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UvoDNT SLOVO AUTORA
Vazeny &tendti!

V. ruce drzite knihu, kterd je souddsti stavebnice
elektronické mysi vyrobené 602.Z0 Svazarmu. V této knize
bude fe¢ o tfech raznych oblastech, které ovsem vsechny
dohromady maji jedno spole&né - elektronickou mys.

1. HARDWARE pro pfipojeni mysi
2. GREDITOR - interaktivni graficky editor
3. SOFTWARE pro mys

Tomuto rozdéleni odpovidd i &lenéni knihy do kapitol. V
prvni kapitole se doctete o pripojeni sestavené mysi Kk
pocitaci a to konkrétn& - na jaky konektor a kontakty. Dalsi
pohled je uZ z hlediska programdtora: na které vstupni bréane
lze ¢ist informace z my§i, ktery bit co znamend, jak Jje
tfeba inicializovat hardware pocitacde. A nakonec si
vyikouéite jednoduchy program v BASICu, ktery Vam pomize
zkontrolovat sprédvné pfipojeni mySi.

Ve druhé kapitole se do&tete o grafickém editoru, ktery
mate nahrdn na magnetofonové kazet&. Ziskdte informace o
tom, co to je graficky editor, jak program na¢ist do paméti
pocitacde a spustit a hlavné o moznostech tohoto editoru, o
Jeho funkcich a jejich ovladani.

Treti kapitola je vénovdna zejména programdtordm.
Podrobné popisuje ftfeseni problém, které musi ftesit
programator, ktery chce ve svém programu vyuzit ovlddédni
pomoci elektronické my&i. Dozvite se o zpracovani informaci
z myS5i pomoci cyklického ¢&asdvého pferuseni, o volbé =z
nabidky, o principu zdkladnich grafickych operaci, o
kresleni kurzeru, dynamickém kresleni grafickych objektd a
dalsich oblastech programovéani. Souddsti textu Jsou i
pfiklady programd v jazyce symbolickych adres (assembleru)
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mikroprocesoru Z-80 fe3ici dany problém nebo vyuzivajici
popsany podprogram a také podprogramy pouzité v programu
GREDITOR.

Nékolik slov o GREDITORu

GREDITOR je interaktivni graficky editor. Co to Je a k
gemu je takovy program dobry, to se doctete v samostatné
kapitole, zde se zminim o okolnostech vzniku GREDITORu a
jeho dcelu.

Program GREDITOR vznikl v prosinci 1985 jako aplikac¢ni
program pro demonstraci moZnosti elektronické mysi a jejiho
uplatn&ni u osmibitovych mikropocitacd. Jednd se o pomérné
jednoduchy program realizujici zdkladni funkce grafického
editoru a je uréen pro uvedeni uZivatele do problematiky
vyuzivdni grafickych editora. M& slouzit k pochopeni
principu ovlédddni programu pomoci elektronické mysi a
mo¥nosti grafického zobrazeni Vaseho pocitace. Presto lze
pou?it GREDITOR i k tvorb& komercne vyuzitelnych grafickych
obrdzka - napf. ilustrace do textu, yvodni obrazovky
programd apod.

Pro uzivatele ZX-Spectrum, ktefi znaj)i program
ARTSTUDIO a cht&ji s nim srovndvat GREDITOR, dovolte malou
pozndmku. ARTSTUDIO jisté poskytuje uzivateli vice funkci
ne? GREDITOR. Ale jak jiz bylo feceno dfive, nebylo dcelem
vytvofit dokonaly graficky editor, ale umoznit uvedeni do
dané problematiky. GREDITOR md délku 10 KB, coz je pouze
tfetinovy rozsah oproti ARTSTUDIU a vznikl koncem roku 1985,
tedy v dob&, kdy ARTSTUDIO je3té neexistovalo.

Na zdaver tohoto dvodu mi jest&é dovolte pochlubit se
tim, %e program GREDITOR zvitézil v roce 1986 v celostatnim
kole SvVOC (Sout&z vysoko3kolské odborné g¢innosti) a umistil

se na 4. misté mezindrodniho kola.
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1. HARDWARE pro pfipojeni mysi

Tato kapitola pojedndvd o ptripojeni sestavené mysi k
pocitaci, o cteni informaci z mysi pfes vstupni bréanu a

testovdni sprdvného ptfipojeni my3i.

1.1 Konektor pro mys

Elektronickd my3, kterou jste si sestavili =ze
stavebnice, je univerzdlni, to znamend, Ze je uréena Kk
libovolnému pocitac¢i, nikoli pouze k jednomu konkrétnimu
typu. Teprve konektor pro ptfipojeni k poc¢itaci a pfipadné
rozhrani (interface) je zdvislé na pouzitém typu poditade.
Pro moZnost vyuziti my$i u .vice typl poéitadd je vyhodné,
aby myS a rozhrani byly dva nezévislé dily, které se
dohromady spojuji pomoci konektoru. Prvni dil - univerzdlni
- pak Jje tvofen mySi, kabelem a jednim dilem konektoru,
druhy dil - z&visly na typu pocitade - je tvofen druhym
dilem konektoru, pifipadnym rozhranim a konektorem pro
pfipojeni k pocitaci:

~ 0
~ 0

MYS IF

my$§ konektor rozhrani konektor
MODELA k pocitaci

Pro propojeni my3i a rozhrani je tfeba konektor s osmi
kontakty. Nejsndze dostupny pro amatéry je osmikolikovy
konektor MODELA, ktery je i velice levny (10,50 K&s). Tento
‘konektor Jje béZné dostupny v modeldfskych prodejnéch.
PouZziti tohoto typu konektoru neni podminkou, ale vzhledem
ke kompatibilité& s ostatnimi vlastniky my3i z této
stavebnice (a téch je 4999!) Vam jeho pouziti viele
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doporuduji. K my&i pat#i dil s nozi (samec) a k rozhrani dil

s otvory (samice), ¢islovdni kontakti:

MyS ROZHRANT

I 3 - =3 1

i ~ =] = )

N — = = 3
ﬁ" ,-‘:
: 5 €3 =) =

i o—

N — =] =X

7 =) 3 7

N~ = =

Zapojeni kontaktt konektoru MODELA je toto:

+5V - napdjeni

PT - pravé tlacitko
LT - levé tlacitko
XA - posun v X, féaze
XB - posun v X, faze
YA - posun v Y, féze

N = N =

YB - posun v Y, féze

0~ 0N VT & W N

0V - napdjeci zem
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1.2 Zapojeni vstupni brany

Sest signdld z mys§i je ptivedeno na vstupni brénu -

pocitdce. Jednd se o dva signdly od tlacitek my3i a po dvou
signalech pro kazdou osu pohybu my$i. Tyto informace mZeme
nacist ze vstupni brény v BASICu pomoci funkce INP, v
assembleru instrukci IN A,(brdna). Jednou instrukci nad&teme
stav celé vstupni bréany, tedy 8 vodigéd - bitd informace. 6
bitd odpovidd 3Sesti vySe popsanym signdldm z my$i, 2 bity
nemaji 2&dny vyznam. Prifazeni signdlt z my8i jednotlivym
bitdm je toto:

bit 7 - PT pravé tlacitko

bit 6 - LT levé tlacitko

bit 5 - nemd vyznam

bit 4 - nemd vyznam

bit 3 - XA - posun v X, féze 1
bit 2 - XB - posun v X, fdze 2
bit 1 - YA - posun v Y, fdze 1
bit 0 - YB - posun v Y, féze 2

Logika zapojeni tlac¢itek je takovd, Ze pfi stisknutém
tlacditku md pifislusny bit hodnotu 1log. "1", pfi pusténém
log. "O0".

Vyznam signdld XA, XB, YA a YB je podrobné& popséan v
knize o perifernich zatizenich, zde proto jen struéné& uvedu
sprdvné fdzovani pri pohybu my3i. V levém sloupci je druh
pohybu a v pravém sloupci hodnoty pfisludnych bitd.

pohyb hodnota bitd
dolu (0] B B, VI
nahoru S 20 5l 1 e ()
vpravo 0, 4, 12, 8, 0O

e
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vlevo 0, 8, 12, 4, 0O

Ten, komu to neni jasné, si nemusi dé&lat starosti,
pfehozeni signdlad XA s XB a YA s YB se jednoznatné projevi
pohybem kurzoru na opaénou stranu nez se pohybuje myS. V
tomto pripadé staéi ptrehodit pfislusné vodice na konektoru
MODELA u my&%i (samec) a je po problému.

1.3 Rozhrani pro ZX-Spectrum

Protoze pocitad ZX-Spectrum méd na konektor vyvedenu
pouze systémovou sbérnici a 2zddny paralelni port neni k
dispozici, je nutné pro ptipojeni my8i k poCitaci mit
vyrobeno rozhrani. Toto rozhrani Jje popsdno v knize o
perifernich zatizenich, kam ¢&tendfe odkazuji. Pouze
upozorfuji na nutnost zachovédni ptifazeni signdld z mysi
jednotlivym bitam tak, jak to bylo dfive popsano.

1.4 Rozhrani pro PMD-85

U po&itate PMD-85 je k dispozici vstupni bréna vyvedena
na tzv. aplikaéni konektor. Rozhrani mezi my8i a pocCitacem
maZe byt diky tomu velice jednoduché - Jje tvoreno pouze
dvéma propojenymi konektory. Na Jjedné strané Jje konektor
MODELA (samice, zapojeni u? bylo popsdno difive) a na druhé
strang konektor FRB - samec s 30 kontakty. Do PMD-85 se
tento konektor zapojuje do konektoru, ktery je pfi pohledu
zeptedu upln& vlevo. V ndsledujici tabulce je uvedeno
propojeni obou konektoru:

samice MODELA-8 samec FRB-30 signdl

602. Z0 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my5{ 13



2 10 pravé tlacitko
3 12 levé tlacitko
4 8 XA

5 6 XB

6 3 YA

7 5 YB

8 29 oV

Upozornéni:

Cisla pind v prostfednim sloupci odpovidaji zna&eni na
volném konektoru FRB. Zna&eni konektoru (samice) v PMD-85 je
vétSinou stranové pfevrdcené! Pfi pohledu ze zadu na
konektor v PMD-85, je pin ¢islo 1 vlevo nahofe.

Na konektoru FRB je dédle nutné propojit dvé dvojice
pind:

1) pin 15 - pin 20

2) pin 16 - pin 18

Tyto propojky umozfiuji vyuziti vnitfniho &asovade 8253
jako generatoru &asového pferuseni.

Na obrdzku je pohled na konektor FRB-30 a MODELA-8 ze
zadu, ze strany vodicda:
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FRB-3&@ MODELA-8

-

I o .

1.5 Inicializace hardware

Pfted &tenim informaci z mysi byvd potfebné
inicializovat hardware rozhrani a pocitace.

Tato inicializace u ZX-Spectrum zdvisi na pouZitém
rozhrani, hardware po&itage neni treba inicializovat.

U PMD-85 pfed &tenim informaci z mys$i neni tfeba
inicializovat ani po&ita& ani rozhrani. Pro vyuziti €asoveho
pferuseni je tfeba inicializovat &asova& 8253, ale to bude
popsdno v prislusdné &asti textu.

602. Z0 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my3{ 15



Jjiz méte
a mate i

do pocitace,

1.6 Testovaci program v BASICu

Pro dalsi etapu préce na oZiveni mysi predpokladéam, Ze

sestavenu celou mys, pfiletovdny potfebné konektory
realizovédno rozhrani pro ptipojeni mysi k poc¢itaci.

TakZe jste zasunuli konektor my%i do rozhrani, rozhrani

potitac¢ Jste zapnuli a cekdte na prvni projevy

Zzivota Vasi my3i. Jisteé jsté zvédavi, zda jste vSe sestavili

a proletovali

chybicka.

spravne,

se nékde pifi prdci nevloudila

Pro dalsi postup pouZijeme programovaci jazyk BASIC, ve

kterém si naprogramujeme jednoduchy testovaci program.

100
110
120
130
140

150
160
170
180

190
200
210

220

230
240

16

VloZte do svého pocitace tento program:

Testovaci program pro PMD-85

GCLEAR

SCALE 0,255,0,255

DIM T(15)
X=128: Y=128
FOR I=0 TO 15

READ T(I)
NEXT

I=0

PLOT X,Y,1

F=4
B=INP(140)
J=(B/F) AND 3

R=X

X=X+T(Ix4+])
I=J

602. 70 Svazarmu

:REM smazat disple]

:REM nastavit méritko

:REM deklarovat pole

:REM pocatecni soufadnice
:REM nac¢ist data do pole
T(i)

:REM nulovat minuly stav
:REM rozsvitit bod na
displeji

:REM volba sméru

:REM nacteni stavu mysi
:REM ponechat pouze bity
Sméru

:REM uschovat minulou
soufadnici

:REM zména soufadnice X

:REM uschovat novy stav

- Graficky editor s elektronickou mysi



250 IF X=R THEN 200 :REM byla zmé&na? NE = do

cyklu

260 PLOT R,Y,1 :REM smazat minuly bod

270 PLOT X,Y,1 :REM rozsvitit novy bod

280 GOTO 200 :REM opét do cyklu

290 " DATA 0,1,-1,0, -1,0,0,1 :REM data pro inicializaci
pole

300 DATA 1,0,0,-1, 0,-1,1,0

Testovaci program pro ZX-Spectrum

110 CLS :REM smazat disple)

120 DIM t(15) :REM deklarovat pole

130 LET x=128 :REM pocdte&ni soutfadnice X

140 LET y=96 :REM a Y

150 FOR i=0 TO 15 :REM nacist data do pole

160 READ t(i)

170 NEXT i

180 LET i=0 :REM nulovat minuly stav

190 LET f=4 :REM volba sméru

200 LET b=INP O :REM nac¢teni stavu my$si

210 LET j=INT (b/f) :REM ponechat pouze bity
smeéru

220 LET j=j-4x INT (3/4)

230 LET r=x :REM uschovat minulou
soufadnici

240 LET x=x+t(ixé4+j) :REM zmé&na soutfadnice X

250 LET i=]3 :REM wuschovat novou
soutfadnici

260 IF x=r THEN 200 :REM byla zména? NE = do
cyklu

270 PLOT r,y :REM smazat minuly bod

280 PLOT x,y :REM rozsvitit novy bod

290 GOTO 200 :REM opét do cyklu

602. 70 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my31 17



300 DATA O0,1,-1,0, -1,0,0,1 :REM data pro inicializaci
‘pole
310 DATA 1,0,0,-1, 0,-1,1,0

Pokud u ZX-Spectrum je nutné inicializovat rozhrani,
ucinte tak.

Po spusténi testovaciho programu se smaZe obrazovka a
uprostfed se vykresli bod. Zkuste nyni velice pomalu pohnout

mysi doprava. Pokud je my§ bezchybné& ptripojena, bod na
obrazovce se bude pohybovat rovné&z doprava. PFi pohybu mySi
doleva se bude pohybovat bod doleva. Je tomu tak? JestliZe
ano, gratuluji! Vase my$ Zzije!

