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1. Struényg uvod

1.1 K Eemu je FotograofFie
Fotografie je program, urdeny k pfevddéni obrazovych pledloh (zejména cernobﬂych
otogranﬁ do pametl poéitade ZX Spectrum neho komp: atibilniho a jelich dalslmu wracovam.
Visledny obrdzek lze pouZit mnoha nejriznéjiimi zpisoby, napf. pii tvorbé titulnich
obrdzki ve vlastnich programech (jako je tomu u obrdzku u Fotografie).

1.2 Jak vypadd FotoyraFie ve FotoygraFii

Fotografie je v programu sloZena z mnoha bodd, z nichZ kaZdy md uréity odstin v rozmezi
1 a2 ¥ (odstin 1 je dernd barwva, odstin ¥ je barva bild, 2 aZ & jsou rizné stupné sedi). Tento
odstin uréuje sdm ufivatel pfi plevodu fotografie do pocéitade. Ma obrazovce je KaZdy
fotografick¥ bod vyjddien jake étverec o strané 3 nebo 4 body obrazovky. Néktere body v
tomto ¢tverci jsou fernd, ostatni jso@ bilé. Pocet Sernych hodld tak udavd odstin celého
étverce. Pro pochopeni, jak vlastné pfevedend fotografie vypadd, bude nejlepsi podivat se
na pripojené priklady.

1.3 Jak pHevést FotograFii do paméti poitade

Program nevyZadnje 2idné piidavné zafizeni, které se obvykle pro tyto Ucely pouiivd
(napf. scanner), to viak znamend, Ze dlohu tohoto zarizeni musi prevzit sdm uZivatel
programu. Prevod fotografie do poéitace tedy probihd ndsledovneé:

Nejprve si fotografii rozdélime tenkym fixem na policka o rozmérn 121 a2 5X8 milimetri.
¥ dvahu pii tom musime brdt dvé véci: élm mensi budou politka na papife, tim lépe bude
fotografie na ohra ovce vypadat, ale tim vétsi také bude. Proto je tfeba mit na paméti, Ze
fotozrafie smi mit maximalné velikost jedn€ obrazovky, ti. 8444 (Eifka X v¥ika) bodua ve
velikosti fotohodu 4 a 85X88 bodd wve welikosti fotobodu 3. (Rozméry jsou uddny
pochopitelné ve fotograficky¥ch bodech.) Pokud nechceme puvodni predlohu znicit
nakreslenim ¢ar, miZeme si sif nakreslit na prihlednou £6lii, kteron na predlohu priloZime.
¥ tomto pfipadé je viak trfeba ddvat pozor na to, aby se sifka na fotografii pfi manipulaci
neposunula.

Po rozdéleni fotografie na fotografické body postupné vkladdme do poéitace éisla odstind
jednotlivych bodd. Tyto éisla musime odhadovat. Znovu plfipomindm, Ze ¢islo 1 je dernd
barva, ¥ je bild barva a 2 - 6 jsou odstiny Sedivé barvy od nejtmavsi po nejsvétlejsi,
Vysledek pievodu miZeme ddle opravovat, vytvdret z néj miniatury a vibec s nim
provadét vieliké kejkle (viz. podrobny ndvod).

2. Podrobny popis prozranu

2.4 Odaje na obrazovce
Jak uZ bylo fedeno, prvni co se po nahrdni programu objevi na obrazovce, jsou nékteré
dileZité informace. KdyZ pominu okénko v horni ¢dsti obrazovky, kde si muZete pledist
jméno programu a jeho autory, jakoZ i majitele autorskych prav (je jiim firma INFOsoft), jsou
zde vypsany ovlddaci Klivesy. Na zadatku programu je nadefinovano toto ovladdni:

Ulevo: [1] Nahoru: 4
Upravo: P Dold: A
Qktivace: M
Tyto ovladaci kKldvesy lze predefinovat.

Na dvodni strdnce je ddle informace, 2da je aktivovdno ovlddini Kempston joystickem
(ndpis Kempston on nebo Kempston off ) a rozmér fotografického bodu (3 nebo 4).

Na konec se zde nakresli Hlavni menu programu. Na tomto misté by moind bylo doble
vysvétlit, co je to viastné fizeni programu pomeci menu (angl. menu driven). Menu driven
je systém ovladdni programu, pouZivany s cilem co nejvice usnadnit obsluhu programu.
Komunikace s uZivatelem je nasledujici: kdykoliv, kdyZ politaé potiebuie néjaké pfikazy ke
své ¢innosti, nakresli se na obrazovku tzv. menu. Je to seznam ¢innosti, které mize poéitaé
v danou chvili provést. Na nékterém radku menu je kurzor (fidek je zobrazen inverzné),
kterym lze pohybovat Kldvesami nahoru a dold. Po stisku kldvesy aktivace se provede ta
volba, na které se prdvé kurzor nachdzi. Tento zpisob ovliddni je vVhodny z toho divodu,
Ze uZivatel si nemusi pamatovat rozliéné pfikazy, pfipadné ovlidaci klivesy (jak je tomu
napriklad u programu Melbourne Draw) a také nevyZaduje neustdlé nahliZeni do manudlu.



