;
Zacatek
SmaZ_Tabulitory;
t := 8 % 12;
Pro i := 1 vzestupnd_do 31 { aby t < 255 } opakuj
Vodorovné_Tabuldtory [i] := t;
t :=t + 8 % 12;
Konec {Pro};
Konec {Plifi_Tabulitory};

{**********************************************************}

Procedura Zpracuj_zZnak (X: bajt);

{ generuje znak X do RVP }

Proménné
Uvnitf_Slova: logicky; { pro rozpozndvdni hranic slov }
Posun_Na_Jehlach: logick¢; { m& se posunout o jehlu vg¢s ? }
Prvni_Sloupec: RVP.Popis_Vriku; {pfiznaky pro prvni sloupec}
Kazdy_sSloupec: RVP.Popis_Vriku; {pfiznaky pro kazd¢ sloupec}
Paty_Sloupec, Sesty_Sloupec: Osmice_Jehel;
PoloZka: RVP.PoloZka;
i, 3. 1, p: bajt;
t: cely;
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Funkce Levy_Sloupec (K&d_Znaku: bajt): bajt;
{ vrdti &islo levého krajniho sloupce znaku, }
{ které je_prvkem [0..3] }

Zatdtek
Plati_li Proporciondlni tak
Levy_Sloupec := Gen [Vybrany, K6d_Znaku] .Popis_Tvaru
mod 128 d&l 32;
jinak
Levy¢ _Sloupec := 0;
Konec {Plati_li};
Konec {Levy¢_Sloupec};

{**********************************************************}

Funkce Pravy_Sloupec (K6d_Znaku: bajt): bajt;

{ vr4ati &islo levého krajniho sloupce znaku, }

{ které je_prvkem [0..5] }

Prom&nné
X: bajt;

Zatdtek
X := Gen [Vybranyg, K6d_Znaku).Popis_Tvaru dsél 2 mod 8;
Plati_li X >= 5 tak

Pravy_Sloupec := 5; { 5. sloupec opakuje 3. sloupec }
jinak_plati_li Proporciondlni tak

Pravy_Sloupec := X;
jinak

Pravy_Sloupec := 4;

Konec { Plati_li };
Konec {Pravy_Sloupec};

{**********************************************************}

Procedura Podtrhni;
Zatatek
Plati_li NadtrZeny tak
PoloZka [RVP.Z&klad].Vrdek :=
Polozka [RVP.Z&aklad).Vrdek + [RVP.Jehla_ 9];
Konec {Plati_li};
Plati_li PodtrZen¢ tak
PoloZka [RVP.Z&klad]l.Spodek :=
PoloZka [RVP.Z4klad).Spodek + [J1];
Konec {Plati_1li};
RVP.Pfidej_Sloupec (PoloZka);
Konec {Podtrhni};

{**********************************************************}

Procedura Prazdny_Sloupec (P: RVP.Popis_Vrsku);

Za&4atek
PoloZka [RVP.Z4klad).Spodek := [];
Polozka [RVP.Z&klad).Vr3ek := P;
PoloZka [RVP.PFetisk].Spodek :=
PoloZzka [RVP.Pfetisk].Vrsek := {
Podtrhni;

Konec {Prazdny_Sloupec};

{**********************************************************}



141

Procedura Generuj_Sloupce

(LS {levy sloupec}, PS {pravy sloupec}: Osmice_Jehel;

P: RVP.Popis_Vr&ku); )
{ z 1 sloupce generdtoru LS vygeneruje pot¥ebné poloZky RVP }
Prom&nnéd

Posunuty_Levy¥, Posunut¢ Pravy¢: Osmice_Jehel;

Procedura Jednoduché_Sloupce (P: RVP.Popis_Vriku);
{ generuje sloupce nerozfifeného pisma }

Procedura Generuj_Linky (Zdklad, Pfetisk: Osmice_Jehel);
{ generuje potfebné linky do jednoho sloupce }

Procedura Indexuj;
Prom&nnd
Sloupec_2_Generdtoru: Osmice_Jehel;
Zatdtek
Sloupec_2Z_Generdtoru := PoloZka [RVP.Z4klad].Spodek;
PoloZka [RVP.Z4&klad].Spodek := [];
PoloZka [RVP.Z&klad].Vr3ek := [];
PoloZka [RVP.PFetisk].Spodek := [];
PoloZka [RVP.Pfetisk].Vrdek := [];
Plati_li J1 je_prvkem Sloupec_Z_Generidtoru tak
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek :=
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek + [J1];
Konec {Plati_li};
Plati_li J2 je_prvkem Sloupec_2Z_Generidtoru tak
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek :=
PoloZka [RVP.2Z&klad].Spodek + [J11;
Konec {Plati_1li};
Plati_1i J3 je_prvkem Sloupec_Z_Generitoru tak
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek :=
PoloZzka [RVP.Pfetisk].Spodek + [J2];
Konec {Plati_li};
Plati_li J4 je_prvkem Sloupec_Z_Generdtoru tak
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek :=
PoloZka [RVP.Z&aklad].Spodek + [J2];
Konec {Plati_li};
Plati_1li J5 je_prvkem Sloupec_2Z_Generdtoru tak
PoloZka [RVP.PFetisk].Spodek :=
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek + [J3];
Konec {Plati_ li};
Plati_li J6 je_prvkem Sloupec_Z_Generatoru tak
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek :=
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek + [J3];
Konec {Plati_li};
Plati_li J7 je_prvkem Sloupec_Z_Generitoru tak
PoloZka [RVP.P¥etisk].Spodek :=
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek + [J4];
Konec {Platfi_li};



142

Platfi_li J8 je_prvkem Sloupec_2_Generidtoru tak
PoloZka [RVP.Z4&klad].Spodek :=
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek + [J4];
Konec {Plati_li};
{ pozn.: pfetypovdni na bajt nebo celé a ndsobeni dvéma }
{ zptsobi posun &erngch teek o 1 jehlu vzhfru, nédsobeni }
{ Bestn&cti o 4 a ndsobeni 32 o 5 jehel vzharu }
Plati_li Posun_Na_Jehl&ch tak
Plati_1i P#iznaky = Dolni_Index tak
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek Typ celé :=
PoloZka [RVP.PFetisk].Spodek Typ celé * 2;
jinak
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek Typ celé :=
Polo%ka [RVP.ZA&klad].Spodek Typ celé * 32;
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek Typ celé :=
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek Typ celé * 32;
Konec {Plati_li};
jinak
Plati_li P#iznaky = Dolni_Index tak
{ je to v potddku, nic neddlej }
jinak
PoloZka [RVP.Z&klad]).Spodek Typ celé :=
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek Typ celé * 16;
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek Typ celé :=
PoloZzka [RVP.Pfetisk].Spodek Typ celé * 32;
Konec {Plati_li};
Konec {Plati_li};
Konec {Indexuj};

{******t***************************************************}

Za&ftek {Generuj_Linky}
PoloZka [RVP.ZA&klad]).Spodek := Ziklad;
PoloZka [RVP.Z&klad].Vrdek := [];
PoloZka [RVP.Pfetisk].Vr8ek := [1;
Plati_li P¥iznaky >= Horni_Index tak
Indexuj;
jinak
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek := Pfetisk;
Plati_1li Posun_Na_Jehldch tak
PoloZka [RVP.Z&klad]).Spodek Typ cely :=
PoloZka [RVP.Z&klad].Spodek Typ cely * 2;
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek Typ cely :=
PoloZka [RVP.Pfetisk].Spodek Typ cely * 2;
Konec {Plati_li};
Konec {Plati_li};
PoloZka [RVP.Z4klad].Vriek :=
PoloZka [RVP.Z4dklad].Vrsek + P;
Podtrhni;
Konec {Generuj_Linky};

{**********************************************************}

Zaldtek {Jednoduché_Sloupce}
Posunut¢_Levy Typ bajt := 2 * LS Typ bajt;
Posunuty¢ Pravy¢ Typ bajt := 2 * PS Typ bajt;
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Plati_1i Pfiznaky = Mezi_Linky tak
Generuj_Linky (LS, LS);
jinak_plati_li Pe&livy tak
Generuj_Linky (LS, Posunuty Levy * LS);
jinak
Generuj_Linky (LS, [1);
Konec {Plati_1li};
Plati_li neplati Zhusté&ny tak
P := KaZdy¢ Sloupec;
Plati_1li GZ.Mezi_Sloupce tak
{ mid prednost pfed pe&livym tiskem }
Plati_1l1i P¥iznaky = Mezi_Linky tak
Generuj_Linky (LS, LS);
jinak
Generuj_Linky (LS, []);
Konec {Plati_1li};
jinak_plati_li Pelivy tak
Generuj_Linky
(LS * PS, Posunuty_Levy * PS + LS * Posunuty Pravy);
jinak
Generuj_Linky ([1, [1):
Konec {Plati_1li};
Konec {Plati_li};
Konec {Jednoduché_Sloupce};

{**********************************************************}

Zatatek {Generuj_Sloupce}
Jednoduché_Sloupce (P);
Plati_li Siroké_Do_Konce_R&adku nebo 8iroké_Do_Vypnuti tak
Jednoduché_Sloupce (Kazdy_Sloupec);
Konec {Plati_1i};
Konec {Generuj_Sloupce};

{**********************************************************}

Zat4atek {Zpracuj_2Znak}
Plati_1i RVP.Prvni_Pré&zdnd = RVP.Prvni_Plnéd tak
Uvnit¥_Slova := nepravda;
Konec {Plati_1li};
Plati 1i X = 9 { tabuldtor } tak
{ najdi nejblizsi zardZku vodorovného tabul&toru }

] H
Od;ud opakuj

g2 5] & olr
Plati_ll j > PoCet_ZardZek tak
t := 0;

jinak
t := Vodorovné_Tabuldtory [j);
Konec {Plati_1i};
aZ_bude_platit (t > RVP.Prvni_Pré4zdn4d) nebo (t = 0);
{ naplii RVP prazdnymi sloupci aZ k poloze zardZky }
Plati_1li Uvnit#_Slova tak
Prvni_Sloupec := [RVP.Zat4tek.Mezer,
RVP.Hranice_Z2naku,
RVP.Tabulator];

Uvnitf¥_Slova := nepravda;
jinak
Prvni_Sloupec := [RVP.Hranice_Znaku, RVP.Tabul4tor];

Konec {Plat{i 1il:
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t := t - RVP.Prvni_Préazdn4;
Platf_1i t > 0 tak
Prazdny Sloupec (Prvni_Sloupec);
Plati_1li t > 1 tak
Pro j := 2 vzestupn&_do t opakuj
Prdzdny¢_Sloupec ([]);
Konec {Pro};
Konec {Plati_1li};
Konec {Plati_1li};
jinak { neni to tabuldtor }
Posun_Na_Jehl&ch Typ bajt :=
Gen [Vybran¢, X].Popis_Tvaru dél 128;
p := Pravy¢_Sloupec (X);
1 := Lev§_Sloupec (X);
Plati 1i X = pof_& (' ') tak
Kazd¢_Sloupec := [];
Plati_li Uvnit¥_Slova tak

Prvni_Sloupec := [RVP.Hranice_Znaku,
RVP.Mezera,
RVP.Zacatek.Mezer];
Uvnitf_Slova := nepravda;
jinak
Prvni_Sloupec := [RVP.Hranice_Znaku, RVP.Mezeral;

Konec {Plati_li};
jinak { neni to mezera }
Plati_li RVP.Prvni_Pr&zdnd > RVP.Pravy _Okraj tak
RVP.Vyprdzdni_Preplnénou;
0U.R&dkuj;
Konec {Plati_li};
Plati_1li Uvnitf_Slova tak

Prvni_Sloupec := [RVP.Hranice_Znakul;

jinak
Prvni_Sloupec := [RVP.Hranice_Znaku, RVP.Za&dtek_Sloval;
Uvnit¥_Slova := pravda;