Mysi je nutno pohybovat opravdu velice pomalu, BASIC je
velmi pomaly a rychlej${ pohyb my3i nestihne zpracovat. Pfi
rychlejsim pohybu my%i bod na obrazovce "tangi" skoro na
misté.

Nyni pro ty, co byli méné Stastni. Je mozné, Ze se bod
pohybuje v opa&ném sméru ne? posunujete my$. Jak JiZz bylo
dfive fe&eno, to neni Z24dnd tragedie, stac¢i prehodit dréaty
na pinech 4 a 5 konektorn MNDELA u my8i a vSe bude v
pofddku.

Je-1i v8e v potddku, vyzkousime pohyb v pfedo-zadni
ose. K tomuto G€elu zménte jeden fddek programu takto:

PMD-85 ZX-Spectrum
190 F=1 190 LET £f=1

Dalsi postup je obdobny jako u pravo-levé osy, pouze
pohyb my&i zménime. Pohybujeme-1i ji smé&rem nahoru (od sebe)
- bod se musi pohybovat doleva, pfi pohybu smérem dola (k
sob&) - bod mifi doprava. Opaény smér pohybu vyfeSime
ptehozenim drdtd na pinech 6 a 7 konektoru MODELA u my3i.

18 602. 7Z0 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my$i



Nyni vime,

bez zdavad, my35

Ze programové sledovdni pohybu my3i probihd
i rozhrani je v potfddku. Zbyvd nam jesté

zkontrolovat funkci tlacéitek na mysi. Smazte prvni testovaci

program a zadejte do pocitace tento:

100
110
120

130
140
150
160
170
180

100
110
120

130

140
150
160
170
180
190

602.

PMD-85

A=0

B=INP(140)/64 AND 3

C=Ax4+8B

A=B

IF C=1 THEN
IF C=2 THEN
IF C=4 THEN
IF C=8 THEN
GOTO 110

ZX-Spectrum

LET a=0

LET b=(( INP 0)/64)
LET b=b-4%INT (b/4)"

LET c=ax4+b

LET a=b
IF c=1 THEN
IF c=1 THEN
IF c=1 THEN
IF c=1 THEN
GOTO 110

Z0 Svazarmu

:REM nulovat minuly stav

:REM nacteni stavu mysi
:REM secist minuly a
stav

:REM uschovat novy stav
PRINT"STISKNUT LEVY"

PRINT"STISKNUT PRAVY"

PRINT"PUSTEN LEVY"

PRINT"PUSTEN PRAVY"

:REM opét do cyklu

:REM nulovat minul stav
:REM nacist stav mysi
:REM ponechat pouze
tlacitek
:REM secist minuly a
stav
:REM uschovat novy stav
PRINT "STISKNUT LEVY"
PRINT "STISKNUT PRAVY"
PRINT "PUSTEN LEVY"
PRINT "PUSTEN PRAVY"

:REM opét do cyklu
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Spustte program a pak zkuste stisknout levé tlac¢itko na
mySi a po chvili ho pustit. Totéz pak provedte i s pravym
tlacitkem. Je-1i v8e v pordadku, vypiSe se na obrazovku:

STISKNUTO LEVE
PUSTENO LEVE
STISKNUTO PRAVE
PUSTENO PRAVE

Pokud se vypi%e opatné& PRAVE = LEVE, stac¢i na
konektoru MODELA ptfehodit signdly od tlacitek, tedy draty na
pinech 2 a 3.

Bylo pti testech v8e v porddku? Vétim, ze vase myS$
o2ila napoprvé, pripadné Ze jste drobné chybicky snadno a
rychle opravili. To 2znamend, Ze Jjste zddrné zvladli i
posledni udskali stavby mysi - pripojeni k pocitaci. Jako
odména za vynaloZené uUsili na vds c¢ekd na kazeté nahrany
graficky editor GREDITOR. Nevédhejte a pfistupte k Jjeho
nahrdni a spusténi, tak Jjak je to popsdno v ptrislusné
kapitole!

1.7 Hleddni chyby v zapojeni mysi

Nejhorsi pfipad pfi programovém testovdni mySi pomoci
vySe popsaného programu v BASICu nastane tehdy, kdyZz pfi
Z4dném pohybu my8i se bod na obrazovce ani nepohne nebo
naopak "rejdi" s&m, bez pohybu my3i. To jste se nékde-
dopustili chyby pfi zapojovadni elektrické ¢asti mySi nebo u
ZX-Spectrum také treba pifi zapojovdni rozhrani. NemdZu Vam
pfesné popsat postup, ten se bude 1i5it podle druhu z&vady,
ale zdkladni postupy pfi hledani zavady ]jsou tyto:

1. Zkontrolovat sprédvnost programu v paméti.
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2. Zkontrolovat sprédvnost zapojeni v3ech konektord.
Zkontrolovat prdchodnost rozhrani.
4. Zkontrolovat vnitini elektrické zapojeni mySi.

Prichodnost rozhrani nejlépe zkontrolujeme pomoci Kkusu
drétu a jednoduchého programu:

PMD-85

100 PRINT INP(140) AND 207;
110 GOTO 100

ZX-Spectrum

100 PRINT INP O,
110 GOTO 100

K po&itadi nechéme ptipojeno rozhrani, ale odepneme od
ného mys. Zaddme uvedeny progrdmek a spustime ho. Na
obrazovku se zaéne vypisovat fada shodnych &isel. Nyni
vezmeme kus dréatu a na konektoru MODELA budeme zkusmo
propojovat kontakty, ov3em ne lecjaké! Jeden konec zasuneme
do otvoru 1 (+5V) a druhy do otvoru 7 (YB). Zapamatujeme si
¢islo, které se po propojeni vypisuje na displej. Premistime
konec z 1 do 8 (0V). Srovndme &islo, které se vypisuje nyni,
s ptvodnim. Pfedchozi &islo by m&lo byt o 1 vétsi. Pokud se
nevypisuji shodnd &isla, m&lo by alespofi prvni cislo byt
liché a druhé sudé. Neni-1i tomu tak, je chyba v rozhrani.
Pokud sami nemédte dostatek zkusenosti s oZivovanim
elektronickych zatizeni, poradte se s odbornikem.

Obdobnym zptGsobem m&Zeme zkontrolovat prachodnost
ostatnich signdld. Jeden konec drdtu zasouvéme postupné do
otvord 7, 6, 5, 4, 3, a 2 (datové bity), druhy konec
stfidavé zasouvame do otvort 1 a 8 (+5V a 0V). Tim na datové
signdly stfidavé pfivadime hodnotu log. "1" a log. "o".
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Ptitom sledujeme vypisovand ¢&isla. Rozdil obou zjisténych
hodnot musi odpovidat této tabulce:

konektor MODELA rozdil hodnot datovy bit

7 il 0
6 2 1
5 4 2
4 8 3
3 64 6
2 128 7

Odpovidaji-1i rozdily ptfi kontrole vsech 3Zesti signdld
této tabulce, je rozhrani prlchodné a chyba je v my3i. V
opacéném ptipadé je chyba v rozhrani.

1.8 MlZeni displeje PMD-85 po pfipojeni mysi

Po ptipojeni rozhrani s my3i k mikropo&itaci PMD-85 a
jeho zapnuti se mbZe stdt, ze pfi pohybu my3i po obrazovce
pfebfhaji bilé vodorovné ¢arky. Tento jev je zplsoben
nedokonalym oSetfenim signdlu IOR uvnitf poéitade. Jednd se
sice pouze o kosmetickou zdvadu, ale mlzeni displeje miZe
byt pfi dels3im sledovani nepfijemné. Zdvadu lze bezezbytku
odstranit pfiletovdnim jednoho odporu dovnitf po&itace.

Odpor by mé&l mit hodnotu v rozmezi 2-5000 ohm&, napt.
2k7, 3k3, 4k7. Jednim koncem ptijde ptiletovat na pin 14
(prvni shora vpravo - u vykousnuti) obvodu B7 (7403) a
druhym na pin 5 (pdty shora vlevo) obvodu C7 (B8255A). Sign&l
IOR se pres odpor ptfivede na +5V, &im? je definovdna jeho
klidovd hodnota na log. "1", a mlZeni pfestane.
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1.9 Vypina& pferud3eni pro ZX-Spectrum

Pro osetfeni signdld z my3i je nutné pouziti cyklickeého
gasového prerudeni. Vnitfni pferusSeni ZX-Spectrum md
frekvenci 50 Hz, coZ je nepouziteln& pomalé. SoucCésti
rozhrani pro pFipojeni my3i k ZX-Spectrum proto musi byt
astabilni klopny obvod, ktery generuje pferuSeni s frekvenci
1-4 kHz. Zapnuti tohoto pterudeni ale md jeden vedle]jsi
efekt. Test kldvesnice ZX-Spectrum a opakovdni kldves pfi
podrzeni (autorepeat) je fizeno pferuSenim. Zménou frekvence
pferudeni z 50 na 1000 Hz se cely proces mnohondsobne
zrychli. Vysledkem je to, Ze pfi stisknuti klavesy se
"ptisludny znak nevypi%e Jjednou, ale mnohokrat. Tak Jje
znemoZnéno normdlni psani na kldvesnici. 7 uvedeného ddvodu
je nutné piivést "rychlé" pferuseni na sbérnici ZX-Spectrum
pfes vypinaé. Ze zaddtku je ptreruseni vypnuto, takze lze
normdlné zadat nadteni programu z kazety a jeho spudtént.
Teprve potom zapneme vypina& - zapneme rychlé pferuSeni, se
kterym si uz prislusny program - GREDITOR - poradi.

Kdyz nezapnete rychlé pferuSeni a spustite GREDITOR,
bude sprdvné reagovat pouze na velice pomaly pohyb mySi. PLi
rychlejsim pohybu nenastane ogekdvany pohyb - kurzor zlstane
na misté. Je to obdoba efektu jako pfi béhu testovaciho
programu v BASICu pfi oZzivovani mys3i.
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2. GREDITOR - interaktivni graficky editor

V této kapitole se dozvite, co to je graficky editor a
k cemu slouzi. Ddle se dozvite, Jjak nac¢ist a spustit
program, ktery mdte nahrédn na kazet& - GREDITOR, a hlavné co
tento program umi a Jjakym zplsobem ho miZete ovladat. A
nakonec jed3té ziskdte trochu informaci o sloZeni GREDITORu a
jeho uloZeni v paméti.

2.1 Na kterych pocitacich pracuje GREDITOR

Na kazeté, kterd je soucdsti stavebnice, jsou nahrdvky
GREDITORu pro dva pocitacde:

1. PMD-85
2. IX-Spectrum

Byly zvoleny prdvé tyto dva typy mikropoc¢itacd, nebot
jsou v Ceskoslovensku nejroz3iten&jsi.

Program GREDITOR 1lze implementovat na 1libovolny
mikropo€itac¢ s mikroprocesorem 8080 nebo Z-80 a bodovou
grafikou. Existuje verze pro SAPI-1 s grafickou kartou,
perspektivni jsou i IQ-151 s grafickou kartou, SHARP, SORD,
PP-01. Pokud se najde dostatecny pocet zdjemcl, mdze byt
vytvorena verze i pro tyto pocitace.

2.2 Nacteni GREDITORu z kazety do PMD-85-1

Nacdteni a spusté&ni GREDITORu je velice jednoduché.
Postup je ndsledujici:

1. Ptipneme k PMD-85 mys.
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Zapneme PMD-85.

VloZzime do magnetofonu kazetu pretodenou pfed zacdtek
verze pro PMD-85.

Zaddme monitoru pfikaz MGLD O1.

Stiskneme na magnetofonu tlacitko pro prehrdvéani.

Po nalezeni hlavicky se v dialogové tfddce vypise text:
01/? GREDIT 1.6.

Po 2.5 sec. se na obrazovce zacdne kreslit obréazek.
Nezastavujte magnetofon - nahrdvani pokracuje!

Po nactenf (trvd 110 sekund) se GREDITOR automaticky
spusti a vykresli se udvodni obrdzek GREDITORu.
Zastavime magnetofon.

GREDITOR je ptipraven k pouziti - uchopte my$ a mazZete
zacit!

2.3 Nacteni GREDITORu z kazety do ZX-Spectra

" Proces nadteni a spusténi je obdobny jako v ptripadé

PMD-85. Postup je nédsledujici:

S W

0 O ~N ON WU

10.

602.

Ptipneme k ZX-Spectru rozhrani s mysi.

Vypneme vypinacem '"rychlé" pferuSeni.

Zapneme mikropocitac.

VloZzime do magnetofonu kazetu ptretocenou ptred zacdtek
verze pro ZX-Spectrum.

Zadame BASICu ptikaz LOAD "".

Stiskneme na magnetofonu tlac¢itko pro pfehrdvani.

Po nalezeni hlavicky se vypiSe ndzev programu.

Nejdifive se nacte tvodni obrdazek.

Béhem nahrdavani hlavniho programu se na obrazovce
vypisuje text. Nezastavujte magnetofon - nahrévani
pokracuje!

Po nacteni se GREDITOR automaticky spusti a vykresli se
dvodni obrdzek GREDITORu.
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11. Zastavime magnetofon.

12. Zapneme '"rychlé" prerusSeni.

13. GREDITOR je ptipraven k pouziti - uchopte mysS a miZete
zagit! '

Pro oba typy poc¢itact plati, Ze pokud dojde pfi
nahrdvdni k chybé, je tteba pfetofit kazetu na zaééﬁek
nahrdvky a zkusit nacteni znovu.

U PMD-85-1 jesté maze dojit pfi €teni k problému s fazi
magnetofonu. Nahrdvka byla pofizena na magnetofonu SP-210.
Bez problémd by méla jit nacist na magnetofonech typd
SM-260, SP-210, M-710, GERACORD a dalsich, které maji
shodnou fdzi. Naopak nac¢ist nejde z magnetofonu K10, ktery
ma fazi opacnou!

Pro PMD-85-2 je nutnd odlisnd nahrdvka nez pro PMD-85-1
z davodu Jjejich vzdjemné nekompatibility. Proces nac¢teni
GREDITORu do PMD-85-2 je obdobny jako byl popsédn pro
PMD-85-1, pouze pfi ¢&teni se na obrazovce nic nekresli

(odpadd bod 7 postupu pro nahrdvani).