2.2 HLavni menu
Hlavni menu programu Fotografie 2.0 vypadd nasledovné:

1) Tvorba foto

2) Oprava foto
2) Vykreslit foto
4) Paska/mdrive
&) Miniatura

€) Ukaz obraz

) Tisk

8) SAVE obraz

Q) Jiné

Zde je podrobny popis jednotlivych poloZek Hlavniho menu:

1 Tvorha foto -tato polozka slouz{ pro vytvarem, resp. pfevadéni fotografie do programu.
Po jeiim zvoleni se pocitac jeité piesveédéi (opét pomoci menu), zda opravdu chcete vytvaret
novou fotogram Pozor! Po kladné odpoveédi se predchozi fotografie automatlcky vymaze'
Nyni se pocitaé zeptd na rozméry fotografie, kterou budete vywaret ti. na jejl vysku a
§irku. Rozméry se udavajl ve fotohodech Zadané rozméry nelze zménit, aniZ by se vloZend
fotografie vymazalal Po zaddni rozméri se smade obrazovka a vkladdni probfna ndasledovné:

V levém hornim roh obrazovky, ktery je zirovei levym hornim rohem fotografie, se
nachdzi kurzor, vlastné maly blikajici étveredek. Tento kurzor je vZdy na misté, jehoZ
odstin mdte zadat. Odstiny se vklddajl stiskem kldves 1 aZ ¥. Po stisku kldvesy s ¢islem
odstinu se odstin objevi na obrazovce a kurzor se automatxcky posune o jeden fotohod
doprava. Po dosaZeni konce fadku fotografle, jehoZ délka je ddna Sitkou fotografie, prejde
kurzor na zaddtek dalifho Fddku. Timto zplsobem vloZite celou fotografii a potom se
program vrati do Hlavniho menu.

Jeité dvé pozndmky k volbé Tvorba foto:

Pokud v pribéhu vkldddni fotografie udéldte néjakou chybu, napl. vloZite Spatné cislo
odstinu, muiZete se vritit o jeden bod zpét stiskem kldvesy aktivace (na zacatku je to
kldvesa M).

Pokud se z néjakého divodu cheete pfedéasné vrdtit do Hlavniho menu (eité pred
dokonéenim fotoprafie), stisknéte klavesu O (tuto kldvesu nelze predefinovat).

2) Oprava foto -po vytvofeni fotografie se miZe stdt (a témél jisté se to stane), Ze
fotografie nebude vypadat podle vafich predstav (nékteré prvky mohou b¥t nevyrazné
atp.). Pro tento pfipad je v programu meZnost opravy jiZ vloZen€ fotografie. Po zvoleni této
volby v Hlavnim menu se na obrazovku nakresli fotografie, kterd je praveé v paméti (jako
pri zvoleni bodu 3) a v levém hornim rohu se objevi jiz dobfe zndm¥ kurzor. Kurzorem lze
pohybovat nadefinovanymi klivesami vlevo, vpravo, nahoru a dold a to po celé plode
fotoprafie (nikoliv obrazovky). V delnich Fddeich obrazovky jsou vidy vidét soufadnice
kurzoru a odstin bodu, na némz e kurzor nachdzi. Odstin fotografického bodu pod Kurzorem
muzete ménit stiskem kldves 1 a2 ¥, stejné jako v poloZce 1),

Pozor! Pokud mdme zapnuty "rc.ndlovy obraz (viz. polofka Jiné), tento se pfi opraveé
fotografie dofasné vypne. Nezativni obraz (viz. opét poloZka Jiné) viak zistiva pii oprave
zapnuty!

3) Vykreslit foto -zvoleni této poloZky zplisodbi vykresleni fotografie, kterd je uloZena v
paméti, na obrazovku. Pokud fotografie neni v paméti, objevi se na obhrazovce chyboveé
hldden{ a program se vrati do Hlavniho menu.

Po vykresleni fotograne E poc1tac "eptr.\. zda ji md uloZit do paméti jako obraz (odpovft.e
stiskem kldvesy & nebo N ). Normdlné je totiZ fotografxe uloZena jako fada &fsel, které
oznacuji edstiny jednotlivych poli, Pokud 3€ ulezi do pimetl jako chraz, je ve forme, }:terou
héZné pouzivd pofftad ZX Spectrum (a ¢ nim kompatibilnf), ti. 6812 bajtl dlouhy Mok (tzv.
SCREENs), ktery lze rnahrdt do vétdiny grafickych (kreslicich) programi a déle
upravovat) - viz. polozky 61 ag &).