Konec {Plati_1li};
Plati_1li p = 5 tak
{ je to graficky znak na 12 linek }
KaZdy_Sloupec := [RVP.Dvandct_Linek];
p := 4;
jinak
Kazd¢_Sloupec := [];
Konec {Platf_l1i};
Konec {Plati_li};
Generuj_Sloupce
(Gen [Vybrany, X].Tvar_Znaku {1],
Gen [Vybrany, X].Tvar_Znaku [1+1],
Kazdy¢ _Sloupec + Prvni_Sloupec);
Pro i := 1 + 1 vzestupn& _do p - 1 opakuj
Generuj_Sloupce
(Gen [Vybrany, X].Tvar_Znaku [i],
Gen [Vybrany¢, X].Tvar_Znaku [i+1],
KaZdy¢_-Sloupec);
Konec {Pro};
Plati_1li Pravy Sloupec (X) < 5 tak
{ negraf. znaky prostr& prazdnym mistem }
Paty¢_Sloupec := [];
3est¢_Sloupec := [];
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jinak
{ graf. znaky prostr& 3. a 4. sloupcem }
Pat¢ Sloupec := Gen [Vybrany, X].Tvar_2Znaku [3]:
Sest¢ Sloupec := Gen [Vybrany¢, X].Tvar_2Znaku [4];
Konec {Plati_li};
Generuj_Sloupce (Gen [Vybranyg, X].Tvar_Znaku [p],
Pat¢_Sloupec, KaZd¢_Sloupec);
Plati_1li Zhustén¢ nebo neplati Elite tak
Generuj_Sloupce
(PAtY¥_Sloupec, 8esty Sloupec, KazZdy¢ Sloupec);
Plati_1li zZhu3tény a_zAaroveii neplati Elite tak
Generuj_Sloupce (8est¢_Sloupec, [], KaZd¢ Sloupec);
Konec {Plati_1i};
Konec {Plati_1li};
Pro i := 1 vzestupné_do Prostrkdni opakuj
Prazdny¢ Sloupec ([]1);
Konec {Pro};
Konec {Plati_li};
Konec {Zpracuj_Znak};

{**********************************************************}

Procedura Nastav (IBM, KOI: logicky);
{ poddte&ni nastaveni promé&nnych modulu }

Proménné
i: bajt;
t: cely;

Zactltek
§iroké_Do_Konce_RAadku := nepravéa;
8iroké_Do_Vypnuti := nepravda;
Elite := nepravda;
Proporciondlni := nepravda;
GZ.Mezi_Sloupce := nepravda;
Zhustény¢ := nepravda;
PodtrZeny¥ := nepravda;
NadtrZen¢ := nepravda;

Pfiznaky := Zéakladni;
Prostrkani := 0;
P1lii_Tabuldtory;
Vybrany¢ := ROM;
Gen [ROM] := GZTAB.IBM;
Plati_1li neplati IBM tak
Gen [ROM, 080h] Typ Ptl_Gen := GZ_EPS;
Konec {Plati_1li};
Plati_li KOI tak
Cesky;
Konec {Plati_1li};
Konec {Nastav};

{**********************************************t***********}

Konec { GZ - generdtor znakf }.
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title 'GZTAB'

; generdtor znakl

; Oprava z 01.06.88/14:10
public IBM, KOI_8_&s, Pfeskupeni, Ndrodni_Sada
cseg

IBM:
db 088h, 01Ch, OA2h, 062h, OA2h, 022h
db 088h, 01Ch, 0A2h, 062h, OA2h, OFEh
db 088h, 0icCh, OAAh, 06Ah, OAAh, OlAh
db 088h, 03Eh, 010h, 060h, OAOh, 020h
db 088h, 03Ch, 002h, 082h, 002h, O3Eh
db OA8h, 000h, 082h, OFEh, 002h, 0OCOh
db 088h, 082h, OFEh, 042h, 020h, 040h
db 088h, 03Eh, OACh, 060h, OAOh, OlEh
db 088h, 03Eh, 090h, 060h, OAOh, 020h
db 088h, 012h, OAAh, 06Ah, OAAh, 024h
db 088h, 020h, 020h, OFCh, 022h, 0C2h
db 088h, 03%9h, 005h, 042h, 084h, 038h
db 088h, 022h, OA6h, 06Ah, 0BZh, 022h
db 088h, 000h, 080nh, 040h, 080h, 000h
db 088h, OBEh, 048h, 088h, 048h, O3Eh
db 088h, 03Eh, 048h, 088h, 048h, OBEh

; 010h:
db 088h, 07Ch, 082h, 042h, 082h, 044h
db 088h, OFEh, 082h, 042h, 084h, 038h
db 088h, OFEh, 092h, 052h, 082h, 082h
db 088h, OFEh, 090h, 098h, 054h, OA2h
db 088h, 082h, OFEh, 082h, 000h, 0COh
db 088h, 052h, OAAh, OAAh, OAAh, 094h
db 088h, OFCh, 002h, 082h, 002h, OFCh
db 088h, OFEh, 002h, 002h, 002h, 0C2h
db 088h, OFEh, 002h, 082h, 042h, 082h
db 088h, OFEh, 020h, 090h, 048h, OBEh
db 088h, 07Ch, 082h, 082h, 042h, 0BCh
db 088h, 01Ch, 062h, OA2h, 062h, 01Ch
db 088h, 062h, 092h, 052h, 092h, 08Ch
db 088h, 080h, 080h, OFEh, 080h, OEOh
db 088h, OFCh, 002h, OE2h, 002h, OFCh
db 088h, 03Ah, 04Ch, 092h, 064h, OB8h

; 020h:
db 088h, 000h, 000h, 000h, OOOh, 00Oh
db 0A6h, 000h, 000h, OFAh, 000h, 000h
db 088h, 000h, OCOh, 000h, OCOh, OOOh
db 088h, 028h, 07Ch, 028h, 07Ch, 028h
db 088h, 024h, 054h, OFEh, 054h, 048h
db 088h, 0C6h, 0C8h, 010h, 026h, 0C6h
db 088h, 06Ch, 092h, 09Ah, 064h, O0OAh
db 025h, 000h, ODOh, OEOh, 000h, 0OOh
db 026h, 000h, 038h, 044h, 082h, 000h
db 026h, 000h, 082h, 044h, 038h, 000h
db 088h, 028h, 010h, 07Ch, 010h, 028h
db 088h, 010h, 010h, 07Ch, 010h, 010h
db OA4h, 000h, 00Dh, OOEh, 000h, 000h
db 088h, 010h, 010h, 010h, 010h, 010h
db OA4h, 000h, 006h, 006h, 000h, 000h
db 088h, 006h, 008h, 010h, 020h, OCOh

; 030h:
db 088h, 038h, 044h, 082h, 044h, 038h
db 086h, 010h, 022h, OFEh, 002h, 000h
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; 040h:

050h:

060h:

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

db
db
db
db
db

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
0A4h,
0A4h,
086h,
088h,
0ASh,
088h,

088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
0A6h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,

088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,

088h,

088h,
088h,
088h,
OA6h,
088h,
OA6h,
088h,
008h,

0Cé6h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
086h,
008h,
088h,
0Aé6h,

046h,
084h,
018h,
OE4h,
03Ch,
086h,
06Ch,
062h,
000h,
000h,
010h,
028h,
000h,
040h,

09Eh,
03Eh,
OFEh,
07Ch,
OFEh,
OFEh,
OFEh,
07Ch,
OFEh,
000h,
004h,
OFEh,
OFEh,
OFEh,
OFEh,
07¢Ch,

OFEh,
07¢h,
OFEh,
062h,
080h,
OFCh,
OFOh,
OFCh,
0Cé6h,
0COh,
086h,
000h,
0COh,
000h,
020h,
001h,

000h,
004h,
OFEh,
01Ch,
01Ch,
01Ch,
010h,
038h,
OFEh,
000h,

08Ah,
082h,
068h,
0A2h,
052h,
088h,
092h,
092h,
066h,
06Dh,
028h,
028h,
082h,
080h,

092h,
048h,
092h,
082h,
082h,
092h,
090h,
082h,
010h,
082h,
002h,
010h,
002h,
040h,
020h,
082h,

090h,
082h,
090h,
092h,
080h,
003h,
008h,
002h,
028h,
020h,
08Ah,
OFEh,
020h,
082h,
040h,
001h,

000h,
02Ah,
022h,
022h,
022h,
02Ah,
07Eh,
045h,
020h,
022h,
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092h,

092h,
0EZ2h,
OFEh,
OAZ2h,
092h,
0AOh,
092h,
094h,
000h,
000h,
082h,
028h,
028h,
090h,

082h,
048h,
092h,
082h,
044h,
082h,
080h,
092h,
010h,
082h,
002h,
044h,
002h,
040h,
008h,
082h,

090h,
084h,
094h,
092h,
080h,
002h,
008h,
002h,
028h,
020h,
0AZh,
082h,
008h,
OFEh,
040h,
001h,

0DOh,
02Ah,
022h,
022h,
022h,
02Ah,
090h,
045h,
020h,
002h,

062h
09Ch
008h
09Ch
08Ch
0COh
06Ch
078h
000h
000h
000h
028h
010h
060h

07¢Ch
03Eh
06Ch
044h
038h
082h
080h
09Ch
OFEh
000h
0FCh
082h
002h
OFEh
OFEh
07Ch

060h
07Ah
062h
08Ch
080h
OFCh
0FOh
OFCh
0C6h
0COh
0C2h
000h
006h
000h
020h
001h

000h
01Eh
01Ch
022h
OFEh
01Ah
000h
07Eh
01Eh
000h
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; -0AOh:

dh
db
éb
ab
db

A
ix

ab

db
dab
db
db

db

db
db
db
db
db
db
db
db

db

db
ab
ab
dab
ab
éb

ab
éb
db
db
db
db
éb

" ab

db

db
db
db

db
db

db
db
db
db
db

éb

086h,
088h,
0A6h,
088h,
088h,
088h,

008h,
008h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
008hL,
088h,
088h,
0A6h,
088h,
088h,
088h

008h .
088h,
088h,
c8sh,
c88h,
088h.
088h,
008h,
088h;
088h,
088h,
0A6h,
0A6h,
0A6h;
088h,
088h,

088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,

0388h,

001h,
OFEh,
000h,
03Eh,
03Eh,
01ich,

07Fh,
038h,
03Eh,
012h,
020h,
03Ch,
030h,
03¢ch,
022h,
071h,
022h,
010h,
000h,
082h,
060h,
OEOh,

078h,
03Ch,
01Ch,
004h,
004h,
004h,
304h,
038h,
01Ch,
01Ch,
01cCh,
000h,
000h,
000h,
0BEh,
00Eh,

OFEh,
024h,
07Eh,
noch,
01ich,
01Ch,
03¢h,
03ch,
038h,
0BCh,
07¢h,
038h,
012h,
094h,
OFEh,
044h,
204k

3993

001h,
008h,
082h,
020h,
020h,
022h,

044h,
044h,
010h,
02Ah,
020h,
002h,
008h,
002h,
014h,
00Ah,
026h,
010h,
000h,
082h,
080h,
010h,

085h,
082h,
022h,
06Ah,
0AAh,
0AAL,
92Ah,
045h,
06Ah,
OAAh,
0AADL,
0A2h,
062h,
0A2h,
048h,
054h,

092h,
02Ah,
090h,
052h,
0A2h,
O0A2h,
042h,
082h,
085h,
042h,
0C2h,
044h,
07Eh,
054h,
OAOh,
038h,

02Ah,
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001h,
008h,
OFEh,
O1Eh,
020h,
022h,

044h,
044h,
020h,
02Aah,
OFCh,
002h,
006h,
00Ch,
008h,
004h,
022h,
06Ch,
OEEh,
06Ch,
040h,
OCEh,

085h,
00Z2h,
06Ah,
OAAh,
02Ah,
06Ah,
0AAh,
045h,
0AAh,
02Ah,
06ah,
03Eh,
0BEh,
07Eh,
088h,
0A4h,

012h,
01Eh,
OFEh,
092h,
022h,
062h,
082h,
042h,
002h,
082h,
002h,
OFEh,
092h,
03Eh,
048h,
028h,

06Ah,

OBEh,
014h,
002h,
020h,
020h,
022h,

044h,
044h,
020h,
02Ah,
022h,
002h,
008h,
002h,
014h,
008h,
032h,
082h,
000h,
010h,
020h,
010h,