2.4 Co je to interaktivni graficky editor s mySi

JednodusSe feceno, graficky editor je program, ktery
uzivateli umoznuje tvorbu grafickych obrdzkd na displeji
pocitace, tak jak by to délal na papife s pomoci barevnych
tuzek, pravitka, kruzZitka a gumy. Hlavni vyhody pouZiti
pocitace k této ¢innosti jsou:

- rychlost a presnost préace

- moznost zruseni posledniho kroku

- snadnost opravy chybnych tvard

- neomezeny pocet "gumovani" na jednom miste

- moznost zopakovdni shodnych ¢d4sti bez ptekreslovdni
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- automatické vybarveni uzaviené oblasti

- nové moZnosti grafického projevu, napf. inverze,
posunuti ¢i pfebarveni

- ischova obrdzk& na pocitacovém pamé&tovém médiu -
moznost vicendsobného pouziti a dalsiho pocitadoveho

zpracovani

Sloviéko interaktivni znamend, Ze kresleni probihd v
redlném tase. Zvolend funkce se ihned provede a na obrazovce
se zobrazi aktudlni stav obrédzku. UZivatel vidi, co svym
zdsahem zpGsobil a mGZe tfeba posledni krok vrdtit a zkusit
néco trochu jiného, kdyZ to neni ono; anebo Je s vysledkem
spokojen a pokracuje v prdaci dal.

Dovétek s my3i je dén tim, Ze ved3keré funkce grafickeho
editoru se ovladaji pomoci elektronické my3i. Klavesnice
poditacde se vyuzivéd pouze k zdpisu textd a ndzvu souboru pfi
prdci s magnetofonem. Tak Jje umoznén i takovy =zdanlivy
paradox, e miZete nékolik hodin pracovat s pocitacem a
pfitom se nedotknout kldvesnice! MoZna Vam to ted ptipadd
divné, ale aZ si to sami zkusite a okusite tu jednoduchost,
rychlost a pohodli ovladdni programu pomoci mySi, urcite
neddte na mys dopustit a stanete se dald3imi Jejimi
propagdtory, tak jako j&. A jisté se budete’ snazit Jji
pouzivat i pro ovldddni svych vlastnich programd.

2.5 Typy grafickych editora

Existuji dva zdkladni typy grafickych editord:

1. bitové orientovany,
2. objektové orientovany.

Bitové orientovany graficky editor pracuje s obréazkem v

takovém stavu, v jakém Jje na obrazovce, tzn. pracuje s
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bitovou mapou displeje. Zvolend funkce provede prislusnou

zménu v bitmapé a zapomene se na ni. Nepamatuje se Z2d4dné
informace o tom, Jjak obraz vznikal.

.O0bjektové orientovany graficky editor pracuje s
grafickymi objekty (bod, Udsecka, kruznice, pismeno atd.),
nikoli s bitovou mapou. V paméti jsou uloZeny informace o
rozmisténi ‘grafickych objektl na obrazovce.

Oba popsané pitistupy se 1i%{ ddelem a moZnostmi.
Vystupem obou miZe byt obrazek, ktery 1lze vytisknout na
tiskérné, ~vlozit do textu pomoci textového editoru nebo
pouzit jinak, napf. jako dvodni obrazovku programu.

Vystupem objektové orientovaného grafického editoru
mize byt i tabulka objektl, podle které se dd& obrdzek
nakreslit, a to tfeba i v jiné velikosti nebo pootoceny.
Tabulku s pfislusnym interpretem lze pouzit v programech pro
kresbu ilustraénich obrédzkua. Dalsi vyhodou je vétsinou
podstatné mensi délka pfislusné tabulky oproti bitové mapé a
moznost pfimého vykresleni na soutfadnicovém zapisovaci.

Graficky editor objektového typu je ale podstatné
slozitejsi nez bitové orientovany a vyZaduje vétsi kapacitu
paméti a vys$3i rychlost procesoru. Z téchto davodd byl jako
aplika¢ni program pro stavebnici my3i vytvofen bitové
orientovany graficky editor - GREDITOR.

Je nesporné, Ze objektové orientovany graficky editor
m& podstatné vyS531i uZitnou hodnotu a proto je zvaZovdna jeho
tvorba - pokud bude dostatek zdajemcu.

2.6 Funkce GREDITORu

V nédsledujicim textu se dozvite o konkrétnich funkcich
GREDITORu a jeho ovldddni pomoci volby z nabidky.
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2.6.1 Prdce s myS5i - pohyb

Pfedmétem primého fizeni pomoci elektronické my3i Je
tzv. aktudlni bod. Je to bod na obrazovce, kterym pohybujeme
pomoci my%i. Poloha tohoto bodu je zviditelné&na pomoci
kurzoru. V pifipadé GREDITORu je kurzor pfedstavovdn 3ipkou,
kterd sméfuje do aktudlniho bodu. Smér této 3ipky se méni
tak, aby vZdy sméfovala k nejblizsimu okraji. Tim Je umoZnén
pohyb aktudlniho bodu po celé obrazovce az k jejim okrajam.

Pfi pohybu mysSi po podloZzce se ve stejném sméru a
stejnou rychlosti pohybuje i kurzor na obrazovce. Pohybu
my3i vpravo a vlevo logicky odpovidd pohyb kurzoru doprava a
doleva. Pohybu my3i dozadu (od sebe) a dopfedu (k sobé&)
odpovida pohyb kurzoru nahoru a dolu.

Mys je nutné drzet tak, aby strana s tlacitky smérovala
od nds - dozadu - a predni strana byla rovnobé&znd s predni
hranou podloZzky. Pro mackdni tlacitek je nejlépe pouzivat
ukazovdk a prostfednik, které mame na tlacitkach stdle lehce
poloZeny.

Je treba si také uvédomit, Ze kurzor se pohybuje pouze
pfi posunu my3i po podloZce, nikoli pfi Jjejim pFemisténi
vzduchem.

Dalezitd je i volba podlozky, po které budete s mysi
jezdit. Je nutné, aby povrch byl spiSe hruby, aby po ném
ding—pongovy mic¢ek neklouzal. Nevhodnymi povrchy Jsou
napfiklad sklo a lakované dfevo. Lze pouzit tfeba sesit s
tuhymi deskami, ale naprosto nejlepSim FeSenim je pouZziti
obdélniku z linolea (PVC) obrdceném stranou bez vzorku
(rubem) nahoru. Tuto podloZku pouzivédm jiz nékolik let ke
své naprosté spokojenosti. Pro pohyb kurzoru po celé
obrazovce stac¢i obdélnik velikosti seSitu A4 naleZato.

Rychlost pohybu my3i po podloZce neni prakticky
omezena. Pokud GREDITOR nesta&i kreslit touto rychlosti (to
je mozné bouze u funkce "bod"), pohyb my3i si zapamatuje (az
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100 bodd) a pifi zpomaleni &i zastaveni funkci sprdvné
dokonci.

Co se tyce pfesnosti mys$i, s trochou cviku lze nastavit
kurzor s presnosti na jeden bod!

2.6.2 Prace s mysSi - tlacitka

Na Vasi mySi jsou dvé tlacitka. Pro potfebu ovladéni
GREDITORu budeme levé nazyvat SELECT a pravé MENU.

Pomoci tlacitka MENU si na obrazovku vyvoldte nabidku
moznych funkci, ze kterych si pfi prdci budete vybirat.

Tlacitko SELECT slouzi k vyvolédni pfedem zvolené
funkce.

Postup pfi volbé funkce z nabidky je tento:

1. Stisknete a podrzite tladitko MENU. Na obrazovku se v
blizkosti kurzoru (8ipky) vypise tabulka s texty
funkci, ze kterych mOZete volit. Nebojte se o svi]
obrazek, pres ktery se tabulka vypsala, po ukongeni
vybéru z nabidky bude obnoven.

2. Stdle drzite MENU a jezdite Sipkou po nabidce. Radek s
popisem funkce, na kterou v daném okamziku ukazuje
Sipka, se vypisuje inverzné.

3= Po najeti Sipkou na funkci, kterou chcete zvolit,
pustite tlac¢itko MENU. Nabidka zmizi a GREDITOR se
pfepne na zvolenou funkci. Pokud pustite tla&itko MENU
v okamziku, kdy Je Sipka mimo text nabidky, nic se
nestane - volba se neprovede.

4. Pokud jste zvolili funkci, kterou je tfeba jeste
-pfesnéji definovat, vypise se novd nabidka a ve volbé
pokracujete opét od bodu 2.
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Pfi volbs grafickych funkci (BOD, USECKA...) se nic
neprovede, GREDITOR se pouze pfepne do zvoleného modu a
pfislusnd funkce se vyvold az pomoci tlacitka SELECT, Jjak
bude o-kousek dédl popséno.

Nékteré funkcé, které neni tfeba bli’e specifikovat a
nemé smysl je vyvoldvat vicekrdt, se provedou ihned po
vybrdni z nabidky pomoci tlac¢itka MENU. Jsou to napriklad

funkce "vymaz", "vrat".
Postup pfi vyvolédni zvolené funkce:

e Najedete kurzorem na poc¢dtec¢ni bod, stisknete a
podrzite tlac¢itko SELECT.

2. Stdle drzite SELECT a jedete kurzorem do koncového
bodu. Na obrazovce se pritom dynamicky kresli dany
objekt.

3. Po najeti do cilového bodu pustite SELECT - nakresli se
graficky objekt nebo se provede zvolend funkce.

4, U funkci "pfesun" a "kopie" je treba je5té pokracovat
dédl. Predchozim postupem jste urc¢ili obdélnikovou
zdrojovou oblast, kterd se na displeji zndzorni
rameckem. * Shodné veliky rdmecek se nyni pohybuje spolu
s kurzorem. Najedete s nim na cilovou oblast a po
krdtkém stisknuti tlacitka SELECT se provede zvolend
funkce.

Chcete-1li vykreslit dalsi objekt zvoleného typu,
pokracujete znovu od bodu 1. Timto zplsobem nakreslite
?4dany pocet grafickych objekta (treba dsetek), pak pfes
MENU zvolite dalsi typ a pokracujete v préci.

V bodu 2. byla fed¢ o dynamickém kresleni objektu.
Vyznam tohoto pojmu si vysvétlime na pfikladu funkce
"lUsetka", podrobny popis najdete v kapitole o programovini.

Zvolili jsme pocdtecni bod dsecky, drzime tlacitko
SELECT a jedeme kurzorem po obrazovce. Mezi pocdte&nim bodem
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isecky a aktudlnim bodem, na ktery ukazuje kurzorovd 3ipka,
se neustdle - dynamicky - vykresluje spojovaci Usecka. Jeji
smér a délka se pfi pohybu kurzoru priabézné méni tak, aby
vzdy spojoVala pocdtecni a koncovy bod. Tak je v kazZdém
okamziku vidét, jak obrézek s dUseckou vypadd, coZ umoZfiuje
jeji pohodlné a pfesné umisténi. Stejného principu
dynamického kresleni objektu je pouzito i u vétsiny dalsich
grafickych funkci.

2.6.3 Funkce GREDITORu

Pti stisknuti tlac¢itka MENU se objevi tato zdkladni
nabidka:

=mera mocig
arwa

tll:llj

primk=s
primiza 45"
ramnmese bk
ShEede=1mid K
kraZzrmic=
text

sgp lmEnd

o = =Um
kopis
Lagmas

5,8 f:—_a <t

= AZrSEmn
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V daldim textu se dozvite o vyznamu Jjednotlivych
funkci.
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2.6.3.1 "zm&na modu"

b

bariss
tn:nj
Primka
Pprimka 45
ramece k
ohEde1lmi k
Erazmice
T et

g lmErd
o=
Eopis
e

LN a1 4
z-ézru-am

Funkce "zm&na modu" slouzi k nastaveni grafického modu,
ve kterém se budou vykreslovat grafické objekty. Protoze je
tfeba zvolit jeden ze &tyf grafickych modd, objevi se daldi
nabidka:
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a) Mod OR

atD
=IO
e I ]

Tento graficky mod pfedstavuje kresleni barevnou
tuZkou. Grafické objekty se v tomto modu budou kreslit jako
popfedi ve zvolené barvé. Jednd se o zdkladni a také
nejpouzivan&jsi mod. Pro jeho realizaci se pou?ivd logickd
funkce OR (NEBO - odtud n&dzev) - bity pfislu$ejfco
kreslenému objektu se nastavi do hodnoty log. "1".
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b) Mod AND

aOF
S0
00 OR

Tento mod predstavuje kresleni tuzkou v barvé pozadi
anebo jinak fe&eno mazdni gumou. Grafické objekty se v tomto
modu budou kreslit v barvé pozadi. Mod AND se vyuzivd hlavnég
pro mazani chybné& zadanych grafickych objektd.

Pro jeho realizaci se pouzivd logickd funkce AND (A
ZAROVEN) - bity prisluSejici kreslenému objektu se nuluji -
nastavuji do hodnoty log. "0O"
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c) Mod XOR

nrE
AD

Ol Ok

U tohoto modu nejde pouzit 24dné srovnani s tuZkou &i
gumou, nebot se jednd o poc¢itacovou specialitu, na papife
jednodu3e nerealizovatelnou. Pro jednotlivé body grafického
objektu se méni barva popfedi za barvu pozadi a naopak. Mad
XOR se vyuZzivd hlavné ve spojeni s obdélnikem pro inverzi
€dsti obrazku, treba pro zvyraznéni textu.

Pro jeho realizaci se pouZzivd logickd funkce XOR
(VYHRADNT NEBO) - bity pfisludejici kreslenému objektu se
invertuji - z log. "1" se udéld log. "0" a naopak.
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d) Mod COLOR

oR
AD
HOR
(COL CIR|

Tento mod pfedstavuje vybarvovdni obrdzku. PFi pouZiti
tohoto modu se nem&ni tvar nakresleného obrazku (nemé&ni se
bitmapa), pouze se méni barva - nastavuji se barevne
atributy.

Po vybéru jednoho ze €tyr popsanych grafickych modd z
nabidky se nic nestane, zména se projevi az pfi ndsledném
kresleni grafickych objektd.

Tomu, komu neni 2z vykladu rozdil mezi Jjednotlivymi
grafickymi mody jasny, doporuéuji empirické odzkouseni, pfi
tom se vSe nejlépe pochopi.
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2.6.3.2 "barva" - PMD-85

=mara mociu

oed
primbka
primka 457
ramece k
obds1lmik
kruEmnices
text
wgpElmeni
e pT W |y
kopie
Lagma=
wrat

= ESZriSm

Funkce "barva" slouZ?i k nastaveni barvy, ve ktereé se
budou kreslit grafické objekty. Pro uZivatele PMD-85 s
dpravou pro barevny monitor slouzi ddle k volbé barvy pozadi
a volbé barevné palety. \

Pro uZivatele PMD-85 bez barevné ﬁpravy, v Cernobile
verzi, znamenéd volba barvy volbu atributu - poloSedi a
blikani, volba barvy pozadi a palety nemd Zadny vyznam.
Témto uZivateldm barevnou dpravu viele doporucuji, nebot
moZnosti barevného zobrazeni dostdvd PMD-85 dalsi dimenzi! I
jedneduchy obrdzek pfi pouziti barevného rozliseni je mnohem
pfehledn&jsi a ndzorn&j3i. A neopomenu dodat, Ze existuje i
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barevnd verze oblibené hry MANIC-MINER! Schema barevné
dpravy je ve VIM 11/1986.