4) Paska/mdrive -tuto poloZku zvolite, kdyZ budete cht.i't_pracqvat s magnetofonem nebo s
microdrivem. Po jeii aktivaci v Hlavnim menu se objevi dalsi dopliujici menu, jeZ vam
nabidne tyto operace:

a) SAVE (kazeta)
by LOAD (kazeta)
c) CAT (mdrive)
d) SAVE (mdrive)
e) LOAD (mdrive)
£) ERASE (mdrive)
2) Menu

volba a) slouzl k uloZeni toto*rane, kterd je prave v paméti, na magnetofon. Po Jenm
zvolen{ se vas program zeptd na Jmeno, pod jak¥m se m4 soubor nloZit na kazetu. Toto jméno
napifete obvyklym zpuaobem na klavesnici a na konci stisknete klave w EMTER. Na
obrazovce se ohjevi hldfeni Start tape, then press any key , které oznamuje, Ze mate spustit
nahrdvani na magnetox onu a potom stlaknout libovolng tlacﬂko na kldvesnici vageho
poéitade. Poté, co ukldddni souboru skonéi, se vds poéitaé pomoci menu optd, 2da cheete tento
souhor (resp jeho ulozenf) zkontrolovat (VERIFY). Pokud zvolite wolbu Ano, musite
prevmout pdsku na zaddtek sonboru a pustit prﬁhravam. Po ovéreni nahrdvky se program
vrati do Hlavm"ho menu, steiné tak, pokud nahrdvku nechcete ovélovat.,

Pozor! Pokud pfi kontrole nahravky nastane chyba, pocnac naplae hlageni R Tape loading
error a program zastavi. Nic se vsak neddje, protoZe stadl napsat pifikaz GO TO 13 a
stisknout ENTER a prozram se vriti do Hlavniho menu. Tento piikaz 1ze pouZit kdykoliv by
se program zastavil s néjak¥m chyhovym hldZenim (nevztahuje se to na absolutni chybové
hladeni @ 1982 Sinclair Research Ltd , Které by se viak objevit nemélo), naps. pfi ndhodném
stisku kldvesy BREAK.

wolba b) je uréena k nahrdni fotografie z magnetofonu do pocitace. Poéitaé se zeptd na
jméno fotozrafie, kterou chcete nahrdt (po zaddni je tieba stisknout ENTER), potom ji
nahraje do paméti a vrati se do Hlavniho menu. Pokud misto zaddni jména pouze stisknete
kldvesu ENTER (tj. Z24dné jméno), pocitad nahraje prvni soubor, ktery bude mit na kazeté k
dispozici.

Pro jistotu pfipomindm, Ze nové nahrand fotografie premaZe predchozi, kKterd byla v
paméti.

volba ¢) a ndsledujici je uréena pouze pro ty, ktefi vlastni ZX Microdrive. Tato volba vam
umoini vypsat katalog microdrivu na obrazovku. Program se zeptd na éislo drivu, po jehoZ
zaddni stisknete ENTER, potom smaZe obrazovku a vypife seznam soubord, které se na
daném drivu nachdzejf. Pak se opét nakresli menu Pdska/mdrive.

volba d) je téméf shodnd s volbou a) s tim rozdilem, Ze fotografii uloZl nikoliv na kazetu,
ale na microdrive. Poéitaé se dotaznje na ndzev souboru a éislo drivu, na néj se ma souhor
uloZit. Opét je zde moZnost uloZeny soubor zkontrolovat, coZ pravé v pripadé microdrivu
naléhaveé doporucuiji.

volha e) je podobnd volbé b), opét s tim rozdilem, Ze fotografie se nahraje z drivu, ne z
magnetofonu. Nidzev souboru je tfeba zadat, nelze jen stisknout ENTER. Také 2de program
24d4 &fslo microdrivy, s nimZ md pracovat. Pokud soubor se zadanym jménem neni nalezen,
pofitad program zastavi s hldsenim File not found (pro ndvrat do Hlavniho menu zadejte
prikaz GO TO 13 ).

volba f) zplsobuje vymazdni zadaného souboru ze zadaného microdrivu. PouZivd se
napriklad tehdy, kdyZ nahrajete z drivu do pofitade fotografii, provedete na ni néjaké
zmény a cheete ji znovu uloZit pod steinym jménem. Pred zvolenim bodu d) proto provedete
nejprve vymazdni souboru, jinak by pocitaé vypsal hldseni Writing to a ‘read- file. Pokud
se na tuto poloZku dostanete omylem a nemdte v zdjmu cokoliv vymazat, miZete stisknout
BREAK a pouZit pfikaz GO TO 13, nebo zadat jméno, kKtere se na drivu nevyskytuje.

volba 2) vrati program do Hlavniho menu.

Jeitd mald pozndmka: pokud vlastnite néjaké podobné zarizeni jako je microdrive (napr.
Wafadrive nebo disk) a hodldte jej pouZivat pro spoluprici s programem Fotoprafie,
doporuéuji nahlédnout do étvrté kapitoly, kde se doctete, jak program pro toto zarizeni
upravit.