086h,
082h,
0AAh,
06Ah,
0AAh,
02Ah,
02Ah,
046h,
06Ah,
OAAD,
02Ah,
08zh,
042h,
002h,
048h,
054h,

042h,
02Ah,
092h,
052h,
0AZh,
022h,
042h,
002h,
084h,
942h,
0Cz2h,
044h,
082h,
054h,
01Eh,
038h,

0ARh,

000h
022h
000h
01Eh
01Eh
01cCh

038h
07Fh
020h
024h
022h
03Eh
030h
03Ch
022h
070h
022h
082h
000h
010h
0CoOh
0EOh

048h
03Eh
01Ah
01Eh
01Eh
01Eh
01Eh
044h
01Ah
01Ah
C1Ah
000h
000h
000h
O0BEh
00Eh

082h
01Aah
082h
00Ch
01Ch
0icCh
03Eh
03Eh
038h
0BCh
07Ch
044h
042h
094h
008h
C44h

CiEh
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; OBOh:

0COh:

0DOh:

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

db
db
db
db
db

db
db
db

0A8h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
0Aé6h,
088h,
088h,

08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,

08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,

08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Aah,

000h,"

01¢h,
03cCh,
ODEh,
OBEh,
012h,
072h,
00ch,
038h,
020h,
0csh,
ocsh,
000h,
010h,
OAAh,

OAAh,
OAAh,
055h,
000h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
000h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,

000h,
008h,
008h,
000h,
008h,
008h,
000h,
000h,
000h,
00%h,
008h,
008h,
000h,
008h,
008h,
008h,

008h,
008h,
008h,
000h,
000h,
000h,
000h,
008h,
008h,

022h,
022h,
002h,
090h,
090h,
OAAh,
08Ah,
012h,
020h,
020h,
010h,
010h,
000h,
028h,
092h,

000h,
055h,
OAAh,
000h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
000h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,

000h,
008h,
008h,
000h,
008h,
008h,
000h,
000h,
000h,
000h,
008h,
008h,
000h,
008h,
008h,
008h,

008h,
008h,
008h,
000h,
000h,
000h,
000h,
008h,
008h,
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03Eh,
062h,
042h,
050h,
048h,
OAAh,
08Ah,
0A2h,
020h,
020h,
032h,
02Ch,
0BEh,
044h,
044h,

OAAh,

055h,
OFFh,
OFFh,
OFFh,
OFFh,
00Fh,
00Fh,
OFFh,
OFFh,
00Fh,
O0F8h,
OF8h,
OF8h,
00Fh,

OF8h,
OF8h,
0OFh,
OFFh,
008h,
OFFh,
OFFh,
O0FFh,
OF8h,
00%h,
OF8h,
00Fh,
OFFh,
008h,
OFFh,
OF8h,

OF8h,
00Fh,
00Fh,
0F8h,
OF8h,
00Fh,
00Fh,
OFFh,
OFFh,

042h,
OAZh,
082h,
050h,
044h,
OAAL,
08Ah,
002h,
020h,
020h,
056h,
054h,
000h,
092h,
028h,

000h,
055h,
OAAh,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,
000h,

008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
oos8h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
0os8h,
008h,
008h,
008h,

008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,
008h,

080h
01cCh
03Eh
08Eh
OBEh
07Ah
072h
004h
020h
038h
08Ah
OBEh
000h
OAAh
010h

OAAh
OAAh
055h
000h
000h
000h
000h
000h
000h
000h
000h
000h
000h
000h
000h
000h

008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h

008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
008h
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; OEOh:

OFOh:

db
db

db
db
db
db

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db
db

08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,
08Ah,

088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
008h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
008h,
088h,
088h,

088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
088h,
086h,
OA4h,
OR4h,
088h,
086h,
084h,
0A6h.,
088h,

008h,
000h,
OFFh,
00Fh,
OFFh,
000h,
OFOh,

022h,
090h,
080h,
03Ch,
OAAh,
022h,
07Ch,
020h,
OAAh,
092h,
08Eh,
022h,
024h,
04Ch,
054h,
040h,

054h,
024h,
054h,
024h,
000h,
001h,
010h,
048h,
OAOh,
018h,
008h,
008h,
080h,
0BOh,
038h,
08Ah,
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OF8h,
00Fh,
O0FFh,
00Fh,
0FFh,
OFFh,
0FOh,

022h,
092h,
080h,
020h,
092h,
022h,
004h,
03Fh,
OEEh,
092h,
080h,
062h,
018h,
054h,
092h,
040h,

054h,
074h,
024h,
024h,
07Fh,
OFEh,
054h,
024h,
OAOh,
018h,
008h,
004h,
080h,
050h,
038h,
052h,

000h,
008h,
OFFh,
00Fh,
000h,
OFFh,
OFOh,

0ich,
072h,
0COh,
03Ch,
082h,
03Ch,
004h,
020h,
OAAD,
092h,
08Eh,
09¢ch,
024h,
064h,
092h,
040h,

054h,
024h,
024h,
054h,
080h,
000h,
01i0h,
024h,
040h,
000h,
000h,
OFEhL,
070h,
000h,
038h,
OA2h,

000h
008h
OFFh
00Fh
000h
OFFh
OFOh

022h
00Ch
000h
022h
082h
020h
078h
020h
092h
07Ch
072h
040h
018h
0B8h
092h
03Ch

054h
024h
024h
054h
040h
000h
010h
048h
000h
000h
000h
080h
000h
000h
000h
0C2h
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; prekédovani pro KOI-8&s na pozice 0Clh aZ OFEh

KOI_8_¢s:

; pole [0Cih..OFEh] ze bajt; { index do IBM }
db 0AOh, 0C2h, 000h, 001h, 002h, 003h, OC7h
db 081h, OAlh, 004h, 005h, 006h, 094h, 007h, OA2h
db 093h, 084h, 008h, 009h, OOAh, OA3h, OD6h, 082h
db 085h, 00Bh, 00Ch, ODBh, 00Dh, 022h, O5Eh, OAAh
db 027h, OOFh, OE2h, 010h, O11h, 012h, 013h, OE7h
db 09Ah, 014h, 016h, 017h, 018h, 099h, 019h, O01Ah
db 01Bh, 08Eh, 013h, 01Ch, 01Dh, O1Eh, 015h, 090h
db 00Eh, 07Fh, OFFh, OFBh, 027h, 060h, OF8h

!

; pfeskupeni pro ndrodni sady znakt

Pfeskupeni:

; pole [1..46] ze z&znam Odkud, Kam: bajt; Konec;
db 085h, 040h, 087h, 05Ch, 015h, 05Dh, 082h, 07Bh
db 097h, 07Ch, 00Eh, O7Eh, OF8h, 05Bh, 08Ah, 07Dh
db 082h, 05Dh, 097h, 060h, 085h, 07Bh, 095h, 07Ch
db 08Dh, 07Eh, 015h, 040h, 09Ah, 05Dh, 081h, 07Dh
db OE1h, O07Eh, 08Eh, 05Bh, 099%9h, 05Ch, 084h, 07Bh
db 094h, 07Ch, 09Fh, 024h, 090h, 040h, 09Ah, O5Eh
db 082h, 060h, 081h, 07Eh, 08Fh, 05Dh, 086h, 07Dh
db 092h, 05Bh, O01Fh, 05Ch, 091h, 07Bh, OEDh, 07Ch
db 09Eh, 023h, OADh, 05Bh, OA5h, 05Ch, OA8h, 05Dh
db 022h, 07Bh, OA4h, 07Ch, OAOh, 040h, 082h, O05Eh
db OAlh, 07Bh, OA2h, 07Dh, OA3h, 07Eh, 081h, 060h
db 09Ch, 023h, 09Dh, 05Ch

; potatefni a koncové indexy do GZ_PRE pro ndrodni sady znakt
Niarodni_Sada: ; pole [Francie..Lat_Amerikal] ze
B z&znam Prvni, Posledni: bajt; Konec;

db 014, 084 ; Francie

db 144, 214 ; Né&mecko

db 45d, 454 ; Briténie

db 274, 324 ; Da&nsko I

db 18d, 284 ; 8védsko

db 07d, 13d ; It4lie

db 33d, 384 ; Span&lsko I

db 464, 464 ; Japonsko

db 224, 324 ; Norsko

db 23d, 324 ; D&nsko II

db 34d, 434 ; Spanélsko II

db 34d, 444 ; Latinsk& Amerika

end
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Modul RVP;
{ R&dkov4 vyrovndvaci pamét }
{ Oprava z 06.06.88/12:07 }

Ve¢voz

Pravy_Doraz, Pomaly¢ Pohyb, Zleva_Doprava, Prvni_Pln4,
Prvni_Pr&zdn4, Levy¢ Okraj, Pravy_Okraj, Zarovnani, Popis,
Index_VP, Popis_Vr&ku, PfilpoloZzka, PoloZka, SmaZ_VEechno,
SmaZ_Znak, Nastav, Pfidej_Sloupec, Hlavu_Doleva,
Vyprdzdni_Pfepln&nou, Tiskni_Kus_R4adku, Tiskni_A_Doleva;

Dovoz

HW, RVP, RU, OU;

Konstanta

Pravy_Doraz = 959 {krokt}; { mezni pofet krokt na ¥adku }

Typ

Popis =
(Jehla_9,
Nic,

{ bouchni 9. jehlou }

{ nepouZito }

Dvanact_Linek, {tisk graf. znaku téZ 4 linky pod fadek}
Tabulédtor, { ozna&eni za&4tku vodorovné tabulace }
Mezera, { oznaZeni za&dtku mezery }
Hranice_Znaku, { ozna&eni zalatku kazdého znaku }
Za&4dtek_Slova, { oznaeni za&4tku slova }
Zat&tek.Mezer); { oznafeni konce slova }

Index_VP = (Zdklad, Pfetisk);
Popis_Vriku = mnoZina_nad Popis;
P@ilpoloZka = z&znam

Spodek: Osmice_Jehel;

VrZek: Popis_Vrsku;
Konec {PfilpoloZkal};

PoloZka =
pole [Index_VP] ze Pf@ilpoloZka;

Konstanta

Mez_VP = 1024; { VP pro 1024 poloZek }

Prom&nné

Pomaly_Pohyb, { pfiznak po%adavku zpomaleni }
Zleva_Doprava: logicky; { pfiznak jednosm&rného tisku }
Prvni_Plna, {kdyZ VP neni prdzdn4d, tak index prvni poloZky}
Prvni_Pré&zdnd, { index prvni volné poloZky ve VP }
Levy¢_Okraj,

Pravy_Okraj: cely;

Zarovnani: bajt; { 0..3, viz EsSC a }

Poloha_Hlavy: cely; { krokt zleva k hlavé }
Poloha_Baleni: cely; { krokfl zleva za sbaleny Fadek 1}
Nesbalené_Slovo: cely; { index prvni nesbalené poloZky }

Pomalu: logicky¥; { ptiznak pro zpomaleni tisku }
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{ Vyrovndvaci pamét }
VP: pole [0..Mez_VP] ze PoloZka;

{*********************************************x************}

Procedura Zbytek_Radku;
{ vymaZe sbalenou C4st Tf4dku z RVP a }

{ zbytek d4 na zal&tek RVP }
Promd&nna
i, j: cely;
. Za&ftek
j := Levy_Okraj;
Prvni_Plna := Lev¢ Okraj;
Pro i := Nesbalené_Slovo vzestupnd_do

Prvni_Prdzdnid - 1 opakuj
VP [j] := VP [1];
b) <05 Ly 61
Konec {Pro};
Prvni_Prdzdnd := j;
Ronec {Zbytek_RA4dku};

{**********************************************************}

Procedura SmaZ_VSechno;
{ smaZe celcu RVP }
ZaC4atek
Prvni_Prazdnd := Prvni_Pln4;
Konec {SmaZ_V3echno};