Po zvoleni K funkce "barva" =z nabidky se vypise tato
dalsi nabidka:

1 barws
= . barwus
Z . bharwus
<+ . barws
Nnebha rees it

Prvni ¢&tyfi fradky slouzi ke zvoleni jedné za &tyf
barev, které mohou byt soudasné zobrazeny na obrazovce. Text
téchto ¢tyr réadek Jje vypsdn vidy v pfislusné barvé, takze
volba je snadnd a ndzornd. Tyto &tyfi barvy jsou zobrazeny v
pravé horni ¢&dsti obrazovky, v aktudlné zvolené barvé je

VYPSAN0: X%xX%x.
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 bariss
. bariss
. barwa
. barws

T

TR e

b
-
il
-+
b

Vybérem fadku s textem "nebarvit" se pifi kresleni
grafickych objektd potlaci generovdani barevného atributu,
tzn. zméni se bitmapa ale nezméni se barva. Napifiklad
vedeme-1i pfes Zluty obdélnik cervenou Usecku, C¢cést
obdélniku se obarvi do &ervena. Méame-1i ale nastaven mod
"nebarvit", cely obdélnik zlGstane Zluty.
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1 b=
= . barwuws
Z . bharwus
+ . barw=
mebac.di

Ridek "pozadi" slou?i k volbs barvy pozadi. Po Jjeho

zvoleni se objevi dal3i nabidka:
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Vybérem nékteré rddky nastavime pozadi do zvolené
barvy. PFi pohybu kurzorové Sipky po nabidce se prabézné
nastavuje pozadi do barvy odpovidajici fddce s kurzorem. Tak
lze snadno a rychle zhodnotit barevny soulad pozadi s
barvami popfedi a vybrat optimdlni variantu. Pri prfemisténi
kurzoru mimo nabidku se nastavi plvodni barva pozadi
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 bEareeas
 beares
bE=mres=
 barees
melbharwit

E-ozad i

1
=
=
-4

Posledni rddek "paleta" slouzi k volb& barevné palety
popfedi. Po jeho zvoleni se objevi dal3i nabidka:
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Lze zvolit jednu z osmi ruaznych kombinaci, kterymi
vybereme 4 barvy popfedi z 8 moznych. Konkrétni barvy jsou
dény obsahem pam&ti PROM v dpravé PMD-85 pro barvu. PLi
pohybu kurzorové Sipky po nabidce se prislusSnd paleta barev
pribézné nastavuje, takZe si 1lze snadno vizudlné vybrat
vhodnou kombinaci. Pfi pfemisténi kurzoru mimo nabidku se
opét nastavi plGvodni barevna paleta.
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2.6.3.3 "barva" - ZX-Spectrum

Tmemna moddog
ot

primka
primka 45>
raESmecoe b
obad=1mi b
kruaFEmice
Tt t

vygp lneni

(R Rl o
kopis
Lemeas=

rat

et — .l g BT (]

Obdobné jako u PMD-85, slou?i i na ZX-Spectrum tato
funkce pro nastaveni barevnych atribut@l, které se budou
pfifazovat kreslenym grafickym objektam.

Po zvoleni funkce se vypi3e dal%i nabidka:
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S rrS
moddr S
e e S
fialows
==1=rmia
D w L
=luts
=i l=
miebasreei t
oot
psleta
miira g

Prvnich osm fddek slouZi ke zvoleni jedné z osmi barev,

které mohou byt zobrazeny na obrazovce.
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==l ers
D) el s LI}
Fluts
Eils

Vybérem fddku "nebarvit" se pti kresleni grafickych
objektd potlaci generovdni barevnych atribut@, tzn. méni se
pouze bitmapa, nikoli i barevné atributy.
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Rédek "pozadi" slouzi k volb& barvy pozadi. Po jeho
zvoleni se objevi tato nabidka osmi barev:
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Zluts
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Zvolend barva se pouzije pifi kresleni grafickych
objektd pro obarveni pozadi.
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=1liat s

Dalsi tddek "paleta" slouzi k volbé dal$ich barevnych

atributd. Po jeho zvoleni se objevi tato nabidka:
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Vyznam téchto &tyt moZnosti je shodny jako pfi pouziti
pfikazt BASICu BRIGHT a FLASH, prifazeni je toto:

normalni
Jasneéjsi

blikajici

jas.-blik.
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BRIGHT O0:
BRIGHT 1:
BRIGHT 0:
BRIGHT 1:

FLASH O
FLASH O
FLASH 1
FLASH 1
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) RN =
Eils
nebhharari t
pozadi
EEsleta

Posledni t&dek "okraj" slouzi k nastaveni barvy okraje
obrazovky. Vypise se dal3i nabidka osmi barev, ktera Je
shodnd jako pro volbu barvy pozadi. P¥i pohybu kurzorové
gipky po nabidce se prubézné nastavuje okraj obrazovky ‘do
barvy odpovidajici textu fadky nabidky, na kterou ukazuje
§ipka.
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2.6.3.4 "bod"

--- =a e

primbka 57
ramece bk
obhdElmi k-
EraEmices
Tzt A
siigp 1 TS i
(Rl
kopi=
camas
isr-=St
=ES=rnEam

Rddek "bod" v zdkladni nabidce je prvni ze sedmi, které
nastavuji GREDITOR do modu kresleni zvoleného grafického
objektu. Jsou to zdkladni - nejdtlezitéjsi - funkce, protoZe
slouZzi ke kresleni obrdzku. Vykresleni grafického objektu se
provede pomoci tlacitka SELECT, jak jiZ bylo popsédno diive.
Na PMD-85 se ndzev zvolené funkce vypisuje svisle v pravé
€dsti obrazovky.

ME&Jjme zvileru funkci "bod" mod "OR" a néjakou barvu. Co
se stane, stiskneme-1i krétce tlacitko SELECT?

Prvni okamZzik po stisknuti tla&itka se nestane nic, po
malé chvilce (desetiny sekundy pro PMD-85, na ZX-Spectrum
takfka nepostrehnutelné) se rozsviti na obrazovce bod, na
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ktery ukazuje kurzorovd Sipka. Cim je zpGsobena ona
prodleva? GREDITOR umoZfiuje uZivateli navrédceni o jeden krok
(viz. funkce "vrat" v dalsim textu). Proto musi ulozit stav
obrdzku pfed provedenim zvolené funkce. A pfeneseni 12 KB na
PMD-85 nebo 7 KB na ZX-Spectru trvéd prave onu chvilicku.

Pfi krdtkém stisknuti tlacitka SELECT se tedy na
obrazovce rozsviti jeden bod. Takto lze kreslit jednotlivé
body - ukéZeme Sipkou do poZzadovaného mista a stiskneme
krdtce SELECT.

Co ale, kdyz SELECT podrzite a pohnete my3i? V tomto
ptipadé se vykresli fada na sebe navazujicich bodd, jejichz
poloha odpovidd pohybu my3i. Takto lze snadno kreslit obecne
¢dry - jako tuzkou po papife.

anho hezkych obrdzkd lze nakreslit pouze s vyuzitim
této funkce. .

Funkce "bod" je rovnéz vhodnd pro procviceni jezdéni
my&i po podlozce. Zkuste si cviéné 'nakreslit tfeba tyto
objekty:

- vodorovnou €4ru

- svislou ¢dru

- €4ru vpravo nahoru pod uhlem 45 stupnd
- kruznici

- vlastni podpis

Jisté se Vam nepodafi hned napoprvé vse nakreslit tak,
jak byste si to pfedstavovali - pokud nejste druhy Jiranek.
Vdechno chce cvik, po néjakém cCase ziskdte praxi a opravdu

nakreslite i solidni kruzZnici a ne bramboroid.
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2.6.3.5 "ptimka"

=m=ra e
bz =
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Sprdvng by se tato funkce mé&la jmenovat "dsecka", ale
to je drobnost. Dalezité je to, Ze Vdm umoZni nakresleni
rovné spojnice dvou bodl - dsecky.

Postup je jednoduchy: v pocédtecnim bodu stisknete
SELECT, pfejedete do cilového bodu a SELECT pustite. Jak jiz
bylo feéeno v odstavci o dynamickém kresleni, v kazdém
okam?iku se mezi pocédtecnim bodem a kurzorem kresli
spojnice, takze pfesné vidite, jak Usetka bude vypadat.

Jediny rozdil je ten, Ze se kresli v grafickem modu XOR
(aby ji bylo moZné smazat) a nebarvi se. Teprve po pusténi
tlatitka SELECT se vykresli ve zvoleném grafickem modu a
barvé. Oviem jeji poloha je shodnd, ta uz se nezméni.
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Shodny princip je pouzit i u dalsich grafickych
objektd, takze jiZ se o ném nebudu zmifhovat.
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2.6.3.6 "pfimka 457"

—me=res nosesied
[aa =l L LR
l:l Lt ] Ij

- im s
=)
- EmeEs e
obEedE1mi K
krigEmis =
tet )
ssigp lresrmd
o re=un
ko 1=
LI gmESs
R
= S=ram

Za ¢islem 45 by sprdvné& méla byt znacka pro stupefn, ale
na poéitadich tato znatka bohuZel neni obvykla.

Tato funkce slou?i ke kresleni Udsecek
pogdtedniho bodu pod dhlem 45 stupfud,
rznych smérd.

vedenych z
coz ptedstavuje osm
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Vyhody této funkce vyniknou pfi kresleni pravodhlych
objektd - odpadnou problémy s rovnobéZnosti.

Po zvoleni pocétecniho bodu se z ného dynamicky kresli
lisecka smérem ke kurzoru - ale ne pfimo k nému'! Jeden z osmi
mozZnych smérd se voli automaticky tak, aby lsetka smé&fovala
co nejbliZe ke kurzoru. Jeji délka je volena tak, aby
nevycuhovala z mySleného obdélniku daného dvéma rohy -
pocdtecnim bodem a aktudlnim bodem (kurzorem).
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2.6.3.7 "ramecek"
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Funkce "radmetek" slou?i k nakresleni pravoldhlého
rdamecku. Poloha réamecku je déana Jjeho dvéma vrcholy - v
jednom le?i pocCédtetni bod a do druhého ukazuje kurzorova
§ipka. PouZ?iti rédmecku je celkem zfejmé - k zardmovani cdsti
obrdzku, zdGraznéni textu nebo pFi kresleni objektu
sloZeného z pravouhlych ¢ar.

602. 70 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my3i 67



=
[T

68 602. Z0 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou mysSi



2.6.3.8 "obdélnik"
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Pribéh kresleni obdélniku se zpotdtku nelisi od
kresleni rdmecku, teprve pfi pusténi tladitka SELECT se
vykresli plny obdélnik, nejenom ramecek.

Za zminku stoji pouziti obdélniku v rdznych grafickych
modech. Pfi zvoleni modu XOR lze obdélnik pouzit k inverzi -
tfeba celého obrdzku, jeho &dsti &i textu. Obdélnik se take
velice tasto pousivd v modu AND - k mazéni. Potfebujete
smazat ©&4st obréazku? Nastavite si mod AND a funkci
"obdélnik" a poté zaramujete nezddouci Cdst obrdzku, pustite
SELECT a zaramovand oblast se smaZe. Pro smazdni ¢lenite)si
oblasti pouzijeme obdélnik vicekrat po sobé.
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A nakonec obdélnik se vyhodn& pouZije i v mddu ~COLOR
pro vybarveni obrdzku. Médme treba na obrazovce viceféddkovy
text a chceme ho barevné rozlisit? Zvolite si barvu, mod
COLOR, funkci "obdélnik" a pak JiZ jen =zardmujete
poZzadovanou oblast, rddek textu nebo jednotlivé slovo ¢&i
pismeno a to se Vam vybarvi do zvolené barvy. MaZete volit
jiné barvy a obarvit dalsi &édsti aZz k Vadi Gdplné
spokojenosti.

Pfed kreslenim dalsich grafickych objektd nezapomente
nastavit vhodny graficky mod - tfeba OR!

i
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2.6.3.9 "kruznice"
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Jak je dobte =zfejmé z néazvu, tato funkce slouzi ke
kresleni kruznic.

Nejdiive zaddme pocéate&ni bod, ktery bude tvofit stfed
kru?nice. Poté najedeme kurzorem do cilového bodu, ¢€imZ
zaddme polomér kruzZznice. Celd kruZnice musi byt na
obrazovce, tzn. nejde zadat kruznici tak, aby na obrazovce
byla zobrazena pouze Jeji Céast.

Volba poloméru kruznice opét probihd dynamicky,
kruznice se prubézné vykresluje. Protoze kresleni kruZznice
je ¢casové n&aroc¢néj3i, neni jeji zvétSovdni a zmenSovani
plynulé.
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2.6.3.10 "text"
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Funkce "text" slouzi k vykresleni textu do obrdzku. Lze
psdt text libovolné velikosti, od normdlni velikosti aZz k
pismendm pfes cely displej. Pomér zvét3eni mbZe byt pouze
celé tislo (nejde tfeba zvétsit text 1,5x), ale zvét3eni v
osdch X a Y je na sobé nezdvisle.

Pfred zédpisem textu nejdfive musime uré¢it polohu a
velikost pisma. Pocédtedni bod (kde stiskneme SELECT) urcuje
levy dolni roh prvniho pismene. DrZzime SELECT a jedeme
kurzorem doprava nahoru. Z pocatec¢niho bodu se prabézné
vykresluje rdmecek, ktery ukazuje velikost pisma. PuSténim
tlacitka SELECT pfi vhodné velikosti rédmecku zvolime
velikost pisma.
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Vlastni text JiZ zaddvame na kldvesnici pocitace. Vzdy
po stisknuti kldvesy se vypise ptfislusny znak ve zvolené
velikosti, grafickém modu a barvé. Rd&medek nam prabézns
ukazuje misto, do kterého se vypiSe ndsledujici znak.

Posledni vypsany znak lze zru$it kldvesou BACKSPACE a
cely fddek zrusite kldvesou CLR (RUBOUT). Pomoci klévesy EOL
(ENTER) 1lze ptfejit na novy téddek, tedy na pozici pod prvnim
znakem prfedchozi radky.

#
&
LT ]
Ukazka texiu LF A S b=
===l T X

Wkazka testy

Pokud by se dalsi znak JjiZz nevesel na obrazovku,
ramecek zmizi a dalsi znaky se ignoruji. V tomto pfipadé je
nutné pomoci myS5i zvolit novou polohu a velikost textu nebo

zvolit jinou grafickou funkci.
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Kazdy znak textu m&Ze byt vypsan v jiné barvé a
grafickém modu. K tomu staci pfed jeho stisknutim na
kldvesnici pomoci my3i a pfisluSného fddku nabidky zvolit
novou barvu nebo graficky mod. Tyto informace si GREDITOR

pamatuje o kazdém znaku zv1ast.

i

Pidu textf]

Frechod na now) fadek.