8) Miniatura -pomoci této poloZky miZete z fotografie v paméti vytvdiret tzv.
miniatury, coZ je vliastné zmengend fotografie s omezenym poctem odstind. Lze vytvorit
miniaturu, sklddajici se ze dvou (Serny a bil¥) nebo ze tri (erny, $ed¥ a bily) odstind. Po
vybéru této poloiky se tedy neiprve objevi menu, v némz si vyberete pocet odstind, kters
se budou v miniature vyskytovat:
Podet odstind:

a) Dva odstiny

b) Tfi odstiny

¢) Menu

volba a) znamend, Ze miniatura bude pouze éernobild, diky tomu viak miZe mit tfi moiné
velikosti. Nyni si tedy v dal$im menu vyberete velikost miniatury:
Velikost:
Mald
Stredni
Velkd

Nakonec se vds pofitad zeptd na tzv. hranici odstinu, coZ miZe byt ¢islo od jedné do sedmi.
PFi Kkresleni miniatury totiZ pocitaé porovndvd jednotlivé odstiny fotografie s vami
zadanou hranici, Pokud je odstin uréitého bodu fotografie mensi nebo roven zadané hranici,
je odpovidajici pole miniatury cerné. Pokud je odstin fotografie vétsi neZ dand hranice, bude
bod miniatury bily. Nejcasteji pouiivané hranice odstinu jsou éisla 3 nebo 4, vyjimeéné i
jind.

volba b) je miniatura tfiodstinovd, kterd md pouze jednu velikost. Velikost tifodstinové
miniatury odpovidd stfedni velikosti dvouodstinoveé miniatury.

Pokud si vyberete tuto moZnost, vymaZe se obrazovka a objevi se na ni tabulka,
sestdvajici ze dvou sloupcl. ¥ levém sloupci jsou éfsla jednotlivych odstinid fotografie a do
praveého sloupce zapisujeme postupné ¢isla odstind miniatury, kterymi se md nahradit ten
ktery odstin fotografie. Odstin miniatury 1 je éernd barva, 2 je fediva barva a 3 je bild
barva. 2de mame velky prostor na experimenty, protoZe z jedné fotografie muZeme
vytvorit nékolik tffodstinovych miniatur podle toho, jakd éisla vlozime.

Po nakresleni miniatury na obrazovku mdme opét moznost ji uloZit do paméti jako obraz.
Pokud tak neucinime, miniatura se sama nikam do paméti neukladd.

6) Ukaz obraz -po aktivaci této poloZky Hlavniho menu se na obrazovku nakresli obraz,
ktery byl do paméti uloZen po vykresleni fotografie nebo miniatury. Po stisku nékteré
kldvesy se program vrdati do Hlavniho menu.

#) Tisk -vytiskne obraz, ktery je v paméti, na tiskdrnu. Program md zabudovany
program pro tisk na tiskarnun EPSON, lze jej v3ak snadno upravit i na jiné tiskdrny.

8) SAVE obraz -po vybéru této volby se vds poéitac nejprve zeptd na Jmeno, pod nimZ se ma
ohraz uloZit na kazetu (nelze jej uloZit na mlcrodmve) Potom se obraz prenese z paméti na
obrazovku a v dolni fddce obrazovky se napise Start tape, then press any key. Zapnete
nahrdvani na magnetofonu, stisknete libovolnou kldvesu a obraz se uloZi na kazetu. Je ve
formdtu, ve kterém se dd nahrdt do vétdiny zndmych kreslicich programi (Art Studio,
Artist atd.). Timto zpusobem byl také vytvoren titulni obrdzek nafeho programu.

9) Jiné -kdyz tuto poloZku zvolite, nakresli se na obrazovce dalsi menu, které obsahuje
méné pouZivané funkece, kterd se jiZ nevesly do Hlavniho menu. ProtoZe jeho popis bude
ponékud obsahlejsi, je toto menu popsano v samostané podkapitole.



2.3 Menu *Jiné” .
Toto menu vypadi ndsledovné:

Jiné:
1) Zrcadlovy obraz
2) Negativni obraz
3) Velikost bodu
4) Zména barev
&) Ovlddant
&) Zména tisk. koda
#) Podrobné informace
&) Menu

y.ve

A zde opét podrobnéjsi popis jeho poloZek:

1) Zrcadlovy obraz -jednou z moZnosti, jak zobrazit wytvofenou fotografii, je jeif
pfevrdceni kolem svislé osy. Fotografie potom vypadd, jako bychom se na ni divali v
zrcadle. V této poloZce menu Jiné si miZete vybrat, zda cheete zrcadlovy obraz zapnout nebo
vypnout (vybér se pochopitelné provddi formou menu). Pokud zapnete zrcadlovy obraz,
bude se fotografie pri volbé Vykreslit foto a Miniatura (poloZky Hlavniho menu) kreslit
zrcadlové. PFi volbé Oprava foto se viak zrcadlovy obraz doasné vypne.