{**********************************************************}

Procedura SmaZ_2Znak;
{ smaZe posledni znak v RVP zprava, maZe i dfive vytiZténé }
{ znaky mezi Levym_Okrajem a Prvni_Plnou poloZkou }
ZeCatek 2
Plati_1i Prvni_Prazdnd > Levy Okraj tak
0dtud_opakuj { hledej, kde za&in& znak }
Prvni_Prdzdnd := Prvni_Prézdnd - 1;
a%_bude_platit
(Hranice_Znaku je_prvkem
VP [Prvni_Préazdnad, Z4aklad].Vr&ek)
nebo (Prvni_Prdzdnd = Levy Okraj);
Plati_1i (Prvni_Préazdnd < Prvni_Flni) tak
Prvni_Pln4 := Prvni_Prazdn&;
Konec {Plati_li};
Konec {Plati_1li};
Konec {SmaZz_Znak};

{**********************************************************}

Procedura Hlavu_Doleva;
{ tiskaci hlava ockamZit® najede na levy doraz }
ZaCGatek
OU.Vykonej_Posuny (-Poloha_Hlavy);
Poloha_Hlavy := 0O;
Konec {Hlavu_Doleva};

{**********************************************************}

-~
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Procedura Tiskni (Omezené_Zarovndni: bajt);
{ vytiskne obsah RVP a zarovn& pfitom tiStény¢ ré&dek }
{ podle hodnoty parametru Omezené_Zarovnani }
Proménné&

Polet_Mezer,

Prostrl_KaZdou_Mezeru,

Zbyva_Prostrkat,

L_Posun,

P_Posun,

Mez_Prostrku,

L_Prostrk_Mezer,

i: celgy;

P1,

P2: PolozZka;

U: RU.Popis_Ukonu;

Procedura Tisk_Sloupce_9 (X: PtlpoloZka; P: Popis_Vrsku);
{ vy3le tikon pro tisk vrchnich 9 linek }
ZaCatek

U.Spodni_Jehly := X.Spodek;

U.Rizeni := X.VrSek Typ RU.Ridici_Signdly

* [RU.Jehla_9] + [RU.Svisle];

QU.Z2a%1i_Do_RU (U);

Konec {Tisk_Sloupce_9};

{**********************************************************}

Procedura Tisk_Sloupce_12 (X: PfilpoloZka; P: Popis_Vriku);
{ vys8le dkon pro tisk 9. aZ 12. linky }
Zatatek
U.Spodni_Jehly := [];
Plati_1i Dvandct_Linek je_prvkem P tak
Plati_li J1 je_prvkem X.Spodek tak
U.Spodni_Jehly := U.Spodni_Jehly + [J5, J71;
Konec {Plati_1l1i};
Plati_1i J2 je_prvkem X.Spodek tak
U.Spodni_Jehly := U.Spodni_Jehly + [J6, J8];
Konec {Plati_li};
Konec {Plati 1li};
U.Rizeni := [RU.Svisle];
0U.Za3li_Do_RU (U);
Konec {Tisk_Sloupce_12};

{**********************************************************}

Procedura Uddlej_Pfetisk
(Index_Do_VP: Index_VP;
Nutné_PFiznaky: Popis_Vr&ku;
Procedura Tisk_Sloupce (X: Pt@illpolcZka; P: Popis_Vrsku));

{ vytiskne pomoci procedury Tisk_Sloupce vSechny poloZky }
{ z RVP [Index_Do_VP], které obsahuji Nutné_PIiznaky
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Prom&nnd

L_PoloZka, { levad krajni poloZka VP }

P_Polo2ka, { pravd krajni poloZka VP }

L_Poloha, { levad krajni poloha hlavy }

P_Poloha: cel¥§; { pravd krajni poloha hlavy }

i: cely;

Zbygva: bajt;
{==========================================================}

Procedura Prostrkej_Mezery;
{ zvét3uje mezery o hodnotu Prostr&_KaZdou_Mezeru tak, }
{ aby se prdvé tisté&n¢ fddek zarovnal doleva i doprava }
Prom&nné
j: cely;
Zatdtek
Tisk_Sloupce (VP [i, Index_Do_VP], VP [i, Z4klad].Vrsek);
Plati_1li
(Omezené_Zarovnidni = 3) a_zAroveidl
(i > L_Prostrk_Mezer) a_z&roveii
(Mezera je_prvkem VP[i, Z&klad].Vr3ek) tak
Pro j := 1 vzestupn&_do Prostr&_KaZdou_Mezeru +
pof_& (Zbgvd > 0) opakuj
{ opakuj 1. sloupec mezery }
Tisk_Sloupce (VP [i, Index_Do_VP], VP [i, Z&klad].Vr3ek);
Konec {Pro};
Plati_li Zbgvd > 0 tak
Zbyv& := Zbyvd - 1;
Konec’ {Plati_1li};
Konec {Plati_li};
Konec {Prostrkej_Mezery};

{**********************************************************}

Zatitek {Ud&lej_Pretisk}

Zbyva := Zbyva_Prostrkat;

{ najdi pravou a levou krajni poloZku, kterou vytisknes }

P_PoloZka := Poloha_Baleni - 1;

Dokud_plati
(P_PoloZka >= Prvni_Pln4d) a_zéroveii neplati
( (Nutné_Pfiznaky <= VP [P_PoloZka, Zzdklad].Vriek) a_z&roveil
((Jehla_9 je_prvkem VP [P_PoloZka, Index_Do_VP].Vrsek)
nebo (VP [P_PoloZka, Index_Do_VP].Spodek <> [])))
opakuj

P_PoloZka := P_PoloZka - 1;

Konec {Dokud_plati};

L_PoloZka := Prvni_Pln4;

Dokud_plati
(L_PoloZka <= P_PoloZka) a_zAroveil neplati
((Nutné_Pfiznaky <= VP [L_PoloZka, Zdklad].Vr3ek) a_zérovefi
((Jehla_9 je_prvkem VP [L_PoloZka, Index Do_VP].Vrsek)
nebo (VP [L_PoloZka, Index_Do_VP].Spodek <> [])))
opakuj

L_PoloZka := L_PoloZka + 1;
Konec {Dokud_plati};



156

Plati_1i L_PoloZka <= P_PoloZka tak
{ pfi zarovnéni doleva i doprava tiskni vSechny poloZky }
Plati_1li Omezené_Zarovndni = 3 tak
L_PoloZka := Prvni_Pln§;
P_PoloZka := Poloha_Baleni - 1;
Konec {Plati_1li};
L_Poloha := L_PoloZka + L_Posun;
P_Poloha := P_PoloZka + P_Posun;
U.Po&et_Krokft := P_Poloha - L_Poloha + 1;
Plati_1li Pomalu tak
U.Rizeni := U.Rizeni + [RU.Pomalul;
Konec {Plati_1li};
{ neni-1i t¥eba tisknout zleva, tiskni }
{ z té strany, ke které ma hlava bliz }
Plati_li (abs (Poloha_Hlavy - L_Poloha) <=
abs (Poloha_Hlavy - P_Poloha)) nebo
RVP.Zleva_Doprava nebo Pomalu
tak
OU.Vykonej_Posuny (L_Polcha - Poloha_Hlavy);
Poloha_Hlavy := P_Poloha + 1;
U.Rizeni := [RU.Vpfed, RU.Bouchej] + U.Rizeni;
ZakaZ_PferuSeni; { aby se nezdrZovalo pln&ni fronty }
RU.P¥idej_Do_VP (U);
Pro i := L_PoloZka vzestupnd_do P_PoloZka opakuj
Prostrkej_Mezery;
Konec {Pro};
{ Obnov pferuZeni podle stavu fronty RZ. }
jinak { zprava doleva }
{ stabilni poloha hlavy je na pravé strand kroku }
L_Poloha := L_Poloha + 1;
P_Poloha := P_Poloha + 1;
OU.Vykonej_Posuny (P_Poloha - Poloha_Hlavy);
Poloha_Hlavy := L_Poloha - 1;
U.Rizeni := [RU.Bouchej] + U.Rizeni;
ZakaZ_PferuSeni; { aby se nezdrZovalo plné&ni fronty }
RU.Pfidej_Do_VP (U);
Pro i := P_PoloZka sestupnd_do L_PoloZka opakuj
Prostrkej_Mezery;
Konec {Pro};
{ Obnov pferuZeni podle stavu fronty RZ. }
Konec {Plati_li};
Konec {Plati_li};
Konec {Ud&lej_Pfetisk};

{*********************************************************}

Zatatek {Tiskni}
{ zjisti, zda se musi tisknout pomalu }
Pro i := Prvni_Plné vzestupnd_do Poloha_Baleni - 2 opakuj
Plati_li neplati Pomalu tak
P1 VP [i];
P2 VP [i + 1];
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Pomalu := Pomaly§_Pohyb nebo
(P1 {Z&klad].Spodek * P2 [Z&klad].Spodek
<> []1) nebo
(P1 [Pfetisk].Spodek * P2 [Pfetisk].Spodek
<> []) nebo
(P1 [24klad].VrSek * P2 [Z&klad].Vrsek
* [Jehla_9] <> []) nebo
(P1 [P#etisk].vVr8ek * P2 [Pfetisk].VrsSek
* [Jehla_9] <> [1);
Konec {Plati_li};
Konec {Pro};
{ pfiprav prostrkavani mezer pro zarovnani vlevo i vpravo }
Mez_Prostrku := Prvni_Plné4;
Dokud_plati (Mez_Prostrku < Poioha_Baleni)
a_-ziroveil neplati (Zafitek_Slcva je_prvkem
VP [Mez_Prostrku, Ziklad].Vr3ek)

opakuj
Mez_Prostrku := Mez_Prostrku + 1;
Konec {Dokud_plati};
L_Prostrk_Mezer := Poloha_Baleni - 1;

Polet_Mezer := 0;
Dokud_plati (L_Prostrk Mezer >= Mez_Prostrku) a_ziroveii
neplati (Tabuldtor je_prvkem
VP [L_Prostrk_Mezer, ZA4klad].Vrsek)
opakuj
Pofet_Mezer := Polet_Mezer + po¥_& ((Mezera je_prvkem
VP [L_Prostrk_Mezer, Zdklad].Vrdek));
L_Prostrk_Mezer := L_Prostrk_Mezer - 1;
Konec {Dokud_plati};
{ spo&itej posuny kraj@t faddku podle poZadovaného zarcvnéni }
P_Posun := Pravy Okraj + 1 - Poloha_Baleni;
Vyber Omezené_Zarovnani ze

0:
ZaCitek
L_Posun := 0;
P_Posun := 0;
Konec;
1%
ZaZtitek
P_Posun := P_Posun 48l 2;
L_Posun := P_Posun;
Konec;
25
Zacatek
L_Posun := P_Posun;
Konec;
Sg
Zacatek

L_Posun := 0;

Plati_li Pocet_HMezer = 0 tak
Prostré&_KaZdou_Mezeru := 0;
2byvéa_Prostrkat := 0;

jinak
Prostr&_KaZdou_Mezeru := P_Posun 481 Pofet_Mezer;

Zbyva_Prostrkat := P_Posun mod Podet_Mezer;
Konec {Plati_1i};
Konec;
Konec {Vyber};
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{ vytiskni Padek pot¥ebngm po&tem prtichodd hlavy }
Uddlej_PFetisk (24klad, [1, Tisk_Sloupce_9);
OU.Posuifi_Papir_Na (OU.Poloha_Papiru + 3);
Uddlej_Pretisk (Pretisk, [], Tisk_Sloupce_9);
OU.Posufi_Papir_Na (OU.Poloha_Papiru - 3 + 48);
Uddlej_Pretisk (2&klad, [Dvandct_Linek], Tisk_Sloupce_12);
OU.Posufi_Papir_Na (OU.Poloha_Papiru + 3);
Uddlej_Pretisk (PPetisk, [Dvandct_Linek], Tisk_Sloupce_12);
OU.Posufi_Papir_Na (OU.Poloha_Papiru - 3 - 48);
Pomalu := nepravda;

Konec {Tiskni};

{**********************************************************}

Procedura Doleva;
{ zptisobi, Ze dal3i znak se bude tisknout od levého okraje }
Zatatek ]
Prvni_Prdzdnd := Levy_Okraj;
Prvni_Plnéd := Levy¢_Okraj;
Konec {Doleval; y