0

Frumi radek.
Drubey Fadel.
Treti radek.
C- Turt ’:1 f‘élje b
atd. D
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2.6.3.11 "vyplnéni™
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Tato funkce Vam umoZni snadné vyplnéni souvislé
uzaviené oblasti. Oblast, kterou chcete vyplnit, musi byt
ohrani¢ena souvislou Carou. Za hranici se povaZuje i okra]j
obrazovky. Pokud by v hranici nékde zlstala Stérbinka, barva
by vytekla z oblasti ven. To ov3em neni Z74dnd tragedie,
stac{ se vrdtit o krok funkci "vrat", uzaviit Sté&rbinu a
vyplnéni spustit znovu.

Pokud jiz v prabéhu vyplfAovéni, které neni piilis
rychlé, zjistite, Ze se déje néco nechténého, mlzZete
vypliovdni zastavit stisknutim kldvesy STOP (BREAK).
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Vyplnéni se spoudti tak, Ze najedete 3Sipkou na
libovolny vnitfni bod oblasti, kterou chcete vyplnit, a
krdtce stisknete tlac¢itko SELECT.

Na proces vyplhovdni nemd vliv volba grafickeého modu,
vyplné&ni se vzdy provede do barvy poptfedi (log. "1" do
bitmapy) nastavené funkci "barva'.
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2.6.3.13 "pfesun" a "kopie"
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Funkce "ptesun" a "kopie" neslouzi ke kresleni
grafického objektu, ale k premisténi ¢i prekopirovani
obdélnikové oblasti na jiné misto.

Volba zdrojové a cilové oblasti je pro obé& funkce

stejnd a probihd ndsledovné:

1. Nejdfive zvolime standardnim zplsobem obdélnikovou
zdrojovou oblast. Pocdteéni bod tvofi jeden roh
obdélniku, aktudlni bod pifi pudténi tlacitka SELECT
tvofi druhy roh. Zdrojovd oblast se pro zviditelnéni

zaramuje.
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2% Druhy rémecek, stejné veliky Jako je zdrojovd oblast,
se soutasné& vykresli w kurzoru a pohybem kurzoru po
obrazovce pohybujeme i timto rdmeckem. Nastavime
rameéek na cilovou oblast a krdtce stiskneme SELECT.

2 Podle typu zvolené funkce se zdrojovd oblast pfenese
nebo pfekopiruje do cilové oblasti.

Pfi funkci "pfesun"se nejdfive smaze (mod "AND", funkce
"obdélnik", barva '"nebarvit") zdrojovd oblast a pak se
zapise plvodni obsah do cilové oblasti. Na funkci nema vliv
nastaveni grafického modu, pfenos je tzv. "natvrdo", cilové

bity se prepi3i zdrojovymi bity.
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Pfi funkci "kopie" zOstdvéd zdrojovd oblast beze zmény,
nic se s ni nedéld. Do cilové oblasti se data ze zdrojoveé
oblasti zapisi ve zvoleném grafickém modu. Napfiklad ptes
sebe (mod "OR"), vymazat ("AND"), pouze obarvit ("COLOR").
Rozdily pti pouziti jednotlivych grafickych modt se Vam
nejlépe oztejmi pfi vyzkoudeni.
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o

AND

Je také dobré vedét,

Ze zdrojovd a cilovd oblast se

mohou pfekryvat! Tak je umoZnéno i posunuti oblasti o maly

kousek, tfeba jen o jeden bod v libovolném sméru.
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U obou funkci mohou nastat necekané efekty pti
ptendSeni nékolika barevnych oblasti. To je ddno konstrukci
pocitacte. Jak u PMD-85, tak i u ZX-Spectra nemd&Ze mit kazdy
bod libovolnou barvu nezdvisle na ostatnich. Timto
konstrukénim feSenim se zmen3i potfebnd kapacita obrazové
paméti, ov3em za cenu omezeni barevnych moZnosti.

Tak u PMD-85 vidy 6 bodd& vedle sebe mi?e mit bud barvu
pozadi nebo jednu ze &tyf barev popfedi, ovZem pro vSech 6
bodd stejnou.

U ZX-Spectra dokonce ctveredek 8x8 bodd m@Ze mit pouze
dvé barvy - jednu pro popfedi a jednu pro pozadi. Podrobny
popis téchto barevnych atribut& je v samostatné &4sti textu
U popisu adresovani obrazové paméti.
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Zde jen upozoriuji, Ze uvedené technické vlastnosti
mohou u funkci "pfesun" a "kopie", stejné jako u ostatnich
grafickych funkci, zptsobit "podivné" prolindni barev, které
ale neni chybou GREDITORu!
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2.6.3.14 "vymaz"
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Tato funkce Je velice jednoduchd - sma?e cely displej a
nastavi barevné atributy celého displeje na zvolenou
hodnotu.

Pokud vyvoldte funkci "vymaz" omylem a smazete si treba
hodinu tvofeneé veledilo, neni tfeba zoufat, od toho je
funkce "vrat", pomoci které si obrdzek obnovite.
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2.6.3.15 "vrat"
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V paméti pocitate je vyhrazena oblast o velikosti

obrazové paméti - zdlozni obrazovka. Do této oblasti se
ulo?i obraz vZdy pfi stisknuti tlacitka SELECT, jak jsem se
jiz zminil u popisu funkce "bod". Nasledujici grafické

funkce pak zméni pouze obsah displeje. V zdloZni obrazovce
je tedy v#dy uloZen stav obrdzku pfed provedenim posledni
funkce.

Vyvoldni funkce "vrat" pouze pfenese obsah zdlozni
obrazovky do displeje - tim se obnovi stav pfed chybné
vyvolanou funkci. Vrdceni je moZné pouze o jeden krok, vice
z4dloznich obrazovek se do paméti nevejde.
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U funkce "text" se uklddd stav pfed vypsdnim prvniho
znaku na fddce. Tim jé umozZnéno postupné mazdni znakl v
fddku nebo celého textu tfddky. Novy stav se ukliddd pfi
pfechodu na novy fddek nebo pfi vyvoldni jiné grafické
funkce.
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2.6.3.16 "zdznam"
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Posledni funkci zdkladni nabidky je pfistup k operacim
s magnetofonem. Po jejim vyvoldni se vypiSe dalS{ nabidka:
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Po zvoleni funkce "zdpis" se vypise text:
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Na ZX-Spectru je misto EOL napsdno ENTER.

Vlo?ime do magnetofonu kazetu pfetocenou na volne
misto, zapneme z&dznam a potvrdime to stisknutim pozadovaneé
klédvesy.

Na kazetu se ve standardnim formdtu zapiSe obsah cele
obrazovky pod ptedem zadanym ndzvem. Je vhodné nahravku
pfekontrolovat pomoci funkce "kontrola".

Vyvoldni funkci "¢&teni" a "kontrola" zplsobi vypis
stejného textu:
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Nyni vloZime do magnetofonu kazetu pretodenou pfed
nahrdvku obrazovky, pustime pfehrdvdni a stiskneme na
kldvesnici poZadovanou klévesu. Pfi "&teni" se nacte obsah
souboru do obrazovky, pfi "kontrola" se jeho obsah porovnévi
s obsahem obrazovky. Nakonec se vypide hlé&aseni o
bezchybnosti na&teni nebo o chybé.

Proces ¢&teni nebo zdpisu 1lze kdykoliv prerusit
stisknutim kldvesy STOP (BREAK). V tomto pfipad& se vypige:
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Fumnkce byls prerusenal

Po stisknuti klavesy EOL (ENTER) maZete pokradovat v
priaci s GREDITORem.

Posledni funkce magnetofonové nabidky - "nédzev"
slouzi k zadédni ndzvu souboru pro ¢&teni, kontrolu nebo
zdpis. Vypise se aktudlni ndzev, ktery pomoci klévesnice
miZzete zménit. Zaddni se ukon¢i kldvesou EOL (ENTER).
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[B2 SCcrREEHN |

U PMD-85 Jje soutdsti ndzvu i ¢Eislo souboru, pomoci
kterého ho mGzete nac¢ist standardni funkci monitoru MGLD.

Na ZX-Spectrum lze s nahrdvkou pracovat pomoci funkci
LOAD "" SCREEN$ a SAVE "" SCREEN$.

2.6.4 Metodika priace s GREDITORem

Pro Uspésnou prdci s GREDITORem neni tfeba znat zadné
specidlni postupy. Pouze pro urychleni a usnadné&ni préce je
vyhodné vyuzivat v3echny moZnosti, které Vam GREDITOR
poskytuje. V dal3im textu Vas upozornim na nékolik
zdkladnich mozZnosti.
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Diky funkci "pfesun" neni nutné kreslit dany graficky
objekt pfimo na pfesné misto. V&tsinou zpolatku ani nevime,
jak velky bude vysledny obridzek a o Jeho rozloZeni na
displeji nemame pfesnou pfedstavu. Nevadi, nakreslime vsSe
tak, jak to vyjde, a teprve hotovy objekt premistime na
cilové misto. Stejng tak si mGZzeme nékde na strané pfipravit
textové popisky grafu a hotové je pfesunout na pfesné misto.

Velmi vyhodné je vyuziti funkce "kopie", pokud se Vv
obrdzku opakuje vicekrdt stejny motiv. Prfipravime si
pozadovany motiv a ten pfekopirujeme na v3echna dalsi mista. .
Vyhodou je nejen urychleni préce, ale i to, ze vSechny kopie
jsou presné stejné, coz by se ndm pfi "ru¢nim" kresleni
tézko povedlo. Po pfekopirovani lze také jednotlivé kopie
"dozdobit" detaily.
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Pfi kresleni obrdzku s vyuzitim barev jJe také uZitecneé
vyuziti grafického modu "COLOR" pro vybarveni hotového
obrdzku. Nejdifive nakreslime cely obrdzek jednou barvou,
teprve kdyz je hotov, nastavime mod "COLOR", volime vhodné
barvy a obrdzek vybarvujeme. Pro vétsSi stejnobarevné plochy
je vhodné vyuziti funkce "obdélnik". Pro barveni menSich
nebo nepravidelnych tvart lze pouzit funkci "bod". Krdtkym
stiskem tlacitka SELECT zménime jeden barevny atribut, pfi
drzeni t1. SELECT mazeme pohybem my$i vybarvovat obrézek
jako Stétcem.
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2.6.5 Ukazky obrazka vytvorfenych pomoci GREDITORu
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2.7 Modularita, prenositelnost

Cely graficky editor je sloZen z nékolika samostatnych
modull. Kromé hlavniho lze vsechny moduly vyuzit i v jiném
aplikac¢nim programu - at uz komunikaci s my5i nebo grafické
podprogramy. Nékteré moduly Jjsou nezdvislé na hardware
potitate (DOFCE, FILL, CIRCLE), jiné jsou urceny pro
konkrétni poditad (MOUSE, MENU, KEY). V3echny tyto
programové moduly Jjsou napsdny v Jjazyce symbolickych adres
(assembleru) a jsou samostatné prekldddny. Dohromady jsou
spojeny sestavovacim programem (linkrem).

Graficky editor GREDITOR je sestaven z té&chto moduli:
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GREDBITOR

hlavni modul definujici graficky editor

MENU - volba z nabidky

DOFCE - volba grafickych funkci
CURSOR - kresleni kurzorové 3ipky
MOUSE - komunikace s mysi

FILL - vyplnéni plochy

CIRCLE - kresleni kruznice

GRINT - graficky interpret

uvoo - dvodni obrazek

GR - soubor zdkladnich grafickych podprogramd
KEY : - ¢tteni znakd z kldvesnice
TAPE - komunikace s magnetofonem
CHAR - tvary znakl
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U grafickych programd vystupuje do popfedi problém
pfenositelnosti. Je mozné napsat v&echny grafické
podprogramy tak, Ze zdvisly na hardware. pocitae Je pouze
podprogram kreslici jeden bod a v3echny ostatni podprogramy
pak vyuZivaji tuto funkci a jsou nezdvislé. Toto feseni Je
velice Jjednoduché, ale podprogramy jsou pak nepouzitelné
pomalé. V8echny zdkladni grafické podprogramy je proto nutné
"ugit" pro dany mikropo&ita&. Pro jiny typ pocitace se musi
napsat znovu. Nastésti nikoli Uplné znovu - princip Je ptrece
stdle stejny. Zde poskytuje neocenitelné sluzby MACRO -
assembler, pro vytvofeni podprogramd pro jiny po&ita¢ staef
napsat né&kolik Jjednoduchych MACRO definic, pfelozit a Je
hotovo. Podprogramy na kazdém pocitac¢i jsou maximdlné& rychlé
a nebylo je nutné psat znovu!
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V. dané verzi GREDITORu jsou pouzity tyto graficke
podprogramy zdvislé na hardware:

bod, dsetka, vodorovnd Usecka, svisld (secdka, ptesun,
kopie.

Vsechny dals$i funkce (rdmecek, obdélnik, pfimka 45,
vyplnéni, kruznice, text) jsou jiZ na hardware nezavislé a
pfesto jsou dostatecné rychlé.

2.8 Umisténi GREDITORu v paméti

Pro laického uZivatele neni dilezité, kde co v pamé&ti
pocitate Je uloZeno, ale jak to celé funguje. Pfesto pro
zajimavost a dplnost informaci zde uvedu vyu?iti paméti
pocitact PMD-85 a ZX-Spectrum GREDITORem.

V. prvnim sloupci za ndzvem modulu je adresa v paméti
PMD-85 a ve druhém sloupci adresa v pamé&ti ZX-Spectra.

GREDITOR 0100H 8000H
Hlavni programovy modul. Definuje cely vn&jsi
projev grafického editoru.

MENU 0703H 877BH
Volba z nabidky. Provddi uloZeni pozadi, vypis
textu nabidky, volbu funkce a obnoveni pozadi.

DOFCE 091EH 8987H
Volba soutfadnic pro vykresleni grafického
objektu, dynamické kresleni.

CURSOR 0A6CH 8AD7H
Kresleni kurzorové 3ipky.
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MOUSE 0BBOH BC62H
Komunikace s my3i. Inicializace hardware,
odetfeni cyklického casového pteruSeni, test
signdld z mysi, tvorba soufadnic, realizace
tabulky typu FIFO.

SRS 0D43H 80FAH
Vyplnéni uzaviené oblasti.

CIRCLE O0E32H BEEFH
Vykresleni kruznice.

GRINT OEB6&H 8F 78H
Graficky interpret - kresli obrédzek podle
vektorové tabulky. Pouzivd se k vykresleni
ivodniho obrazku.

uvaon OF 68H 902AH
Vektorovd tabulka uUvodniho obrdazku.

GR 1076H 9138H
Zdkladni grafické funkce - adresace do
displeje, volba grafického modu, volba
barevnych atributt, bod, dsecka, ramecek,
obdélnik, text, ptesun, kopie, dschova a

vrdceni obrazové pameti..