2) Negativni obraz -v menu si opét miZete vybrat, zda cheete negativni obraz zapnout, i
vypnout. Pokud negativni obraz zapnete, celd fotografie se zméni na negativ, tzn. odstin
¢{slo jedna je nahrazen odstinem sedm, odstin dva odstinem fest atd. Negativni obraz
funguje i v poloZce Oprava foto. PFi vypnuti se fotografie vrdti do pivodni podoby. Pied
nahrdnim dalsi fotografie do paméti doporuéuji negativni obraz vypnout, protoZe jinak by
se nahrand fotografie povaZovala za negativ.

3) Velikost bodu -jak jiZ bylo fefeno v dvodu, fotografie se miZe na obrazovce kreslit ve
dvou velikostech. Jednak muiZe byt jeden fotobod vyjadien Etvereckem 3X3 body
obrazovky, jednak étvereckem 4X4 body obrazovky.

Po zvoleni této poloZky menu Jiné si v daliim menu zvolite, zda md mit fotobod velikost
3%3 nebo 4X4 body na obrazovce. Velikost fotobodu je zapsana v okénku nad Hlavnim menu.

4) Zména barev -program umoZiiuje pomoci této volby ménit barvy, ve kterych se
fotografie (nebo miniatura) Kresli na obrazovku pri volbé Oprawva foto, Vykresleni fotoa
Miniatura. Postupné zaddte barvy INK (barva nastavenych bodd), PAPER (barva
podkladu), BRIGHT (zjasnéni barev), BORDER (okraj obrazovky). Barvy se zaddvaji ¢islem v
rozsahu O aZ 7 (u BRIGHT pouze O nebo 1), po zaddni barvy se stiskne ENTER.

5) Ovlddani -v programu lze nadefinovat ovlddaci kKlavesy vlevo, vpravo, nahoru, dold a
aktivace. KdyZ si v menu Jiné vyberete tuto volbu, program se v daléim menu zeptd, zda
cheete definovat ovladani klavesnici, ¢i Kempston joystickem.

Po zvoleni bodu Kldwvesnice postupné tisknete ovlddaci Kldvesy pro uvedené sméry.
Nadefinované kldvesy se objevuji v okénku vlevo nahofe.

Pfi zvoleni poloZky Joystick se vds poiitaé dotdZe, zda chcete ovldddni Kempston
joystickem zapnout nebo vypnout. Vysledek je vidét v okénku v horni dasti obrazovky.

6) Zména tisk. Kédu -pokud mdte tiskdrnu EPSON nebo kompatibilni a k tisku budete
pouZivat vestavénou rutinu, miZete si zde predefinovat ridici kody pro tisk. Na obrazovce
se po vybéru této poloZky objevi okénko, kde se vypisi nadefinované tiskové kody pro izké
fdadkovani, ndvrat vozu tizkdrny (CR), posun o radek (LF) a pro piepnuti tiskarny do
oamibitového grafického mddu (bit-image) pro tisk 286 grafickych bajtl. Kidy jsou na
zaddtku nastaveny pro tiskdrnu EPSON LX-800.

Po vypsdni Kodl na obrazovku se program dotdZe, zda jsou Kédy v porddku. Pokud je
chcete zménit, zvolite v menu bod Ne . Nyni miZete postupné zaddvat jednotlivé bajty,
které se na tiskdrnu vysilaji ped tiskem kaZdého radku.



Na kéd pro ugii Fddkovani jzou rezervovdny 3 bajty. Pokud je vdmi ponfivany kod pouze
dvonbajtovy (mapf. ESC 1), jako prvni napiste bajt O a potom dva bajty kddu. Kédy CR a LF
isou jednobajtove.

Kéd pro pfepnuti do médu bit-image miZe mit ag & bajtd. Musi obsahovat kéd pfepnuti do
grafického mddu a oznadeni podtu tisknutFch grafick¥ch bajti (je jich 286). Pokud je kid
kratif neZ & bajti, opét nejprve pifeme nuly. Pro snadnéjsi pochopeni maly piiklad: pro tisk
grafiky pouiivate mdd 8-bit sinple-density, ti. SO dpi (bodd na palec). Cely kdd vypadd
takto: ESC K CHRs O; CHRs 1; -prevedeno na ¢isla je to 2%, #8, 0, 1. Dohromady &tyfi bajty.
Nejdiive tedy do tabulky zapidete ¢islo O, potom &isla 2%, #5,0a 1.