{**********************************************************}

Procedura Vyprézdni_Pfeplnénou;
{ sbali a vytiskne Fadku, zbytek fadky pfesune doleva v RVP }
Prom3nnd
i: cel¥;
Zatatek
{ Nastav baleni slov }
Nesbalené_Slovo := Prvni_Préazdné;
Poloha_Baleni := Prvni_Prézdn4;
i := Prvni_Pra&zdnd - 1;
Dokud_plati (i > Prvni_Pln&)
{!Poloha_Baleni > Prvni_Pln4, aby nebyl prdzdny Fadek!}
a_zfroveli (Poloha_Baleni = Prvni_Prézdna) opakuj
Plati_li Za&stek Slova je_prvkem VP [i, Z4dklad].VrZek tak
Nesbalené_Slovo := 1i;
Konec {Plati_li};
Plati_1i (Za&atek.Mezer je_prvkem VP [i, Z24klad] .Vrsek)
a_zA4rovedi (i <= (Pravy Okraj + 1)) tak
Poloha_Baleni := i;
Konec {Plati_li};
ol g Bl o alg
Konec {Dokud_plati};

{Vytiskni sbalenou &4st f&dku a zbytek pfesuifi na zalitek VP}
Tiskni (2Zarovnéni);
Plati_li Nesbalené_Slovo < Poloha_Baleni
{ jen 1 slovo v fadku } tak

Doleva;
jinak

Zbytek_R&dku;
Konec {Plati_li};

Konec {Vypréazdni_Pfeplné&nou};

{**********************************************************}
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Procedura Tiskni_A_Doleva;
Zatdtek
Poloha_Baleni := Prvni_Prézdn4;
Plati_li Zarovndni > 2 tak
Tiskni (0);
jinak
Tiskni (Zarovnédni);
Konec {Plati_li};
Doleva;
Konec {Tiskni_A_Doleva};

{**********************************************************}

Procedura Tiskni_Kus_R4&dku;
Zadftek

Poloha_Baleni := Prvni_Prazdné4;

Tigkni (0);

Prvni_Pln& := Prvni_Pré&zdn&; { smaZ VP }
Konec {Tiskni_Kus_R&dku};

{**********************************************************}

Procedura Pfidej_Sloupec (X: PoloZka);
{ UloZi 1 poloZku do RVP }
Zatdtek
Plati_li Prvni_Pr&zdni <= Mez_VP tak
VP {Prvni_Préazdnd] := X;
Prvni_Prézdn& := Prvni_Prézdnd + 1;
Konec {Plati_li};
Konec {P¥idej_Sloupec};

{**********************i***********************************}

Procedura Nastav;
{ potéte&ni nastaveni promé&nng¥ch modulu }
Zaddtek =

RVP.Zleva_Doprava := nepravda;

Levy¢ Okraj := 0;

Pravy¢_Okraj := Pravy Doraz;
Zarovndni := 0; { podle levého okraje }
Prvni_Plnd := 0;

Prvni_Prézdné := 0;

Pomaly_Pohyb := nepravda;

Poloha_Hlavy := 0;

Pomalu := nepravda;
Konec {Nastav};

{**********************************************************}

Konec { RVP - ¥4dkov4 vyrovnivaci pamdt }.
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Modul OU;
{ Ovlada& dkonf }
{ Oprava z 06.06.88/10:45 }

V¢voz
Poloha_Papiru, Svislé_Tabul&tory, Kandl_Svislé_Tabulace,
V¢ska_Strédnky, Preskok_Perforace, Roztel_R4&dke, DoZel_ Papir,
Zvonek, Nezdar, Posufi_Papir_Na, Strdnkuj, Rddkuj,
Tabuluj_Svisle, SmaZ_Tabuldtory, Vykonej_Posuny,
Za&li_Do_RU, Nastav;

Dovoz
HW, RU, OU;

Konstanta
Zar&Zek_V_Kandlu = 64;

Proménné
Poloha_Papiru: cel¥; { v 1/432" od za&&tku strénky }
Svislé_Tabuldtory: pole [0..7, 1..Zar&Zek_V_Kandlu] ze cely;
Kandl_Svislé_Tabulace: bajt {0..7};
v¢ska_Stranky: celg; { v 1/432" }
Preskok_Perforace: cel¢; { v 1/432" }
Rozte&_R&dkf: cely; { v 1/432" }

{ !!! hodnota promdnngch DoBel_Papir, Zvonek a Nezdar !!! }
{ 11t bude predem pevné nastavena e}
{ Strukturované konstanty pro tGkony }

Dodel_Papir,

Zvonek,

Nezdar: RU.Popis_Ukonu;

Kroky_VAlce: cel¥;

{**********************************************************}

Procedura Posufl_Papir Na (X: cel¥ { v 1/432" });
{ pfitte do Kroky_Vdlce poZadovang posun v pfillink&ch }
Proadnné
Y: cely;
Zatfitek
Y := Poloha_Papiru;
Poloha_Papiru := X mod V¢8ka_Strénky;
{ prepotitej polohu X/432" na posun o X pfillinek }
{ napfed spo&itej do Y skut. polohu papiru v pfllinkéch }
Y := (Y +1) asl 3 * 3;
Plati_1li X < Y tak
X := X - 2; { ndsledujici A8l ufizne absolutni hodnotu }
Konec {Plati_li};
Kroky_Védlce := Kroky Vdlce + (X - Y + 1) 481 3;
Konec {Posuii Papir_Na};

{*t*************************t*********t***t****************}
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Procedura Proved_Svislé_Posuny;
{ Vykond pfedem nastaveny poZet krok vdlce }
Prom&nné
Okon: RU.Popis_Ukonu;
Zatétek .
Plati_li Kroky VAlce <> 0 tak
Plati_li Kroky_Valce > 0 tak
Okon.Podet_Krokf@l := Kroky_Vilce;
Ukon.Rizeni := Ukon.Rizeni + [RU.Vpfed, RU.Svisle];
RU.Pfidej_Do_VP (Ukon); %
jinak
Okon.PoCet_Krokll := -Kroky_VAlce;
Ukon.Rizeni := Ukon.Rizeni + [RU.Svislel;
RU.Pfidej_Do_VP (Ukon);
Konec {Plati_li};
Kroky_Valce := 0;
Konec {Plati_li};
Konec {Proved_Svislé_Posuny}:;

{**********************************************************}

Procedura Vykonej_Posuny (Kroky_Hlavy: cel¥);
{ Vykond pfedem nastavené svislé i zadané vodorovné posuny }
Prom&nné
Ukon: RU.Popis_Ukonu;
Zatdtek i
Proved_Svislé_Posuny;
Plati_1li Kroky_Hlavy <> 0 tak
Plati_li Kroky_Hlavy > 0 tak
Okon.Po&et_Krokfl := Kroky_Hlavy;
Ukon.Rizeni := Ukon.Rizeni + [RU.Vpfed];
jinak
Okon.PoCet_Krok@t := -Kroky_Hlavy;
Konec {Plati_li};
RU.P#idej_Do_VP (Dkon);
Konec {Platfi_li};
Konec {Vykonej_Posuny};

{**********************************************************}

Procedura Strdnkuj;

Zatdtek
Posufi_Papir_Na (V¢ska_Stranky);
Poloha_Papiru := 0;
Proved_Svislé_Posuny;

Konec {Strankuj};

{**********************************************************}
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Procedura Radkuj;
Prom&nné
Poloha_R4adku: cely;
Zatétek
Poloha_R4dku := Poloha_Papiru + Rozte&_ R&adkdy;
Plati_li V¢Eka_Strdnky - Pfeskok_Perforace: <
Poloha_R4&adku tak
Strénkuj;
jinak
Posuii_Papir_Na (Poloha_R4&dku);
Proved_Svislé_Posuny;
Konec {Plati_li};
Konec {Radkuj};

{**********************************************************}

Procedura Tabuluj_Svisle;

Promdnné
i: bajt;
t,
t2: cely;
Zatdtek
i:=0; t :=0;
Odtud_opakuj
t2 := t;
sl 8B BN i abg

t := Svislé_Tabuldtory [Kandl_Svislé_Tabulace, i];
Plati_1i (t <= t2) mebo (i > ZariZek_V_Kandlu) tak
t := Poloha_Papiru + Rozte&_Radkt;

Konec {Plati_li};

aZ_bude_platit t > Poloha_Papiru;

Platf_1i t > V¢3ka_Strdanky -~ Pfeskok_Perforace tak
Stréankuj;

jinak
.Posuil_Papir_Na (t);

Konec {Plati_1i};

Konec {Tabuluj_Svisle};

{**********************************************************}

Procedura ZaZli_Do_RU (X: RU.Popis_Ukonu);
{ Tato procedura zaji3tuje sluZitelnost programt pro }
{ mechanické &4sti tiskdren rtzngch typt. }
Zat&tek

RU.Pfidej_Do_VP (X);
Konec {Za&li_Do_RU};

{**********************************************************}

Procedura SmaZ_Tabuldtory;
Prom&nnd
i, j: bajt;
Zatétek
Pro i := 0 vzestupnd_do 7 opakuj
Pro j := 1 vzestupnd_do ZariZek_V_Kandlu opakuj
Svislé_Tabulatory [i, j] := O;
‘Konec {Pro};
Konec {Pro};
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Konec {SmaZ_Tabul&tory};

{**********************************************************}

Procedura Nastav

(Dvandctipalcovd_Strdnka, Pfeskakuj_Perforaci: logicky);
{ potédteéni nastaveni promé&nnych modulu }
Prom&nna
i, j: bajt;
Zatatek
{ !!! hodnota proménnych DoZel_Papir, Zvonek a Nezdar !!!
{1 bude predem pevné& nastavena 1

DoSel_Papir.Vybrand_Pisnitka := RU.Do&el_Papir;

DoSel_Papir.Rizeni := [RU.Chyba, RU.Zahrajl;
Zvonek.Vybrand_Pisni¢ka := RU.Zvonek;
Zvonek.Rizeni := [RU.Zahrajl;

Nezdar .Vybrand_Pisni¢ka := RU.Nezdar;
Nezdar.Rizeni := [RU.Chyba, RU.Zahrajl;

SmaZ_Tabulédtory;
Kandl_Svislé_Tabulace := 0;
Plati_1li Dvandctipalcov&_Str&nka tak
V¢Ska_Str&nky := 5184 + 72; { 12" }
jinak
VySka_Stranky := 4752 + 72; { 11" }
Konec {Plati_1i};
Plati 1i Pfeskakuj_Perforaci tak

Preskok_Perforace := 432; { 1" }
jinak
Preskok_Perforace := 0;

Konec {Plati_1li};
Rozteé_Radkft := 72; { 1/6" }
Kroky_V4lce := 0;
Poloha_Papiru := 0;

Konec {Nastav};

{**********************************************************}

Konec { OU - ovlada& ukont }.