KEY 15FEH 95E7H

Cteni znak& z klavesnice.
TAPE 18A8H 9673H

Komunikace s magnetofonem - zdpis, cteni a

kontrola soubor, zaddni ndzvu souboru.
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CHAR

DSEG

SCRBUF

BFMENU

SPLOW

SPBAZE

104

1C15H 979CH
Znakovy generdtor - tabulka tvard pismen a
dalSich grafickych zmakl.

2800H A800H
Datovy segment. Prostor pro systémové promé&nné
a pracovni tabulky.

4500H COOOH

Misto pro uloZeni obrazové pamé&ti pro funkci
"vrat".

7000H DDOOH
Misto pro uloZeni pozadi pod textem nabidky.

7E00H DBOOH
Dolni okraj mista pro procesorovy zasobnik.

8000H DDOOH
Horni okraj mista pro procesorovy zdsobnik.
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3. SOFTWARE PRO MYS

Tato kapitola je urcena zejména programdtordm. Dozvite
se v ni o zdkladnich podprogramech, které Jjsou potfebné k
realizaci fizeni programu pomoci elektronické mys3i a
vytvofeni grafického editoru. Nejdfive bude nanesen problém,
ktery je tfeba programové vyfeSit, potom princip a algoritmy
jeho teSeni a nakonec, pokud to délka umozni, vypis
podprogramu, ktery diskutovanou funkci vyuzivd nebo ptfimo
realizuje.

V. ukdzkdch podprogramd Jje pouzito mnemoniky
mikroprocesoru Z-80, ale v podprogramech pro PMD-85 jsou
pouzity pouze ty instrukce, které "umi" i mikroprocesor
8080.

3.1 K éemu slouzi my$

Zdkladni princip my3i spoc¢ivd v tom, Ze pocitaé maze
snimat pohyb mySi po podloZce a podle né&j odpovidajicim
zpGsobem provddét zmény na obrazovce. Tyto zmény mohou byt
rozliénych principd. Nejzndmé&js$i je pohyb kurzoru po
obrazovce, ale smysluplné jsou tfeba i tyto:

- fizeni pohybu zobrazovaného okénka po textu,

|
i

izeni rychlosti vypisu textu,
- Fizeni pohybu postavicky ve hre.

My zdstaneme u toho nejroz3ifenéjsiho principu - Fizeni
pohybu kurzoru po obrazovce, vyvoldni nabidky a vybéru z ni.

Co to znamend pro programdtora?

Il Z impulsd snimanych z my3i prabézné zjistovat smér a
rychlost Jjejiho pohybu a podle téchto velicdin ménit

aktudlni soutfadnice kurzoru.

106 602. 70 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my3i



2. Na aktudlnich soufadnicich vykreslit kurzor (tfeba
gipku), pfi zméné soufadnic jej smazat a vykreslit na
novém misté, pfitom zachovat beze zmény podklad, po
kterém se kurzor pohybuje.

B, Pfi stisknuti tlacitka na my8$i vyvolat nabidku, umoZnit
vybér funkce z této nabidky a pak nabidku smazat, opét
bez poruseni podkladu.

Pfi realizaci grafického editoru pfibudou dal3i dkoly:
Grafické funkce - kresleni grafickych objektd.

Dynamické kresleni - volba soufadnic.
Zruseni naposledy vyvolané funkce.

~ o &

Hlavni smytka grafickeho editoru.

V dal3im textu postupné probereme vSechny tyto ukoly a
nakonec si je%té struéné povime o Jjedné dalsi konkrétni
aplikaci, kde Jjsou vSechny popsané podprogramy pouzity -
Simuldtoru logickych obvoda.

3.2 Generace sourfadnic pomoci mySi

0 tom, co znamenaji signdly z my3Si, jiZz rec¢ byla dfive.
Nyni si povime o tom, jak tyto signdly zpracovat a prevést
na soufadnice. Budu popisovat zpracovani signdld YA a YB,
zpracovani XA a XB je naprosto shodné nebot svisly a
vodorovny pohyb mysi se odecitd stejnym zplsobem.
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3.2.1 Cekdni na zménu

Pfi svislém pohybu mys$i po podloZzce se stfidavé méni
hodnota dvou pfislusnych signdld: YA a YB. Zména logickeé
hodnoty libovolného z nich znamend posun my3i o vzddlenost
asi 1 mm, coZ ptfedstavuje zménu soutfadnice o 1. Dokud se
signdly neméni - my8 stoji anebo se JeSté nepohnula o
potfebriou vzddlenost. Pfi programovém sledovani signdld z
my5i tedy cekdme na jejich zménu. To znamena, Ze musime mit
v paméti uloZen minuly stav signdld a s nim srovndvat novy
stav, naéteny z vstupni brdny. Porovndnim obou vzorkd
zdrovef zjistime smer pohybu.

3.2.2 Vyhodnoceni zmény a posun soufadnic

Test zmény a vyhodnoceni sméru pohybu lze realizovat
souc¢asné pomoci dvourozmérné tabulky. Prvnim indexem Jje
minuly stav (0..3) a druhym indexem je novy stav (0..3).
Tabulka md 16 polozek, které maji tfi rtzné hodnoty: -1, O
nebo 1.

Pti zméné soufadnice je jesté tifeba sledovat ptrekroceni
mezi - okrajd obrazovky.

Ndsledujici podprogram realizuje test dvou vzorkd

signdld, zménu soufadnic a test pfekroceni mezi 0..255.

; Vstupni parametry:

; B = novy stav signdld (bity 0 a 1)
; C = stary stav signdla (bity 0 a 1)
3 A = stard souradnice

; Vystupni parametry:

0 A = novd soufadnice

minl::
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push

push
1d
rlca
rlca
and
1d

1d
and
add
1d
1d
1d
add
pop
1d
1d
1d
rlca
sbc
1d
add

1d
or
1d

pop
ret

1d

ret

tab: db
db

de suschovat registr DE
af suschovat starou soufadnici
a,b ;novy stav signdld

;vyndsobit 4 pro indexaci

00001100b ;vynulovat ostatni bity

d,a ;ulozit 1. index
a,c ;stary stav signdld
00000011b ;vynulovat ostatni bity
a,d ;sec¢ist oba indexy
e,a ;16ti bitovy index do DE
d,O0
hl,tab ;adresa tabulky do HL
hl,de ;indexace do tabulky
af ;stara soutadnice do A
e,a ; do DE
a,(hl) ;vybrat polozku z tabulky
1l,a Srdoslt
sroz§ifit znaménko
a,a
h,a ;offset z tabulky do HL
hl,de :stard soufadnice + offset =
; novd soufadnice
a,h ;test prekroceni mezi 0..255
a ;smimo rozsah?
a,e ;plvodni soutfadnice
de ;obnovit pdvodni obsah DE
nz ;ANO, mimo rozsah =
; vrdtit pdvodni soufadnici
a,l ;novd soutradnice
;ndvrat z podprogramu
0,-1,1,0 ; tabulka offsetl
1,0,0,-1
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db -1,0,0,1
db 0,1,-1,0

3.2.3 Test tlacitek

U tlacitek na my5i nds zajimd zména jejich stavu,
stisknuti a pusténi, ale i jejich aktudlni stav. Pro
zjisténi zmény musime mit v paméti uloZen jejich minuly
stav, ktery porovndme s novym stavem.

Ndsledujici podprogram realizuje tento test a vraci

aktudlni stav tlacitek a pfiznak zmény jejich stavu:

; Vstupni parametry:
: B
: C

novy status mysi (stav vstupni brany)
stary status mysi

; Vystupni parametry:

: C = aktudlni stav tlacitek:

4.8 bit 7 = pravé, bit 6 = levé

; "1" = stisknuto, "0" = pudténo
; C = priznak zmény stavu tlacitek:

: bit 5 = pravé, bit 4 = levé

; "1" = zména stavu, "0" = beze zmény
tlacitka::
1d a,b ;novy status mysi
Xor C ;Zzména stavu?
and 11000000b ;ponechat pouze tlacéitkoveé
bity
Jp z,tlc2 ;beze zmény

; Nahodit ¢ita¢ pro potladeni zdkmita.

push af suschovat prfiznaky zmén

110 602. 70 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my3i



1d a,l50 ;Gasovd konstanta 0,15 sec.

1d (tlcitac),a ;zapsat do &itace
pop af jobnovit pfiznaky zmén
Al ci2e: rrca ;pfesunout bity 7 a 6 do 5 a 4
rrca
1d c,a suschovat do C
1d a,b ;novy status myS5i
and 11000000b ;stay tlacitek
or C spripojit ptiznaky zmény
1d c,a ;ulozit vysledek do C
ret ;ndvrat z podprogramu

3.2.4 Potlaceni zdkmitd tlagitek

Jako u kazdého mechanického kontaktu, i u tlacitek
mysi dochédzi pfi jejich stisknuti a pusténi k prechodovému
jevu - z&kmitdm. To se projevi tak, Ze logickd hodnota
vystupniho signdlu se nezmé&ni pouze jednou z jedné hodnoty
na opaénou, ale nékolikrdt se velmi rychle zméni sem - tam.
Nepfipraveny program by tento jev vyhodnotil jako nékolikere
stisknuti a pusténi tlac¢itka, coz by vedlo k nechténym a
neptijemnym efektdm. Proto je nutné s tim poCtitat a zdkmity
programové odetfit. Princip je velmi Jednoduchy - pri
zjisténi zmény stavu tlagitka tuto zménu zpracovat, ale pro
ndsledujici chvilku test zmé&ny stavu tlacitek my3i potlaclit.
Délka tohoto potlageni se osvédc¢ila 150 msec.

Popsany princip lze realizovat tfeba tak, Ze po
stisknuti tlagitka néjaky &as (méfeno &itacem pferuseni)
pteddvédme k vyhodnoceni minuly stav tlacitek, ne aktudlni -
tak to realizuje ndsledujici podprogram:

; Vstupni parametry:
g zadne
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; Vystupni parametry:

1

B
s

odskoky: :

odskl:

1d
1d
in

1d

1d
1d
or
jp
dec
1d
and
1d
1d
and
or
1d

1d
1d
ret

tlcitac: db

last:

112

db

novy status mySi

a,(last)
c,a

a,(pin)
b,a

hl,tlcitac
a,(hl)

a

z,o0dskl
(h1)

a,c
11000000b
d,a

a,b
00111111b
d

b,a

a,b
(last),a

stary status myS5i

;vybrat minuly status mysSi
; do C
;nacist novy status mysi
vstupni brény

; do B

;adresa citace do HL

;je uz ¢itac nulovy?

;ANO =
;NE =
;pfedat stary status
;bity tlacitek

; do D

;novy status

normalni test
snizit c¢itac

;vynulovat tlacitkové bity
;pfidat stary stav tlacitek
;vysledny status do B

ze

;ulozit novy status do paméti

;pro pristi test
;ndvrat z podprogramu

;€ita¢ Casového intervalu pro

potlaceni odskokl tlacitek
;status mysi
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3.2.5 Celkové vyhodnoceni signdld z mySi

S vyuzitim pfedchozich podprogramd si nakonec uk&azeme
realizaci hlavniho podprogramu, ktery provede vyhodnoceni
signdld z my3i a ptfisludSnou zménu soufadnic. Tento
podprogram je zcela funkéni a Jje pouzit v GREDITORu
prakticky beze zmény.

; Vstupni parametry:

3 zadné

; Vystupni parametry:

5 L novd soufadnice X (0..255)

; H = novd soufadnice Y (0..255)

: A status mysSi:

0 bit 7 = stav pravého tlacitka
g bit 6 = stav levého tlacitka
g "1" = stisknuto, "0" = pusSténo
: bit 5 = ptfiznak zmény pravého tlacitka
: bit 4 = priznak zmény levého tlacitka
; "1" = zména stavu, "0" = beze zmény
: bit 0 = ptiznak zmény soufadnic
: "1" = zmé&na soutadnic, "0" = beze zmény
: ZF = pfiznak jakékoli zmény (tlatitka, soufadnice)
: Z = beze zmény
8 NZ = Je zména
test::
push de ;uschovat obsah DE
push bc ; a BC
call odskoky ;priprava nového a starého

statusu do B a C

push bc ;uschovat statusy
1d a,(mousey) ;stard soutadnice Y
call minl ;Zzména soufadnice Y
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1d h,a ;nové Y do H

1d a,b ;novy status

rrca ;bity XA a XB posunout do YA a
YB pro vyhodnoceni

rrca

1d b,a ; do B

1d a,c ;stary status

rrca ;stejné posunuti bitd

rrca

1d c,a ; do C

1d a,(mousex) ;stara soutfadnice X

call minl ;zména soufadnice X

pop hl ;v H je nové Y

1d l,a ;nové X do L

pop bc ;novy a stary status

call tlacitka ;vyhodnoceni tlacitek

; Jesté zbyvd otestovat zménu soufadnic a nastavit priznak.

ex de,hl ;nové X a Y do DE
1d hl,(mousex) ;staré soufadnice do HL
ex de,hl ;pfehodit nové se starymi
1d (mousex),hl ;uloZit nové soutfadnice
1d a,d ;stare Y
cp h ;porovnat staré Y s novym Y
Jp nz,zmena ;Zmeéna
1d a,e ;stare X
cp 1 ;porovnat staré X s novym X
jp z,nezmena ;beze zmény
zmena: inc G ;nastavit ptiznak zmény:
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;  "1" do bitu 0 v C

nezmena: 1d a,c ;novy status (dplny)
and 00110001b ;test na jakoukoliv zménu
1d a,c ;novy status se vraci v A
pop bc ;obnovit plvodni BC
pop de ; a DE
ret ;ndvrat z podprogramu
mousex:: db 80h ;soufadnice X
mousey:: db 80h ;soutfadnice Y

3.2.6 Program pro kresleni

Zde si ukdZeme pouziti vySe popsaného podprogramu TEST
pro komunikaci s my%i na pfikladu jednoduchého programu pro
kresleni bodd a &ar. Jeho funkce je takovd, Ze pri kratkém
stisknuti tlacéitka SELECT nakresli bod, pfi Jjeho podrzeni
kresli souvislou ¢&dru. Stisknuti tlacitka MENU smaze
obrazovku. Jako kurzoru je pouzito invertovani aktudlniho
bodu. N&vésti se znaky XX jsou tzv. externi, témito znaky je
oznaceno voldni samostatné preklddanych podprogramd. Zde je

takto oznaceno volani grafickych podprogramd s touto funkci:

GCLEAR SmazZe celou obrazovku.

GXOR Invertuje bod na obrazovce na zadané soufadnici
(L=X, H=Y).

GSET Rozsviti bod na obrazovce na zadané soufadnici
(L=X, H=Y).

; Vstupni a vystupni parametry:
5 74dné, nebot se nejednd o podprogram, ale o hlavni

program.

kresleni::
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; Nastavit kurzor

1d sp,stack ;nastaveni zdsobniku
call minit ;inicializace komunikace s

mys§i

1d hl,main spfipravit na zdsobnik
ndvratovou adresu do hlavni
smyCky

push hl

invertovat aktudlni bod.