#) Podrobné informace -na obrazovku vypise podrobné informace o fotografii. Nejprve se
objevi okénko, kde se dozvite, jaké ma fotografie rozméry (4. jeif $ifku a vysku) a kolik
bajti zabird v paméti. Po stisku libovolné klivesy se nakresli daléf okénko, které wds
informuije, zda je zapnut zrcadlovy obraz (ndpisem Zrcadlo on nebo off ) a negativnf obraz
(ndpis Negativ on nebo oft ). Po opétovném stisku Kldvesy se vraci. do menu Jiné,

8) Menu -tato volba slouzi jako obvykle k ndvratu do Hlavniho menu.

3. MoZné dpravy prozranu

Ti, ktef{ se ponékud vice vyznajl v poftadi, pfipadné i ve strojovém kédu, moZnd Cetli
nékteré ¢isti tohoto manudlu s Gsmévem na rtech. Manudl je viak psdn tak, aby jej pochopil
i zaéatednik. Pro pokrodilé je uréena tato kapitola.

3.4 Microdrive, wafadrive, disk...

Jak je z predchoziho popisu programu ziejmé, program dokdZe uklidat soubory nebo je ¢ist
z magnetofonu a microdrivu. Pokud chcete, aby program pracoval napi. s disketovoun
jednotkoun D-40, je tfeba zménit nékteré pfikazy v hlavnim BASICovém bloku. To provedete
ndsledovneé:

1) Program zastavite stiskem kldvesy BREAK. Lze to uéinit kdykoliv, nebof program neni
proti stisku BREAKu nijak zabezpecen z divodu moznosti provedeni zde popisovanych zmén.

2) 2adate prikaz LIST $90. Na tomto a nékolika ndsledujicich fadcich jsou prikazy pro
microdrive (CAT, LOAD #*m* atd.). Pokud tyto piikazy nahradite jejich ekvivalenty pro
(napriklad) D-40, bude s ni program pracovat. Takto upraveny BASICovy blok si miZete
nahrat na kazetu.

3) Po Upravdch a piipadném SAVE napiste GO TO 13,

3.2 Tiskdrna

Jak jiZ bylo fefeno, program umi tisknout na tiskarnu EPSON. ProtoZe v$ak existuje
mnoho zplsobil, jak muZe byt tiskdrna k poéitaci pripejena, neohsahuje rutinu, ktera vysila
bajt z registru A na tiskdrnu. Tuto rutinu je tfeba programu pripravit. Pokud mate pro své
zapojeni néjaky software, ktery tiskne prikazem LPRINT na tiskdrnu, je pomoc jednoduchd.
Ve Fotografii je pro vds$ software misto od adresy 62000. Na tuto adresu (a vyse) tedy
nahrajete svoji rutinu pro tisk (je$té pfed nahrdnim programu Fotografie) a obvyklym
zpisobem ji inicializujete. Pokud vlastnite interface, ktery md tiskovou rutinu v paméti
ROM, opét jej pred nahranim programu inicializujete.

Pozor! Vade rutina musi posilat na tiskdrnu skutecné kaZdy bajt, aniZ by jej jakkoliv
ménilal Nékteré tiskové programy totiZ napfiklad kédy vétii nez 12% tisknon jako prikazy
BASICu. Pokud to va$ software umoZiiuje, musite tuto interpretaci kédd vypnout.

KdyZ tedy rutinu nahrajete a inicializujete, miZete nahrat program Fotografie.

Je tu viak jesté jind mozZnost, to v pripadé, Ze mdte jinou tiskdrnu neZ EPSON (napf.
BT-100) a chcete na ni tisknout. V tomto piipadé musite mit v paméti rutinu, kterd
vytiskne obsah obrazovky na tiskdrnu (rutina COPY). Tuto rutinu byste ve svém
software méli mit. Opét ji nahrajete nékam mezi adresy 62000 a 65367 (aby nezasdhla do
prostoru UDG) a v BASICu Fotografie provedete tuto zménu:



1) Nejd#{ve program opét zastavite stiskem BREAK a vylistujete od fddku 820,

2y Na tomto fddku je prikaz RANDOMIZE USR €0260, ktery tiskne obrazovku na
tiskdrnn. Tento prikaz nahradite RANDOMIZE USR zaddte2k rutiny pro kopii obrazovky,
neho mizto néj vleiite piikaz COPY (v pripadé, Ze vlastnite interface, ktery tento pfikaz
ov1ddd).

3) Napifete GO TO 13 pro ndvrat do menu.

Mnoho Uspéchl se softwarem autorské skupiny INFOsoft Vam prejl autofi programu
Fotografie vn 2.0
Jakub Hynek & Jan Hanousek



Piriloha - ukdzky prevedenych Foto2rafii

A takto vypackd ve FOTOGRAFIT
v rozméru Foblobotls 4.

Zole jo ta samdi Fotografis v
PrOZmEru Fot-oboctu 3, ereadil-ad
Rolend a nesativri

Takio vepadd plurodnf. Fotografie Labutss % g;* i :
e

Dols jsou W minictury Labutd: %igg Sl
|

Ta vievo Jje tAlonist-inosd a:ls&zuw Fotografie J,sou
aahrazeny témito odtsting minictury: 2, 2, 2, 3, 3, 3, 3.