}
}
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Modul RU;
{ Rozhrani ukont }
{ Oprava z 04.06.88/09:20 }

vVgvoz
V¢znam_Pisni&ky, Signdl_K_Ukonu, Pomalu, Ridici_Signdly,
Popis_Ukonu, Nastav, Pradzdnd_VP, Vyjmi_Z_VP, Pfidej_Do_VP;

Dovoz
HW, RU;

Typ
V¢znam_Pisnicky =
(Zac¢indme_Pracovat,
DoSel_Papir,
Neni_Doraz,
Zvonek,
Nezdar);

Signdl_K_Ukonu =

(Jehla_9,

Nic,

Chyba, { m4 se hlasit chyba }

Vpted, { vpfed, jinak vzad }
Svisle, { svisle, jinak vodorovné }
Bouchej, { dder jehel, jinak nebouchej }
Zahraj); { m4& se zahrit pisni&ka }

Konstanta
Pomalu = Chyba; { v kombinaci s bouchej vodorovné }
{ vpfed slouzi jako poZadavek na zpomaleni pohybu hlavy }

Typ
Ridici_Signdly = mnoZina_nad Signdl_K_Ukonu;

Popis_Ukonu =
z4dznam Vyber bajt ze
0: (Vybranad_Pisni&ka: Vy¢znam_Pisniéky);
1: (Polet_Krokft: cely { mod 2048 });
2: (Spodni_Jehly: Osmice_Jehel;
Rizeni: Ridici_Signédly);
Konec {Popis_Ukonu};

Konstanta
Mez_VP = 255; { horni mez indexfi ve vyr. pam&ti ukont }

Promé&nné
{ Vyrovn4dvaci pamét }
VP: pole [0..Mez_VP] ze Popis_Ukonu;
Prvni_Pln4, { index prvni nevyjmuté poloZky }
Prvni_Prédzdn&: bajt; { index prvni volné poloZky }

{**********************************************************)
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Funkce PoCet_PoloZek: bajt;
{ spotitd, kolik je obsazenych poloZek ve VP }
Zatatek
PoCet_PoloZek := (Prvni_Pr&zdnéd - Prvni_Pln4) mod
(Mez_VP + 1);
Konec {Polet_PoloZek};

{**********************************************************)

Procedura Piidej_Do_VP (X: Popis_Ukonu);
{ potkd, aZ se uvolni VP, a vlozi tam X }
Zatatek
{ Cekej na PoCet_PoloZek < Mez_VP }
Dokud_plati Polet_PoloZek >= Mez_VP opakuj
{ Cekej }
Konec {Dokud_plati}; )
{ Tady je je&t& v Prvni_Pr&zdni index prvni prédzdné }
{ poloZky. Ve VP je volno, proto mohu uloZit }
{ do prvni prdzdné poloZky. }
VP [Prvni_Prézdnd] := X;
{ ! Prvni_Pr&zdnd ted neukazuje na pr&zdnou poloZku ! }
Prvni_Prdzdnd := (Prvni_Pr4zdnd + 1) mod (Mez_VP + 1);
{ Tady uz je zase Prvni_Pr&zdn4d v pofadku. }
Konec {Pfidej_Do_VP};

{********************************************************t*)

Funkce Prazdnd_VP: logicky;

{ £ikd, Ze VP je prdzdnd a nelze volat Vyjmi_Z_VP }

Zatatek
{ Kdyz VP obsahuje aspoii 1 poloZku, 1lze zavolat }
{ Vyjmi_2Z_VP, jinak je t¥eba povaZovat VP za prédzdnou. }
Prazdnd_VP := Polet_PoloZek = 0;

Konec {Prdzdn4_VP};

{**********************************************************)

Procedura Vyjmi_Z_VP (X: word { Prom®nni X: Popis_Ukonu });
{ KdyZ je Prdzdnd_VP, tak se pomate }
Zatatek
{ Nyni bude poruSen v¢znam prom&nné Prvni_Pln& }
X := VP [Prvni_Pln4]l;
Prvni_Plnd := (Prvni_Plnd + 1) mod (Mez_VP + 1);
{ tady je uZ zase Prvni_Plnd v pora&dku }
Konec {Vyimi_2_VP};

{**********************************************************)

Procedura Nastav;
{ poZdatetni nastaveni VP pfed prvnim pouZitim VP }
ZaCatek
Prvni_Plnd := 0;
Prvni_Pr&zdnéd := 0;
Konec {RU_Nastav_VP};

{**********************************************************)

Konec {RU - Rozhrani udkona}.
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Modul RZ;
{ Rozhrani znakt }
{ Oprava z 04.06.88/09:15 }

Ve¢voz
Nastav, Je_Znak_Ve_VP, Vyjmi_2_VP, INTSVC;

Dovoz
HW;

Konstanta
Hotovo
NACK

S4; { rozsvit své&tylko READY }
85; { signdl ACK na rozhrani Centronics }

Mez_VP 255; { horni mez index® ve vyr. paméti znakl }

Prom&nné
{ Vyrovnavaci pamét }
VP: pole [0..Mez_VP] ze bajt;
Prvni_Plné4, { index prvni nevyjmuté poloZky }
Prvni_Prdzdn&: bajt; { index prvni volné poloZky }

{**********************************************************}

Funkce Po&et_PoloZek: bajt;
{ spo&it4d, kolik je obsazenych poloZek ve VP }
ZaC4dtek
Potet_PoloZek := (Prvni_Pr&zdnéd - Prvni_Plnéd) mod
(Mez_VP + 1);
Konec {Po&et_Polozek};

{**********************************************************}

Procedura INTSVC;
{ obsluha pferufeni INT p¥i pfichodu dat na port HW.Data }
ZaC&atek
{ automaticky se zakdzalo pferuSeni }
{ uschovej stav procesoru, napf. v instrukcich 8080: }
push PSW
push B
push D
push H;

{ &ekej na Po&et_PoloZek >= Mez_VP }
Plati_li Polet_PoloZek >= Mez_VP tak
HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_& (Hotovo) + 0;
{ obnov stav procesoru, napf. v instrukcich 8080: }
pop H
pop D
pocp B
pop PSW;
{ pferuSeni zf@stane zakdzané, dokud se neuvolni VP }
jinak

{ Tady je je&t& v Prvni_Pr&zdn& index prvni prézdné }
{ poloZky. Ve VP je volno, proto mohu uloZit }
{ do prvni prdzdné polozky. }
VP [Prvni_Prazdn4] := HW.Data;
{ ! Prvni_Pr&zdni ted neukazuje na prazdnou poloZku ! }
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Prvni_Prazdnd := (Prvni_Pr&zdni + 1) mod (Mez_VP + 1);
{ Tady uZ je zase Prvni_Prazdnd v porddku. }

HW.Rizeni_ 8255 := 2 =« pof_& (NACK) + 0;
{ prodlouZeni pulsu NACK na 12 us }
HW.Rizeni 8255 := 2 * pof & (NACK) + ikg

{ obnov stav procesoru, napf. v instrukcich 8080: }
pop H
pop D
pop B
pop PSW; !

Povol_Preruseni;

Konec {Plati_1li};
Konec {INTSVC};

{**********************************************************}

Funkce Je_Znak_Ve_VP: logicky;

{ £ik4, Ze VP neni prdzdni a lze volat Vyjmi_2_VP }

Zatatek
{ Kdyz VP obsahuje aspofi 1 poloZku, 1lze zavolat }
{ Vyimi_Z_VP, jinak je tfeba povaZovat VP za pridzdnou. }
Je_Znak Ve_VP := Po&et_PoloZek <> 0;

Konec {Je_zZnak_Ve_VP};

{*************************t********************************}

Funkce Vyjmi_Z_VP: bajt;
{ KdyZ je pr4zdnd VP, tak se pomate }
Zatatek
{ Nyni bude poruZen v§znam proménné Prvni_Plni }
Vyjmi_Z_VP := VP [Prvni_Plnil;
{ Mezi zménou Prvni_Pln4 a povolenim pferuSeni se nesmi }
{ pferusit, aby se n&dhodnym pferufenim nenarus$il vztah }
{ mezi po&tem poloZek ve VP a zdkazem/povolenim pferuSeni }
ZakaZ_PFferuseni;
Prvni_Plnd := (Prvni_Plnid + 1) mod (Mez_VP + 1);
{ tady je uZ zase Prvni_Plni v poradku }
HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_& (Hotovo) + 1;
{ VP nem@Ze byt pln4, lze pferusSovat, ale ne z NMISVC }
Povol_Preru3eni; { umoZni pfidavani daliZich poloZek }
Konec {Vyjmi_2_VP};

{**********************************************************}

Procedura Nastav;
{ potate&ni nastaveni Vp pfed prvnim pouZitim VP }
ZaCatek
Prvni_Plnd := 0;
Prvni_Prdzdnd := 0;
Konec {RU_Nastav_VP};

{**********************************************************}

Konec {RZ - Rozhrani znakf}.
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Modul OM;
*{ Ovlada& mechaniky - motorQ, hlavy a pipdku }
{ Oprava z 09.06.88/06:50 }

{ ! Procedura Konej se musi vZdy vzddt pro- t}
{ ! cesoru pfed pEichodem nasledujiciho NMI ! }

{ pozn.: zkratka "us" znamend "mikrosekunda" }

vV¢voz
Nastav_Proces, Pozastaveny;
Dovoz
HW, RU, OP;
Konstanta
Levy Doraz = S0; { tiskaci hlava je na levém dorazu }
Je_Napéti = 86; { motory jsou napdjeny }
J9 = 80; { spodni jehla v hlavi&ce }
Barvi = 82; { ptevijej barvicl pasku }

V&e_V_Poradku 83; { signdl ERR na rozhrani Centornics }

Pomalu = 3200 {us}; { na 1 krok hlavy }
Rychle = 1600 {us}; { na 1 krok hlavy }
Perioda_VA&lce = 10000 {us}; { na 1 krok vélce }
Dno = 64; { byt zasobniku }

{ konstanty pro rozjezdy a brZdéni hlavy }
Krokt_Rozjezdu = 19;

R1 = 2400 {us};

Bl = 2400 {us};

Prom&nné
Perioda_Hlavy: cel¢ {us};
Hlava_Vpravo: logick¥; { odchylka dobrzdé&né hlavy vo&i }
{ ptedpokladané poloze }
PU: RU.Popis_Ukonu;
Pozastaveny: OP.Proces;
Zasobnik: pole [1..Dnol] ze bajt;

{**********************************************************}

Funkce PoZet_Krokf: cel¥;
{ Vyjme z PU.Podet_Krokfi 10 nejméné v¢znamngch bita }
ZaZdtek
Potet_Krokt := PU.PoZet_KrokQ mod 2048;
Konec {Po&et_Krokt};

{**********************************************************}

Procedura Perioda (P: cel¥);
{ nastavi periodu hodin v us a potkd na NMI }

Za&atek
HW.Hodiny := Low (P);
HW.Hodiny := High (P);

Transfer (Pozastaveny, Pozastaveny);
Konec {Perioda};
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{**********************************************************}

Procedura Zahraj_Pisni¢ku (P: RU.V¢znam_Pisni&ky);
Prom&nnd

i: bajt;
{ 1! hodnota promé&nné Pisnicka 111}
{ !'!'! bude pfedem pevné nastavena !!! }
Pisnicka:
pole [RU.V¢znam_Pisni&ky, 0..3] ze
zZ&znam
Vy&ka, { perioda v us }

Délka: cely; { v ms }
Konec {zd&znam};

Procedura Nastaveni_P;sniéek;
{ Pevné nastaveni hodnot do proménné Pisnicka, }

{ tato procedura se nebude nikdy volat }
ZaCatek
{ !'!! hodnota prom&nné Pisnilka tre
{ !'!! bude pfedem pevn& nastavena !!! }
Pisni¢ka [RU.Za&indme_Pracovat, 0].V¢s8ka := 1933;
Pisni¢ka [RU.Za&indme_Pracovat, 0].Délka := 750;
Pisni¢ka [RU.Za&indme_Pracovat, 1].Vgska := 2048;
Pisnidka [RU.Za&indme_Pracovat, 1].Délka := 250;
Pisni&ka [RU.Za&indme_Pracovat, 2].V¢ska := 1722;
Pisni¢ka [RU.Za&indme_Pracovat, 2].Délka := 250;
Pisni¢ka [RU.Za&indme_Pracovat, 3].Vyd8ka := 1933;
Pisniéka [RU.Za&indme_Pracovat, 3]}.Délka := 250;
Pisni&ka [RU.Do3el_Papir, 0].V¢ska := 1534;
Pisni&ka [RU.DoSel_Papir, 0]).Délka := 375;
Pisni¢ka [RU.DoSel_Papir, 1].Vygska := 1722;
Pisni¢ka [RU.DoSel_Papir, 1]}.Délka := 125;
Pisni¢ka [RU.DoSel_Papir, 2]}.V¢3ka := 1933;
Pisni¢ka [RU.DoZel_Papir, 2].Délka := 1000;
Pisni¢ka {RU.Do8el_Papir, 3].Vydka := 2580;
Pisni¢ka [RU.Do8Zel_Papir, 3].Délka := 500;
Pisni¢ka [RU.Neni_Doraz, 0].V¢ska := 2580;
Pisni&ka [RU.Neni_Doraz, 0].Délka := 500;
Pisni¢ka [RU.Neni_Doraz, 1].V¢sSka := 2734;
Pisni¢ka [RU.Neni_Doraz, 1].Délka := 250;
Pisni¢ka [RU.Neni_Doraz, 2].V¢ska := 2580;
Pisni¢ka [RU.Neni_Doraz, 2].Délka := 250;
Pisni¢ka [RU.Neni_Doraz, 3].V¢3ka := 1534;
Pisni¢ka [RU.Neni_Doraz, 3].Délka := 1000;
Pisni¢ka [RU.Zvonek, 0].Vygska := 2299;
Pisnic¢ka [RU.Zvonek, 0).Délka := 1000;
Pisni¢ka [RU.2Zvonek, 1].Vy¢ska := 1722;
Pisni¢ka [RU.Zvonek, 1].Délka := 500;
Pisnicka [RU.Zvonek, 2].Vy¢8ka := 1933;
Pisni¢ka [RU.Zvonek, 2].Délka := 500;
Pisni¢ka [RU.Zvonek, 3].Vy3ka := 2048;
Pisnic¢ka [RU.Zvonek, 3).Délka := 500;
Pisniéka [RU.Nezdar, 0].V¢ska := 1722;
Pisni¢ka [RU.Nezdar, 0].Délka := 250;
Pisni¢ka [RU.Nezdar, 1].Vyska := 1933;
Pisnicka [RU.Nezdar, 1].Délka := 250;
Pisniéka [RU.Nezdar, 2].Vy¢8ka := 2048;
Pisni¢ka [RU.Nezdar, 2).Délka := 500;
Pisnicka [RU.Nezdar,:BJ.V?éka = 1722;
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Pisniéka [RU.Nezdar, 3].Délka := 500;
Konec {Nastaveni_Pisni&ek};