1d hl,(mousex) ;soufadnice aktudlniho bodu
call gxorXX ;invertovat aktudlni bod
push hl ;uschovat soufadnice kurzoru

; Nyni je treba pockat na stisknuti tladitka na mysi

; nebo na jeji pohyb.

cykl:

call test ;test stavu mysi
jp z,cykl ;beze zmény = cekat v cyklu
1d c,a ;Zména, status do C

; Nejdfive smazat kurzor.

116

ex (sp),hl ;soufadnice kurzoru do HL,
nové aktudlni soutradnice
ulozit na zdsobnik

call gxorXX ;invertovat aktudlni bod

pop hl ;novad soutadnice
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Otestovat stisknuti tlacitka MENU = smazat obrazovku.

?

1d a,c ;status

and 10100000b ;ponechat bity tlagitka MENU
cp 10100000b ;stisknuto t1. MENU?

jp z,gclearXX ;ANO = smazat obrazovku

; Otestovat drzeni tlacitka SELECT rozsvitit bod.

1d a,c ;status
and 01000000b ;ponechat bit stavu t1. SELECT
jp nz,gsetXX ;t1. SELECT je stisknuto:
g = rozsvitit bod

ret ;ndvrat do hlavni smycky

_ ds 80h ;misto pro zdsobnik

stack:: ;vrchol zdasobniku

end kresleni ;konec programu, definice

startovaci adresy

3.3 Test my3i pri preruseni

Pokud jste si vyzkou$eli ptredchozi kreslici program,
zjistili jste, Ze mySi nelze pohybovat pfilisd rychle, jinak
se nekresli to, co by mélo. Je to zplsobeno stejnou pficinou
jako tomu bylo u testovaciho programu v BASICu - stav my$§i
je treba testovat velmi &asto, jinak nékteré zmény signdld
nestihneme zaznamenat. U tohoto kresliciho programu to
nebylo az tak problematické, nebot vykresleni kurzoru jen z
jednoho bodu je velice rychlé, ale pfi kresleni kurzorové
Sipky €i pri dynamickém kresleni ¢ar by jiZz bylo nutné my${
jezdit nednosné pomalu. Tento problém je nutné bezezbytku
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vyfesdit, nebot moZnost rychlého pohybu my3i jJe zdkladnim
poZzadavkem prijemné a rychlé prace uzivatele. Vysvétlili
jsme si, v &em je problém, ted si povime o fedeni.

Jedinym rozumnym fesSenim popsaného problému je pouziti
pferuseni. Lze vyuZzit cyklického ¢asového ptferusSeni anebo
pteruseni ptfi zméné kteréhokoliv signdlu z mysi. Oruhé
feseni je lep3i, ale vyZaduje podporu hardware. ReZeni s
tasovym pferuSenim je o néco méné dokonalé, ale vyZaduje
jednodusi, ptipadné z4dny (jako u PMD-85), hardware, proto
bylo pouzito pfi tvorbé GREDITORu.

Princip spoc¢ivd v pouziti c&asovace, ktery s frekvenci
1000 - 5000 krdat za vtetinu zplsobi pferuSeni béhu
mikroprocesoru. Pri kazdém tomto preruseni se otestuji
signdly z mysi, Jjak to bylo drfive popsédno, a vysledek se
ulozi do tabulky v paméti. Tato ¢&innost probihd stdle,
nezdvisle na tom, co zrovna déld hlavni program. Pokud mia
hlavni program néco dtlezitéjsiho na préaci, informace o
pohybu mys8i se plni do tabulky. KdyZz hlavni program vykona
vée potfebné, zacne si z této tabulky informace vybirat a
zpracovdvat Je.

3.3.1 UloZeni informaci z my3i do tabulky

Podprogram TEST ndm vraci tyto informace:

- aktudlni soutfadnice kurzoru

- stav tlacitek

- pfiznak zmény stavu

VS3echny tyto informace je tfeba uschovat do paméti. K
tomuto G¢elu slouzi tabulka s pfistupem typu FIFO (first in,

first out), coZ znamend, Ze data z ni se vybiraji v tom
pofadi, v Jjakém do ni byly ukldddny. Tabulka md& urcitou
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velikost (tfeba 100 polozek) a pfi jejim zaplnéni se do ni
pige opét od zagdtku (cyklicky buffer).

Cyklické ¢asové pferuSeni s testem signdld z my3i a
jejich ulozeni do tabulky FIFD realizuje ndsledujici
podprogram. Predpoklddd se, Zze Ppri cyklickém ¢casoveém
pferuseni se vold PRERUSENI.

; Vstupni a vystupni parametry:

S 74dné - jednd se o obsluhu pferuseni
preruseni::

. Podprogram obsluhujici pferueni musi zachovat beze zmény
; v3echny registry.

push hl ;uschovat HL

push de ;uschovat DE

push bc suschovat BC

push af ;uschovat AF

call test ;test signdld z mySi

call nz,uloz ;zména = ulozit informace

; Pted ndvratem z pferu3eni je tfeba obnovit registry.

pop af ;obnovit AF
pop bc ;obnovit BC
pop de ;obnovit DE
pop hl ;obnovit HL
ei ;povolit pferusSeni
ret sndvrat z podprogramu obsluhy
pteruseni
max equ 100 ;velikost -tabulky
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uloz: ;uloZeni informaci do tabulky

push hl ;soufadnice (L=X, H=Y)

1d c,a ;status

1d hl,nnn ;adresa Citace polozZzek do HL
1d a,(hl) ;poget polozZek v tabulce

1d (1stput),a ;uloZit

inc (h1) ;zvydit €itad poloZek o 1

1d a,(hl) ;vybrat novy pocet

cp max ;pfekrocena kapacita?

Jjp c,putl ;NE = pokracovat

; Tabulka je plnd, informace se zahazuji.

dec (h1) ;pivodni pocet poloZek
pop hl ;soufadnice
ret ;ndvrat bez uloZeni informaci
putl: 1d hl,putpoi ;jadresa ukazatele pro zdpis do
tabulky
call ZVys ;posunout ukazatel na dalsi

poloZzku, v HL se vrati adresa
na aktudlni polozku

0 de ;soufadnice
b

; Nyni se ulozi informace do tabulky.

1d (hl),e ;soufadnice X
inc hl
1d (h1),d ;soutadnice Y
inc hl
1d (L) (& ;status
ret ;ndvrat z podprogramu
ZVys: inc (hl1) ;zvyseni ukazatele o 1
1d a,(hl) ;vybrat novy stav ukazatele
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cp max ;pfekrocen konec tabulky?

Jp c,adr :NE = pokracovat

; Pfi zaplnéni posledni polozky tabulky se zadind opét od
; prvni polozky tabulky.

Xor a ;Pprvni polozka
1d (hl),a ;ulozit ¢islo poloZky
; Adresace do tabulky: kazdd poloZka md& 3 bajty, index se

; proto vyndsobi 3x a pric¢te se k zatdtku tabulky.

adr: 1d e,a ;€islo polozky
1d d,0 ; do DE jako 16 bitu
1d hl,buf ;adresa zacatku tabulky
add hl,de ;pficist index 3x
add hl,de
add hl,de
ret ;ndvrat, v HL Je adresa
polozky

; Pomocné ukazatele a &itacde:

lstput: db 0 ;€islo posledni ukléddané
polozky

nnn: db 0 ;pocet poloZzek v tabulce

buf: ds 3xmax ;misto pro tabulku

3.3.2 Vybér informaci o my3i z tabulky

Tabulka BUF se ptfi pferueni plni informacemi o pohybu
mys5i. Tyto informace je tfeba 2z tabulky vybirat a
zpracovadvat. PFitom je tifeba zajistit sprdvnou synchronizaci

s paralelnim procesem vyvoldvanym pteruSenim. To realizuji
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ndsledujici dva podprogramy. Lisi se tim, Ze BMIN bere z
tabulky v&echna data, zatimco MIN pouze poloZky s

informacemi o zméné stavu tlacitek.

; Vstupni parametry:

5 zadne

; Vystupni parametry:

= soufadnice X

L
g H soufadnice Y
A

status (vyznam bitd byl popsédn dfive)
: ZF = ptiznak zmény

: Z = beze zmény
g NZ = zména tlagitek nebo soufadnic
bmin::
push de ;uschovat DE
push bc ) ; a BC
1d b,00110001b ;vracet 1 polozky se zménou
soufadnic
jp min0
min::
push de ;uschovat DE
push bc ; a BC
1d b,00110000b ;vracet pouze poloZky se
zménou tlacitek
min0: 1d c,0 ;nulovy status
mnl: 1d hl,nnn ;adresa Ccitate poloZzek v
tabulce
1d a,(hl) ;vybrat podet poloZek
or a ;je v tabulce néjakd polozka?
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Jp nz,mn2 ;ANO = zpracovat

V tabulce nejsou Z4dné informace, vrdti se prdzdny status.

b}

mnret: ex de,hl ;soufadnice do HL
1d a,c ;status
and 00110001b ;test pfiznaku zmény
1d a,c ;vrdtit status v A
pop bc ;obnovit BC
pop de ;obnovit DE
HEt: ;ndvrat z podprogramu
mn2: dec (hl) ;snizit ¢itacd poloZek o 1
1d hl,getpoi ;ukazatel pro vybér poloZek z
tabulky
call zZvys ;jna dalsi polozku, adresu do
HL

; Zbyvéd vybrat informace z tabulky.

1d e,(hl) ;soutadnice X

inc hl

1d d,(hl) ;soufadnice Y

inc hl

1d c,(hl) ;status

1d a,c ;status

and b ;bereme tento typ polozky?

jp z,mnl ;NE = vybrat dalsi

jp mnret ;AND = ndvrat z podprogramu
getpoi: db 0 ;ukazatel pro vybér z tabulky
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3.3.3 Cekani na informace z my3i

Pokud mé& hlavni program v3e zpracovano, musi cekat na
ptichod novych informaci z my3i, aby mohl vyvinout dalsi
ginnost. Toto ¢&ekdni realizuji trividlni podprogramy, ktere
se opét 1i3i typem polozek, které vraceji Jako vystupni
parametr (MINW ignoruje poloZky se zmé&nou pouze soufadnic,
BMINW bere i tyto polozky).

; Vstupni parametry:

: s4dné

; Vystupni parametry:
s L

. H soufadnice Y

soufadnice X

: A status se zménou

minw: : ei spovolit pferuseni (pro
jistotu)

minwl: call min ;vybrat polozku z tabulky
jp z,minwl ;24dnd neni = c¢ekat v cyklu
ret ;ndvrat s informacemi

bminw:: ei ;povolit prerusSeni

bminwl: call bmin ;vybrat polozku z tabulky
je z,bminwl ;Zddnd neni = cekat v cyklu
ret ;ndvrat s informacemi

3.3.4 Inicializace cyklického E&asového pferu3eni
Inicializace ptferudeni v rozhrani pro pfipojeni mysi k

ZX-Spectru je zdvislé na typu tohoto rozhrani. VétSinou neni
tteba 74dné - pfi pou?iti astabilniho klopného obvodu (AKO).
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Zde proto popisu pouze programove zpracovdni pteruseni pri
pou?iti tohoto typu rozhrani.

Pterudeni neni moZné zpracovavat v modu IM 1, nebot
obsluzny podprogram zatind na adrese 38h, kde je v paméti
ROM napevno naprogramovdn podprogram pro oSettfeni
klavesnice. Zbyva pouziti vektorového modu pteruseni: IM 2.

AKO nepteddvd procesoru Z&4dny vektor pterudeni (to
délaji pouze periferni obvody od firmy Zilog), mikroprocesor
natte ze své datové sbérnice bajt OFFH. Tento bajt tvofi
nizsi ¢4st vektoru pterudeni - adresy bundky v paméti, kde Jje
ulo¥ena adresa obsluzného podprogramu. Vy338i ¢dst vektoru
tvof{ obsah procesorového registru I, ktery lze programove
nastavit dle potfeby. Inicializaci vektoru pferuseni a
podprogramu TEST realizujeme takto:

; Vstupni a vystupni parametry:
g zadné

minit::

di ;zakédzat ptferusSeni

; Nejprve inicializovat promé&nné podprogramu ILESI

1d hl,6080h ;soutfadnice stfedu obrazovky

1d (mousex) ,hl ; ulozit do paméti

X0T a ;bajt O

1d (tlcitac),a ;nulovat ¢itaé pro potlaceni
odskokt

1d (nnn),a ;nulovat ¢ita¢ bajtd v tabulce
TAB

1d (getpoi),a ;nulovat ukazatel pro cteni z

] tabulky TAB
1d (putpoi),a ;nulovat ukazatel pro zdpis do

tabulky TAB
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; Nyni zinicializujeme vektor pferuseni.

1d a,0feh ;adresa strdnky 0fe00h

1d i,a ; do registru I

1d hl,preruseni;adresa podprogramu pro
zpracovani pferuseni

1d (0feffh),hl ; do paméti

im 2 ;nastavit vektorovy mdd

pferuseni
ei ;povolit ptferuseni
ret ;navrat z podprogramu

Na PMD-85 je pro generaci pferuseni pouzit ¢&asovacd
8253, ktery Jje jeho standardni souddsti. Tento &asovaé Je
tfeba naprogramovat - zapnout do spravného mddu a nastavit
Casgove konstanty. Obvod 8253 obsahuje tfi nezdvislé
Casovace, my pro nade (Eely pouZijeme pouze dva: CTO a CT1.

~ CT1 je pouzit v médu 3 jako symetrické délicka 10. Na
jeho vstupu je frekvence 2 MHz, na vystupu 200 kHz.

CT0 je pouzit v modu 2 jako asymetricka délic¢ka 200. Na
jeho vstupu je frekvence 200 kHz z CT1 a na vystupu pulsy do
log. "0" o délce 5 usec. s frekvenci 1 kHz. Tyto pulsy jsou
zavedeny do vstupu mikroprocesoru 8080A pro pteruseni.

Pti pfijet{ pferuSeni provede mikroprocesor instrukci
RST 38H - zavold podprogram na adrese 38H.

Inicializaci ¢asovadd, proménnych a vektoru pferuseni
provede tento podprogram:

; Vstupni a vystupni parametry:
: zadne

minit::

di ;zakdzat pferudeni
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?

1d
1d
Xor
1d
1d

1d

1d

Nejprve inicializovat promé&nné podprogramu TEST.

h1l,8080h ;soufadnice stfedu obrazovky

(mousex),hl ; ulozit>do paméti

a ;bajt O

(tlcitac),a ;nulovat ¢&itaé pro potlacent
odskok(

(nnn) ,a ;nulovat &itaé bajtd v tabulce
TAB

(getpoi),a ;nulovat ukazatel pro c&teni z
tabulky TAB

(putpoi),a ;nulovat ukazatel pro zépis do
tabulky TAB

; Nyni zinicializujeme vektor preruseni tak, Ze na adresu
; 38h ulozime instrukci JP PRERUSENT.