Druhd mindictura jo couodtstinosd a hranice ootstmm $iie ;;3
Je zvatena 3. §

Mmmwmﬁwmfmfwm

T akto vopaelt maidk Vv rozméru Fotobotis 4:
(Pozadmka qutora plvodinilo srimku 4 politaiosé
kowerzs: 2 Jjakéhosi ddwocu si vidSina Lidd
meoslidy 28 S8 jednd o talsfon. Nechdmu proc..)

A Aot velkd prakirarentd, Laklio veraoli v Tozméru
Fotobotks rovnéme 3:

] POZ0R - Ujghodnai nabidka!!!
Pokud chcete obrdzky vytvoriené ve Fotoyrafii pou-
Zit ve vaZich programech, kupte si od nds program
SPRITE MAKER. Tento program umoZiuje “vyiiznout”
z kLasického SCREENu vybrané &dsti (SPRITy), které
pak maiZete (pomoci rutinky ve strojovém kddu) ne-
chat vykreslit na Libovolné misto na obrazovce.




DalsSE cra majies:
Prvri je tAitodstinord minictura - odsting nalvrazensy:
2, 2, 2 2, 3, 3, 3.

Druhd Jo mindctura dvouodstinasd stiedni s hrarvici 3.

A tacly polilolord verzse.
Fotobaot = 3.

Voravro nedtradiind velkd ocouodstinosd minictura v
Ao i U

A koneiné i Riasickd velikost - velikost Fotobothu 4.

-
(Oréd pozndmka autora Folografie & pfevrochu

Vipraro dole Jje ndkolik tAioistinorsgch minictur
stromu. Ta prved je z2iejmé neflepsi dosazilelnd
tAtoolstinard minictura u FOLografis SEromi.

U tomto, ale i v jindch nadich manudlech (napi. u QKCIONGRe)
Jjste si moZnd viimli, toho, Ze jsou néjaké strany prdzdné. "
Hemusi byt: HNabizime €im€to soukrom$m Firmdm moZnost W
rekLamy (samozieimé neodmitneme ani Firmy nesoukromé ani KNS
ohy&ejné Llidi..). Pokud mdte o tuto nadi nabidku zdjem,
napite ndm no naii adresu, a my Vim poileme informace s
cenikenm.




R jefté€ jedna pozndmka..

..pro majitele poéftaci Didaktik M i nékterych verzi Gamy. Tyto pocitace totiZ
vynalézavy vyrobce vybavil ponékud pozménénym generdtorem znakl v ROM. Nic proti
tomu, ale pokud nahrajete Fotografii 2.8, budete se moZnd divit, pro jsou pismena s hacky a
¢drkami odlisnd od téch ostatnich. Pokud by vdm tento esteticky nedostatek vadil, budil
vds v noci ze sna apod., mdme pro vas jedno reseni (to zndme - vyhodit Didaktik a koupit si
Spectrum, co? - no, ale ted vazné):

Na kazeté mdte za programem a tfemi demosoubory nahrdn blok s nizvem ZX FONT.
MoZnd jste se jiZ dovtipili - ano, je to generdtor znakl z ROMKy Spectra. Tento generator
muZete nahrdt do paméti vaseho pocitade (samozrejmé ne do ROMKy, ale do RAMKY) a
pouzivat ho pfi préci s Fotografii misto pivodniho. Postup bude ndsledujici:

Jak je zminéno jiZ v predchozim textu (v kapitole 3.2), za programem je volno od adresy
62000. Sem muZete ulozit jednak rutinu pro svou tiskdrnu, ale mélo by zb¥t i misto na ZX
FONT. Ten muZete nahrdt bud pred nahrdnim programu Fotografie (bude tedy lepif
zkopirovat si ZX FONT pfedem na jinou kazetu - zbavite se nutnosti neustdlého pievijeni),
nebo aZ po jeho nahrani (pak musite Fotografii BREAKnout).

Po nahrdni fontu do pameéti je pak jesté treba nastavit systémovou proménnou CHARS na
adresdch 23606 a 23687. To muZete proveést nasledujicim BASICovym radkem (do proménné
ADR predem uloZte adresu, na které je font nahrdn):

LET ADR=ADR-256: POKE 236067, INT (ARDR/256): POKE 23606, ADR-256*PEEK 23607

Z toho vyplyvd, Ze do s.p. CHARS musite napoukovat adresu o 256 mensi, neZ je adresa,
kam jste font nahrali. Pokud nezndte duvod, tady je: Font, ktery nahrajete, zaind znakem s
kédem 32 (tedy mezera). Do CHARS je ovéem tfeba uloZit adresu, kde by zacinal font, kdyby
obsahoval véechny znaky (od kédu @). No a znakd s kédy @-31 je presné 32, KaZdy znak
zabird v paméti 8 bajtl a 32»8 je presné téch odecitanych 256. Jednoduché, ne?