Zat4itek {Zahraj_Pisni&ku}

Perioda (1000 {us});

{ Za&atek cyklu } i := 0; Odtud_opakuj
{ pozn.: Low = méné& v¢znamny bajt, }
{ High = v¢znamné&jsi bajt }.
HW.V¢8ka_T6énu := Low (Pisni&ka [P, i].V¢ska);
HW.V¢s8ka_Ténu := High (Pisni&ka (P, i].V¢8ka);
HW.Délka_Ténu := Low (Pisni&ka [P, i].Délka);
HW.Délka_Ténu := High (Pisni&ka [P, i].Délka);

{ Pozor ! PFedvolba &asovale se nastavi aZ n4b&Znou }
{ a sestupnou hranou hodin, pak teprve mohu &ist stav }
{ &itade. ProtoZe Perioda &ekd na sestupnou a nédb&Znou }
{ hranu hodin, musim ji zavolat dvakrdt. }
Perioda (1000 {us});
{ Ted pfila poprvé ndb&Znd hrana hodin. }
0Odtud_opakuj
Perioda (1000 {us});
{ PFi prvnim prochodu cyklem se sestupnou hranou }
{ hodin teprve nastavi pfedvolba do &itacte. }
aZ_bude_platit (HW.Délka_T6nu {LSB} Typ Osmice_Sign&lt
+ HW.Délka_Ténu {MSB} Typ Osmice_Signdlt = []);
{ pozn.: LSB = méné v¥zn. bajt, MSB = v¢znamn&jsi bajt }
{ Konec cyklu } i := i + 1; aZ_bude_platit i > 3;
Konec {Zahraj_Pisni&ku};

{**********************************************************}

Procedura OhlaZ_Chybu (P: RU.V¢znam_PisniZky);

{ nuluje signdl ERR na rozhrani Centronics }

{ a zahraje pisni&ku }

Zatétek
HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_ & (VZe_V_Poradku) + 0;
Zahraj_Pisnié&ku (P);

Konec {Ohlas_Chybu};

{**********************************************************}

Procedura Najed_Doleva;
{ najede hlavou na fyzicky levy kraj papiru kousek od dorazu }
Navésti 1;
Konstanta

8ifka_VAlce = 1320; { krok@ motoru max. }

Kousek_Vpravo = 30; { krokQ od levého dorazu: {1..256] }
Prom&nné

i: cely; { £idici prom&nna cyklu }

Zatatek {Najed Doleva}
{ Podivej se, zda jsou napdjeny motory }
Dokud_plati neplati (Je_Nap@ti je_prvkem HW.Stav) opakuj
Ohlas_Chybu (RU.Neni_Doraz);
Konec {Dokud_plati};
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{ Je-1i hlava na levém dorazu, popojed doprava }
Platf_1i Levy_Doraz je_prvkem HW.Stav tak
Opakuj Kousek_Vpravo krat
Perioda (R1);
Vykonej_Krok (HW.Vpravo);
Konec {Opakuj};
Dokud_plati Levy Doraz je_prvkem HW.Stav opakuj
Ohlas_Chybu (RU.Neni_Doraz);
Konec {Dokud_plati};
Konec {Plati_li};
{ Pokus se najet na levy¢ kraj }
Odtud_opakuj :
{ Zactatek cyklu } 1 := 8ifka_Vdlce; Odtud_opakuj
Perioda (R1);
Plati_1i Levy Doraz je_prvkem HW.Stav tak
PokraCuj_na_névasti 1;
Konec {Plati_1l1i};
Vykonej_Krok (HW.Vlevo);
{ Konec cyklu } i := 1 - 1; aZ_bude_platit i = 0;
Odtud_opakuj
Ohlas_Chybu (RU.Neni_Doraz);
aZ_bude_platit Levy Doraz je_prvkem HW.Stav;
1: { sem sko&, kdyZ najdes doraz }
Perioda (50000);
aZ_bude platit Levy_Doraz je_prvkem HW.Stav;
{ JeSt& i po 50 ms je hlava na levém dorazu. }

{ Nastav pevnou polohu papiru }

Perioda (Perioda_Vélce);

Vykonej_Krok (HW.Dolt);

Perioda (1000); { Nastav velmi kridtkou periodu }

HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_¢& (VBe_V_Poradku) + 1;
Hlava_Vpravo := nepravda;
Konec {Najed_Doleva};

{**********************************************************}

Procedura Rozjed (Smé&r: bajt { adresa portu });
ZaCAatek
Perioda (R1); { poCkej, aZ se ustdli hlava }
{ kroky rozjezdu }
Perioda (R1); { perioda pro né4sledujici krok }
Vykonej_Krok (Smér); { krok motoru }
Opakuj Krokf_Rozjezdu - 2 krét
Perioda (Periocda_Hlavy);
Vykonej_Krok (Smér); { krok motoru }
Konec {Opakuj}:
Konec {Rozjed};

{*t************t*******************************************}

Procedura Brzdi (Smér: bajt { adresa portu });
Zatatek
Opakuj Krokfi_ Rozjezdu krit
Perioda (B1l);
Vykonej_Krok (Smér); { krok motoru }
Konec {Opakuj};
Konec {Brzdi};



172
{******************‘k*******************'k*******************}

Procedura Vodorovné (Bouchej: logicky; Smér: bajt {adr. portu});
{ Rozjede hlavu poZadovanym sm&rem a posune ji o polet }
{ krokt obsaZen§ pfi vyvolani procedury v PU. Je-1li }
{ Bouchej, bude se pfi kaZdém kroku &ist kombinace jehel }
{ z RU a tisknout. }
Prom3nné
i: cely; { ¥idici proménnd cyklu }
Zatltek
Perioda (1000); { jinak by se mohl pfedvihnout &as }
{ rozjed tiskaci hlavu, pfed tim ji podle potfeby posuii }
Perioda_Hlavy := Rychle;
i := Poet_Krokft;
Plati_1li i < 2 * Krok8_Rozjezdu nebo Bouchej tak
Plati_li Hlava_Vpravo tak
Plati_li Sm&r = HW.Vpravo tak
Rozjed (HW.Vlevo);
Brzdi (HW.Vlevo);
Konec {Plati_li};
jinak
Plati_1li Sm&r = HW.Vlievo tak
Rozjed (HW.Vpravo);
Brzdi (HW.Vpravo);
Konec {Plati_1li};
Konec {Plati_li};
Hlava_Vpravo := Sm&r = HW.Vpravo;
jinak
i := i - 2 * Krok®_Rozjezdu;
{ v¢sledna odchylka hlavy se nezm&ni }
Konec {Plati 1i};

Plati_1li Bouchej a_z&roveili (RU.Pomalu je_prvkem PU.Rizeni) tak
Perioda_Hlavy := Pomalu;

{ jinak nech Perioda_Hlavy = Rychle }

Konec {Plati_ 1i};

Rozjed (Smér);

Plati_1li i <> 0 tak

{ o%etfi pohyb barvici pdsky }
Plati_li neplati (RU.Pomalu je_prvkem PU.Rizeni) tak
HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_& (Barvi) + 1;
{ ptevijej barvici péasku }
Konec {Plati_li};

{ pohni s hlavou o poZadovany§ poZet krokt a pfip. tiskni }
{ zad4tek cyklu, !!! i = Po&et_Krokt !!! } Odtud_opakuj
Plati_li Bouchej a_z4roveii neplati RU.Prdzdni_ VP tak
RU.Vyjmi_2Z_VP (PU);
Konec {Plati_1li};
{ je-1i pré&zdnd VP, ponechd se v RU stard hodnota; }
{ pfebyteZné kombinace jehel pak musi obsahovat }
{ Gkon zpétn¢ posun papiru } -
Perioda (Perioda_Hlavy);
Vykonej_Krok (Smé&r); { krok motoru }
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Plati_li Bouchej tak
HW.Spodni_Jehly := PU.Spodni-:Jehly;
Plati_1li RU.Jehla_9 je_prvkem PU.Rizeni tak
HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_& (J9) + 1;
jinak
HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_& (J9) + 0;
Konec {Plati_li};
{ po&kej asi 50 us, aby sepnuly spina&e jehel }
Vystup_Na_Port (HW.Bum);
Konec {Plati_1li};
{ konec cyklu } i := 1 - 1; aZ_bude_platit i = 0;
HW.Rizeni_ 8255 := 2 * po¥_& (Barvi) + 0;
{ zastav barvici pédsku }

Konec {Plati_1i};
Brzdi (Smér);
Konec {Vodorovné};

{********************************‘k'k************************}

Procedura Konej;

{ realizuje paralelni proces ovladani mechaniky - }
{ opakované &te popisy Gkonft a vykonava je
Prom&nné

cely; { tidici promé&nné cyklu }

Za&ftek
Najed_Doleva;
Zahraj_Pisnic¢ku (RU.Za&indme_Pracovat);
0dtud_opakuj

Dokud_plati RU.Prdzdna_VP opakuj
Perioda (1000 {us});
Konec {Dokud_plati};
RU.Vyjmi_2Z_VP (PU);
Plati_li RU.Zahraj je_prvkem PU.Rizeni tak
Plati_li RU.Chyba je_prvkem PU.Rizeni tak
Ohlas_Chybu (PU.Vybrand_Pisnicka);
jinak
Zahraj_Pisniku (PU.Vybrand_Pisnicka);
Konec {Plati_1i};
jinak
HW.Rizeni_8255 := 2 * pof_¢& (VEe_V_Pofadku) + 1;
Plati_1li RU.Svisle je_prvkem PU.Rizeni tak
Plati_1i RU.Vpfed je_prvkem PU.Rizeni tak
{ zZa&atek cyklu } i := Polet_Krokt; odtud_opakuj
Perioda (Perioda_Védlce);
Vykonej_Krok (HW.Doll);
{ Konec cyklu } i :=1i - 1; aZ_bude_platit i = 0;
jinak { svisle vzad }
{ zZad4dtek cyklu } i := Pofet_Krokl; 0dtud_opakuj
Perioda (Perioda_Védlce);
Vykonej_Krok (HW.Nahoru);
{ Konec cyklu } i := i - 1; aZ_bude_platit i = 0;
Konec {Plati_1li};
jinak { vodorovnd }
Plati_li RU.Vpfed je_prvkem PU.Rizeni tak
Vodorovna (RU.Bouchej je_prvkem PU.Rizeni, HW.Vpravo);
jinak { vodorovné vzad }
Vodorovné (RU.Bouchej je_prvkem PU.Rizeni, HW.Vlevo);
Konec {Plati_li};
Konec {Plati_1li};
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Konec {Plati_1i};
aZ_bude_platit nepravda; { opakuj pofid dokola }
Konec {Konej};

{**********************************************************}

Procedura Nastav_Proces;