A na-zdveér jesté maly priklad: Pokud nahrajete font na adresu 62000, budete pak na
adresy 23606 a 23607 ukladat ¢isla 48 a 241. Schvalné, zkuste si to prepocitat.

R Uplné na zduér jeité néco...

«pro ty, kdo maji disketovou jednotku Didaktik 40 nebo 80. Ti majl Fotografii
pochopitelné v disketové verzi. Protode oviem disketovd verze vznikla pozdéji, neZ tento
manudl, resp. jeho predchozi stranky, je zde tento dodatek. Zmény v programu jsou sice
nepatrn€ a jisté byste se sami brzy zorientovali, ale presto bude lepsi, kdy# je tady popifu.

Prvni mald zména je hned v hlavnim menu. Zde je misto poloZky Paska/mdrive ndzev
Pdska/disketa. Stejné se imenuje menu, které se objevi, kdyz tuto poloZku z+volite.

V¥ menu Paska/disketa jsou kromé kazetovych operaci i operace s diskem, které jsou stejné,
jako operace s microdrivem, popisované v kapitole 2.2, odstavec 4 tohoto manudluy, ale v
zdvorce je u nich misto “mdrive® napsdno “a:“. Znamend to, Ze na rozdil od verze s
operacemi pro microdrive nemdte moZnost vybéru, s jakym zarizenim (a: nebo h:) chcete
pracovat. Vétdina z vds md ale stejné jisté jen jeden diskdrive, takZe vds to mrzet nemusi.
Pokud mdate oviem nahodou drivy dva, bude vds zajimat, Ze ve skutenosti tyto prikazy
nepracuji direktivné s drivem a: ale s tim, ktery je implicitné (pomoci prikazu MOVE)
nastaven.

Dalii zména se t¥k4 poloZky SAVE obraz v hlavnim menu. Po jejim zvoleni se totiZ nejprve
poditad dotaZe, zda cheete obraz uloZit na kazetu i disk a pak pokracuje steiné, jak je popsano
v kapitole 2.2, odstavec 8, tj. zadani jména a uloZeni obrazu (na kazetu nebo disk, podle
predchoziho vybéru).

Ostatni funkce programu jsou stein€ jako v Kazetové verzi.









Hahrani programu do paméti pocitace

1) Propojte poéitaé a kazetovy magnetofon podle popisu v manudlu
pocitace.

2) VleZte kazetu s programem do magnetofonu a previite ji na
zacddtek programu.

2) Nastavte hlasitost na magnetofonu asi na 2/3 jejtho rozsahu.
Pokud ma magnetofon nastavitelnou vyiku zvuku, nastawte ji na
maximum.

4) Napiite na obrazovku prikaz LOAD " (stiskem Kkldvesy J a
dvakrat Symbol Shift + P), odeélete piikaz stiskem ENTER a
pusfte magnetofon.

&) Do pocitade se nahraje nejprve hlavicka a na obrazovee se ohjevi
nazev programu. Postupné se nahraji véechny ¢asti programu.

€) Po nahrani vypnéte magnetofon.

Tento postup jiZ wétiina ufivateld znd (néktefi ani nic jiného
neznajf), pokud oviem nejsou Gpln¥mi zaddtedniky. Oviem i 5 témi
musime v nadich manundlech poéitat. Co owdem mnohdy neveédi ani ti
pokrodilejiis

Co délat, jestlize program nelze nahrit
Mahrdvani programi vénujeme veskerou pozornost, takZe by tato
moZnost neméla vibec nastat. Pokud se to wiak plfeci jen stane,
prichdzi v dvahu tyto moZnostis

1) Na zaddtku nahrdvani se sice objevi pruhy, ale nenapiie se
hlavifka - v tomto prfipadé je wvétdinou chyba wve é&patné
nastavené hlasitosti. Zkuste ji proto zménit a opakovat pokus.
Také muZe byt chyba v nastaveni vyiky hlavy u wvaseho
magnetofonu. Poknd tedy nepomiZe zména hlasitosti (piip. v¥iky
zvuku), zkuste mirné prestawvit vyikn hlavy magnetofonu. Opét
je tieba ponékud experimentovat.

2) Program se sice nahraje do pameti, ale nespusti se. Misto toho se
poéitad “vyresetuje neho zasekne. Chyba je zfejmé stejnd jako v
piredchozim pripade.

3) Nékde uprostfed nahrdwdani se pofita¢ vyresetuje (vymaze) nebo
zasekne a pri opakovaném pokusu o nahrati k tomu dojde opét na
steiném misté - v tomto pfipadé je chyba v zdznammn na kazeté
(drop-out). ¥V tom pfipadé si sami nepomiZete a bude tieba, abyste
ndm kazetu zaslali k obnoveni nahravky.



Jan Hanousek|
Computer Software|
Lazenskab|
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