{ Nastavi Z&sobnik a Pozastaveny pfed spuit&nim Konej }

Zatatek
{ Tato procedura je z&visl4 na technickém vybaveni a na }
{ pouZitém programovacim jazyce. Zajisti, aby procedura }
{ Transfer pfedala procesor procesu, kter¢ za&ne vykon&-}
{ vat proceduru Konej. } .
Zasobnik [Dno-1] Typ adresa := adresa_na {(Konej);
Pozastaveny := adresa_na (Z&sobnik [Dno-1]);

Konec {Nastav_Proces};

{**********************************************************}

Konec {OM - Ovlada& mechaniky}.
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Modul OP;
{ Ovlada& procesfi a hlavni program pro fizeni tiskarny }
{ Oprava z 01.06.88/13:55 }

Vevoz
Transfer, NMISVC, Tisk;

Dovoz
HW, OM;

TYP

proces = adresa;

Konstanta
Netikej = 86;

{****************************************t*****************)

Procedura Transfer (Prom&nnd Pl, P2: proces);

{ Proces P1 pfedd procesor procesu P2: }

{ vyjme obsah P2, do Pl vloZi SP-registr pravé bé&zZi- }

{ ciho procesu a SP-reg. naplni ptGvodnim obsahem P2.’}

Zatdtek
{ v instrukcich procesoru 8080: }
mov H,
mov L,
mov C,
inx H
mov B,
1xi H,
dad SP
xchg
mov M,
inx H
mov M,
mov H,
mov L,
sphl
ret;

Konec {Transfer};

o XTaw

AWy ™

{**********************************************************}

Procedura NMISVC;

Zatatek
{ uschovej registry - nap¥. v instrukcich 280: }
ex AF, AF'
exx;

Transfer (OM.Pozastaveny¢, OM.Pozastaveny);
{ obnov obsah registr@ - napf. v instrukcich 280: }

exx
ex AF, AF';

{ vrat procesor pferusSenému procesu - napf. v instr. Z80: }
retn;

Konec {NMISVC};

{**********************************************************}
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Procedura Tisk;
{ Tato procedura bude spust&na technickym }
{ vybavenim tiskirny hned po zapnuti do sité& }
Za&atek {*** zal&tek hlavniho programu **x}

{ je maskové&no NMI }

{ po&4tefni nastaveni &asovale 8253 }

HW.R{zeni_8253 := 034h;

{ hodiny pracuji v m6du 2 - NMI kaZdou 1 ms }
{ pozn.: Low = ménd v¥zn. bajt, High = vg§znamn&jsi bajt }
HW.Hodiny := Low (1000); .
HW.Hodiny := High (1000); { po dobu i ms nebude NMI }
HW.R1izeni_8253 := 076h;

{ signdl pro pipadk se tvoii v médu 3 }
HW.V¢Ska_Ténu := 1; HW.VgSka_Ténu := 0;

{ nesly8itelny¢ t6n } i
HW.R{izeni_8253 := 0BOh;

{ propousté&ni a maskovdni ténu v médu 0 }
HW.Délka_Té6nu := 1; HW.Délka_Ténu := 0;

{ co nejdfive maskuj tén }

{ po&4te&ni nastaveni vstupniho a vgstupniho obvodu 8255 }
HW.Rizeni_8255 := 90h; { tim se mfiZe odmaskovat NMI }
HW.Rizeni 8255 := 2 * pof_& (Netikej) + 1; { maskuj NMI }

{ '!! a% do této chvile nesmi uplynocut vic neZ 1 ms 11t}
{ '!'! od nastaveni hodin 11}

{ potate&ni nastaveni obsahu z&sobnikll pro procesy }
OM.Nastav_Proces;

{ potdte&ni nastaveni front }
RU.Nastav;
RZ.Nastav;

{ spuiténi procesf }

Povol_Pferuseni;

{ povol - odmaskuj NMI, na rozhrani CENTRONICS nastav }
{ ERR, ACK, READY }

HW.Rizeni := [S3, S4, S5];

7% .Zpracuj_Znak (HW.PfepinaZe_Pfedvolby);

Konec {*** konec hlavniho programu ***};

Konec { OP - ovladaé proces }.
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6. O praci ladic¢e programi

Hoj, trpé&livy &tendfi, dobral ses konce naseho ktivolakého
putovdni od zad&ni dlohy k ndvrhu jejiho fe8eni. Zastav jiZ své
kroky na cesté programovdni a dav spo¢inouti znavenym Gdim,
popatii jesté spolu se spisovatelem na cestu ubihajici vpfed do
nedozirnych d4dlav zmé&ti programovacich jazykd, rozliénych
procesord, po¢itaéfi a systémovych programi@i. Vyprovodme jiz jen
letmym pohledem aZ dosud hyé¢kany vyplod nadich mysli, jenZ by se
md1 v tomto okamZiku vydat cestami praktického wuskutecnéni,
cestami plnymi st#et@ naSich ptedstav s objektivni skutec¢nosti.

Nastifime aspofi struéné dalsi cestu naseho programu. Na prvni
pohled se zd4 byt jednoduchd: n&3% program musi byt zapsdn
v n&jakém programovacim jazyce a 2z této podoby pfeloZen pomoci
vhodného programu na vhodném po¢itadi do instrukci toho proceso-
ru, ktery je pouZit v Fidicim poc¢itac¢i tiskdrny. MoZnosti je
mnoho a volba neni snadnd. Navic se mohou ndzory raznych lidi
zdsadné 1isit. V t&chto vécech je tieba volit podle vlastnich
schopnosti, moZnosti a zkufenosti. Jsou véci, do kterych si
programdtor nemd nechat mluvit, protoZe kdyz udeld tu chybu, 2Ze
si d4 poradit, zpravidla pak toho trpce lituje. Pisatel se neciti
povoldn k tomu, aby na tomto mist& predlozil ¢tendi'ské obci vybér
v¢se zminénych prosttedki a podrobng diskutoval jejich vyhody a
nevyghody pro naprogramovdni na%i udlohy. Pisatel si dovoluje
upozornit nebohého &tendie, aby si prozatim nezoufal nad svou
bezmocnosti - skutednost je je3td daleko hors3i.

Je bldhové se domnivat, 2e pirepsdnim programu do vybraného
jazyka bude uloha vyiesena. Tim teprve zac¢ind klopotnd cesta
napravovadni chyb starych a pdchdni chyb novych. Oki#idlend poucka
toti? pravi, 2e kaZdy program obsahuje aspon jednu chybu. Pokud
se zd4, e v programu 24dnd chyba neni, jednd se zfejmé o chybu
skrytou, tim i z4ludnou, a tudi2? mimoraddn& nebezpelnou. Druhd
pou¢ka pravi, 2e ka2d4 oprava vnd3i do programu aspon jednu
chybu. Ukolem programdtora je omezit chyby v programu aspofi do
té miry, aby se o nich nikdy nikdo nedovédeél, aby o nich nevédél
ani sdm programdtor, aby zdkaznik i uZivatel byli uchlé&choleni
iluzi, 2e v programu 24dné chyby nejsou. Zkouseni programu a
odstranovdni chyb se nazyvd ladéni. Pri ladéni se program ze
2ddnlivé nevinného vymyslu stdvAd nebezpednym bd&sem jednajicim
nezdvisle na viali programdtorove, besem, ktery ohroZzuje nejen
pouZitou vypocetni techniku, nybr2 i dudevni zdravi svého tvirce.
Pti ladéni programdtor 2zdpasi sdm se sebou (presneéji feceno:
s temnymi misty ve své minulosti). Na z4kladeé praktickygch
nedspécht musi pdtrat ve svych my3lenkovych pochodech po chybach,
musi 1id¢it logické pasti na své vlastni omyly. Pocdet chyb lze
omegit vliastné jenom dvéma zpfisoby: v hor3im pripadé se programé-
tor musi poucdit z chyb vlastnich, v lep%im pripaded se dok&ze
pou¢it z chyb cizich. I povrchni pozorovatel zaznamend, Ze
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programdtor je bytost obdafend samorostlym dusevnem. NevyfesSenou
hddankou v3ak zGstdvd, 2zda programidtorskd samorostlost je
nezbytnou vrozenou vlohou Kk programovdni, nebo je naopak
disledkem povoldni programdtora.

V zdjmu zachovdni svého Z2ivotniho 3tésti uzivaji programdto-
#i nékolika =zptGsob®, jak u¢init z ladéni programu p#ijemnou
zdbavu, jako teply veferni vdnek zlehka $imrajici ztefelou Sedou
kiru mozkovou. S jednou takovou metodou jsme se ji2 sezndmili:
struktura programu je navr2ena tak, aby napomdhala odhaleni chyb
a ur¢eni jejich pric¢in. Dalsim zpQisobem je pouzivdni takovych
prostfedkd pro ladéni, které umoZ2fiuji snadno chyby odhalovat a
rychle je opravovat. Jakych prostredkit vsak miZeme pouZit my,
kdy2 nasi tiskdrné slou2i k dorozumnéni s obsluhou vieho viudy
dve tlac¢itka a dvé sveéetylka? Jedinym rozumnym fedenim je ladit
program pomoci jiného po&itade. Tomu napomdhd i zvolend moduldrni
struktura.

Modul RZ mGZeme nahradit standardnim ¢&tenim znaku -z kl&-
vesnice nebo 2z magnetického disku a modul RU kontrolnim vypisem
na displej. Pouze modul OM a mechanismy sdileni procesoru
nékolika procesy budeme muset odladit pfimo v #idicim pod¢itaci
tiskdrny, protoZ2e na jiném poé¢ita¢i pravdépodobné nebude
odpovidajici technické vybaveni. Prinejmen$im v3$ak mUZeme
v tidicim po&itadi pro zaddtek vynechat moduly RZ, RP, ZZ, GZ,
RVP a OU. Toho dosdhneme tak, 2e modul RU nahradime modulem,
ktery bude prijimat pokyny k provedeni dkon®i 2z rozhrani
CENTRONICS. V nadifizeném poé¢itaé¢i pak mtZe byt umistén bdbud
zjednoduseny vysila¢ dkond, nebo (v zdvéreé¢né f&zi ladeni)
ostatni predem odladéné moduly. Takto odladény program se pak
trvale umisti do paméti fidiciho poc¢itade tiskdrny.

Na okraj poznamenejme, 2e rozdéleni programu mezi dva pro-
cesory pouZivd 1 firma EPSON u jedné ze svych novéjsich tiskdren
z podzimu 1987: jeden procesor prijimia znaky z nadirizeného
poditade a zpracovdvd je na pokyny pro ovladac¢ mechaniky. Na
druhém procesoru pak bézi ovladacd -mechaniky.

Na zdvér této kapitoly autor znovu zdfirazriuje, 2e bylo jeho
cilem poskytnout é&tendf¥i jen letmy pohled na dalsi osudy trddne
zadaného a podrobné rozebraného programu. Zvidavy ¢tendf to miZe
povazovat za ndmét pro hlub3i studium programovdni, zatimco
ostatnim ¢&tendftm poslouZi tatoc Kkapitola jako dopliujici
informace k vylo2ené latce.
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7. Na rozloudenou se Etendiem

Autorovi nyni nezby¥vd neZ vyjaddfit svaj obdiv k trpelivosti
laskavého ¢tendte, pokud dodetl Veselou rukovét a2 na toto misto.
Pokud snad soudn¥ <&tendt kypeél pri &teni tohoto pojednédni
nesouhlasem s obsahem ¢i formou a nechal snad i dopadnout ost#i
své kritiky na hlavu jeSitriého spisovatele, necht nvni odlozi
ves3kerou trpkost, nebot bylo cilem autorovym spi&e podnitit
samostatné dvahv &tendtd a probudit v nich z4jem, neZ ptedloZit
¢tendiské obci pochvbny souhrn poutek o programovéni.

Autor si dovoluje touto cestou predem vvjad¥it svaj dik tém
¢tenditm, kteti mu sdéli své dojmy, kritické pripominky a ndméety
na zdokonaleni Veselé rukovéti programovdni. Veseld rukovét by
nemohla vzniknout bez podpory celé tady. spolupracovnikd, ktefi
pomdhali autorovi radou i skutkem v oblasti odborné, metodické,
organizaéni a jazvkové. Jmenujme alesponi autorku obrdzkti Ing.
Michaelu Roedlovou. Autor dékuje vZem, kdo ptispé&li svou h¥ivnou
ke zdaru Veselé rukoveti programovéani.
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