1d
1d
1d

obsluhu pferuseni

1d

a,0c3h ;kod instrukce JP adr.
(38h),a ; ulozit do vektoru
hl,preruseni;adresa podprogramu pro

(39h),h1 ; ulozit do vektoru

; Zbyva inicializovat C€asovac 8253.

1d
out
1d
out
XOT
out

1d
out
1d

a,01110110b ;CT1, mod 3

(5fh),a ; do Fidiciho registru
a,lo ;déleno 10

(5dh),a ; do registru CT1

a ;vys81 bajt je O

(5dh) ,a

a,00110100b ;CT0, mod 2
(5fh),a ; do Fidiciho registru
a,200+1 ;déleno 200
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out (5ch),a ; do registru CTO

X0T a ;vys881 bajt je O

out (5ch),a

ei ;povolit preruseni
ret ;ndvrat z podprogramu

3.4 Princip dynamického kresleni

Pti prdci s grafickym editorem Je nejcastejsSi operaci
umisténi grafického objektu do obrdzku. Pro priklad si
vezméme kresleni dudsecky. Jeji umisténi v obrédzku je déno
potdte¢nim a koncovym bodem. Bylo by moZné jednoduse
kurzorem ukdzat na poc¢dtec¢ni, pak na koncovy bod a teprve
potom by se vykreslila dsecka. Pri tomto principu si ale jen
tézko pfedstavujeme kudy udsetka povede, co protne, ceho se
dotkne apod. Shrnuto - &patné se bude hledat Jeji ptesné
umisténi.

Z hlediska wuzivatele je mnohem vyhodnéjsi, kdyZz se
Usecka vykresluje prObézné, takze v kazdém okamziku vidi
jeji tvar a maze ji optimdlné umistit.Tento zpdsob volby
umisténi vyZaduje slozitéjsi program, o jehoZ principu si
nyni povime.

Pocdte¢ni bod je urcen polohou kurzoru ptfi stisknuti
tlacitka SELECT, s tim pfi programovdni nebudou Zz&dné
problémy. Nyni uZivatel jede kurzorem do koncového bodu,
ptitom je trfeba neustdle kreslit udseCku - spojnici
pocdtec¢niho a koncového bodu. Tato spojnice se vykresli, pri
posunu kurzoru se smazZe a nakresli se.spojnice do noveého
aktudlniho bodu. Tento proces se neustdle opakuje a navenek
se projevuje jako spojity pohyb dsecky uchycené v pocatecnim
bodu. Cyklus kon¢i pusSténim tlacitka SELECT, ¢€imz je zadén
koncovy bod. Jsou dany pocate¢ni a koncovy bod, zbyva
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vykreslit dsecku mezi témito body a to v pozadovanem
grafickeém modu a barvé.

Pti dynamickém kresleni dsecky Jje nutné mit mozZnost ji
zase smazat a pfitom zachovat pozadi beze zmény. Toho
dosdhneme pouzitim grafickeého modu XOR. PFi prvnim
vykresleni se body tvofici spojnici invertuji - objevi se
dsetka, pfi opakovaném vykresleni stejné (setky se body opét
invertuji - vrédti se do pdvodniho stavu, ¢imz lseCka zmizi a
pozadi je v pdvodnim stavu. Aby nedo3lo ke zméné barevnych
atributd, usecku je treba kreslit v modu "nebarvit", kdy je
zména barevnych atributd potlacena.

Popsany princip dynamického kresleni 1lze schematicky

zapsat takto:

1. ulozit barevny mod do BARMOD

2. ulozit graficky mdd do GRMOD

3. nastavit barevny mod "nebarvit"
4. nastavit graficky mod "XOR"

S vykreslit udsecku

b ¢ekat na posun mysi

1 vykreslit usetku (smazdni)

8. pusténo tlacitko SELECT?

2 c NE = cykl od kroku 5.

10. nastavit barevny mod BARMOD
11. nastavit graficky mod GRMOD
12. wvykreslit udsecku

13. " ukon¥it podprogram

Stejny princip, jako byl popisovén pii kresleni dsecky,
se pouz?ivd i pro dynamické kresleni dalsich grafickych
objektd - rémecku, obdélniku, kruznice, textu, usecky 45"
atd. Je proto vhodné vySe popsany podprogram napsat

univerzalné, aby 3el pouzit pro kresleni rGznych grafickych
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objektt. Méni se pouze vykreslovany objekt, ptislusny
podprogram, ktery je treba pro jeho vykresleni volat, se
mize pfeddvat jako vstupni parametr.

Nyni si ukdzeme hotovy podprogram, ktery realizuje vyse
uvedeny princip dynamického kresleni:

: Vsthpni parametry:
: HL
: DE

soufadnice poédteédniho bodu (L=X, H=Y)

adresa podprogramu pro vykresleni objektu

; Vystupni parametry:
s HL = soufadnice koncového bodu

: DE = soufadnice pocédtec¢niho bodu

dox::

; Pripravit adresu podprogramu kresliciho graficky objekt.

ex de,hl ;adresa podprogramu do HL
1d (govec+1),hl; ptipravit adresu

1d h,d ;soufadnice po€. bodu do HL
1d e

: Nastavit graficky mod "XOR" a barevny mod "nebarvit".

call modexXX ;nastavit graficky mod "XOR"
call clrOXX ;nastavit barevny mod
. "nebarvit" :

; Ndsleduje hlavni smycka dynamického kresleni.

drl: 1d hl,(mousexXX) ;aktudlni soufadnice kurzoru
call crsonXX ;zobrazit kurzor
call gofce ;vykreslit graficky objekt
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push
call
1d
ex
call

pop

b}

1d
and
cp
jp

hl ;ulozit akt. soufadnice

minwXX ;Cekat na zménu stavu mysSi
c,a ;status do C

(sp),hl ;obnovit akt. soufadnice
gofce ;smazat graficky objekt

hl ;nové soutfadnice

Test pusténi tlacitka SELECT.

a,c ;status

01010000b ;nechat pouze bity tl1. SELECT
00010000b ;pustén SELECT?

nz,drl ;NE = pokracovat v cyklu

: Bylo pusténo tlacitko SELECT. Obnovit plvodni graficky

; a barevny mod a ukon&it podprogram.

call
call
call

ret
gofce: push

push
push

govec: call

pop
pop
pop
ret

crsof fXX ;smazat kurzor
mode0XX .nastavit p@vodni graficky mod
color0XX ;nastavit pdvodni barevny mod

;ndvrat z podprogramu DOX

hl ;uschovat vsechny potfebne
reg.

de

bc

0 ;sem se zapisuje adresa

podprogramu kresliciho
graficky objekt

bc ;obnovit v3Sechny registry

de

hl

;ndvrat do hlavni smycky
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Na zdvér poviddni o© dynamickém kresleni si jesté
ukdzeme vyuziti podprogramu DOX v programu pro kresleni
Usecek. Stisknutim tlacitka OSELECT se zadd pocdtecni bod
isec¢ky, pusténim se definuje kcncovy bocd. Pro volbu
koncového bodu je vyuZzito dynamického kresleni - podprogramu
DOX.

; Vstupni a vystupni parametry:

0 Z2adné - jednd se o hlavni program

usecky:: ;vstupni bod programu
1d sp,stack ;nastavit zdsobnik
call minitXX ;inicializace komunikace s
mysi
main: ;hlavni smycka programu
ld hl,main ;pfipravit na zédsobnik adresu

pro ndvrat do hlavni smycky

push hl

1d hl,(mousex%¥X) ;aktudlni soutfadnice kurzoru
call crsoniX ;vykreslit kurzor

call minwXX ;vzit nové soutfadnice

1ld c,a ;status do C

call crsoffXX ;smazat kurzor

; Pfi stisknuti tlacitka MENU smazat celou obrazovku.

1d a,c ;status

and 10100000b ;ponechat pouze bity tl. MENU
cp 10100000b ;stisknuto MENU?

Jp z,gclearXX ;ANO = smazat obrazovku

; Pfi stisknuti tl. SELECT spustit dynamické kresleni.
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1d a,c ;status

and 01010000b ;bity t1. SELECT

cp 01010000b ;stisknuto SELECT?

ret nz ;NE = ndvrat do hlavni smycky
1d de,drawiX ;adresa podprogramu kresleni

usecky do DE

call doxXX ;podprogram pro dynamicke
kresleni
jp drawXX ;vykreslit dsecku
de 80h smisto pro zdsobnik
stack: ;vrchol zasobniku
end usecky ;konec programu a definice

vstupniho bodu

3.5 Kurzor - tvary, algoritmy

Slovem kurzer oznacujeme grafickou znacku na obrazovce,
kterd slouzi ke zviditeln&ni aktudlniho bodu - mista, se
kterym pracujeme. Kurzorem pohybujeme po obrazovce pomoci
my§i a oznadujeme jim mista pro vykresleni grafickych
objektl, vybirdme z nabidky, oznaculeme €dsti textu apod.

Tvar kurzortu byvd nejcastéji 8ipka, ale pouziva se i
nitkovy kifi? (prosecik svislé a vocdorovné cdary oznacuje
aktudlni bod), kfiZek, koletko, pést s nataZzenym ukazovakem
atd. Casto se vyuzivd i prGb&zné zmény tvaru kurzoru, to
podle zvoleného pracovniho modu. Tfeba tuzka pro kresleni,
nGzky pro vystfiZeni oblasti, guma pro mazédni, presypaci
hodiny - kdyz je tfeba chvili pockat, sprej pro barveni,
vdledek pro vyplnéni plochy... Tvar kurzoru se mGze ménit
podle volby funkce z nabidkysnebo také podle polohy na

displeji. Hlavni (Gcéel zmé&n tvaru kurzoru Je usnadnit praci
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u?ivatele, pripomenout mu, jakou funkci nebo mod m& préveé
zvolenu.

3.5.1 Sipka - kurzor GREDITORu

V. programu GREDITOR Jje pro jednoduchost pouzit pouze
jeden tvar kurzoru: Sipka.

Aby bylo mozné ukdzat Sipkou na kazdy bod displeje a to
vcetné bodd na okraji a pfitom byla celd Sipka na displeji
zobrazena, méni se jeji smér tak, aby vzdy ukazovala smérem
k nejbliZzSimu okraji displeje. Zmé&na sméru se provadi v
poloviné displeje.
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3.5.2 Princip kresleni kurzoru

Pfi kresleni kurzoru musime fe8it obdobny problém jako
»+ dynamickém kresleni grafickych objektd, tj. nejdtive

_zor nakreslit a pak ho smazat tak, aby obrazek, ples
ktery se kurzor kresli, zOstal nezménén. Pro fefeni tohoto
problému byla op&t pouzita logickd funkce XOR (vyhradni
nebo). Vsechny bcdy, které lezi ne misté, kem se ma
vykreslit kurzor, se invertuji. Po prvnim provedent této
operace se objevi Sipka - na cerném podkladu bild, na bilém
gernd. Po druhém provedeni operace se vSechny body vrdti do

pGvodniho stavu - Sipka zmizi a pozadi zistane beze zmény.

o & &

= l

il
I
:
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Pro vykresleni i smazani Sipky lze pouzit stejny podprogram,
ktery vypadd takto: :

; Vstupni parametry:

; HL = adresa do displeje pro vykresleni kurzoru
: DE
: BC

adresa tabulky tvaru kurzoru

smér Sip.'y (nahoru/dolu)

; Vystupni parametry:

; 24dné

sipde]
1d a,s ;Ssvisly rozmér 3ipky
sipcykl
push af ;juschovat ¢itac Y
1d a,(de) ;vezmi bajt z tabulky tvaru
inc de ;pfipravit adresu dalsiho
’ bajtu
XOT (h1) ;logickd operace XOR s obsahem
displeje
1d (hl),a ;zapsat do displeje vysledek
operace
inc hl ;pfipravit adresu dalsiho
bajtu
1d a, (de) ;druhy bajt tvaru Sipky
inc de
XOT (hl) ;logickd operace
1d (h1),a ;zapsat vysledek do displeje
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add

pop
dec

Jp

ld

1d

inc

Xor

ld

inc

1d
inc
XOT
1d

inc
dec
call
inc
dec

602. Z0 Svazarmu

hl,bc ;prtipravit adresu dalsi linky
displej (+/- 3fh)

af ;obnovit ¢itac Y

a ;snizit ¢ita¢, je 07

nz,sipcykl ;NE = zapsat dalsi linku
;ndvrat z podprogramu

b,8 ;svisly rozmér Sipky

a,(de) ;vezmi bajt z tabulky tvaru

de ;prfipravit adresu dalsSiho
bajtu

(h1) ;logickd operace XOR s obsahem
displeje

(hl),a ;zapsat do displeje vysledek
operace

hl ;pfipravit adresu dal3iho
bajtu

a,(de) ;druhy bajt tvaru Sipky

de

(hl) ;logickd operace

(hl),a ;zapsat vysledek do displeje

C ;otestovat pfiznak sméru

I .

z,incy ;Sipka mifi nahoru

c

@
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call nz,decy ;8ipka mifi dolu

dec b ;snizit ¢itac Y, je 07
jp nz,sipcykl ;NE = zapsat dalsi linku
ret ;ndvrat z podprogramu

; Podprogramy INCY a DECY ]Jjsou popsdany v popisu adresace
; displeje.

3.5.3 Vypocet polohy kurzoru

V pfedchozim odstavci Jjsme si ukazali podprogram pro
vykresleni a smazani Sipky. Ten ale sam o sobé nestaci,
jesté Jje nutné =z logickych soutfadnic kurzoru (soufadnice
aktudlniho bcdu) vypo&itat fyzickou adresu do bitmapy
displeje, smér Sipky a Jjeji polohu v bajtu - tedy adresu na
pfislusny fadek tabulky tvaru Sipky. Tato tabulka je zdvisla
na hardware poc¢itace. Pro PMD-85 mé& 6 tddek po 16 bajtech,
pro ZX-Spectrum 8 fadek po 16 bajtech.

Kromé vypoCtu fyzické adresy kurzoru Je jesté treba
ridit mazdni kurzoru na pfede$§lé soufadnici a vykresleni na
nové. O0Obé tyto funkce realizuje nédsledujici podprogram,
ktery tvofi samostatny modul pouzitelny k 1libovolnému
programu.

Podprogram Jje zavisly na typu pocitace, ale protoze
verze pro PMD-85 a ZX-Spectrum se 1isi jen v nékterych
detailech, Jjsou tyto verze odliSeny pomoci podminéného
prekladu.

; Vstupni parametry:

; CRSON:

; HL = soufadnice aktudlniho bodu (L=X, H-Y)
; CRSOFF :

; 74dné
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: Vystupni parametry:
; zédne

. Nejprve definice verze pro zvoleny pocitac.
. Pro ZX-Spectrum do pfistiho fadku zapsat O.

pmd equ 1 ;verze: PMD-85 / ZX-Spectrum

: Podprogram CRSOFF smaZe kurzor z displeje, pokud byl

; vykreslen.
crsoff::
push af suschovat pdvodni obsah AF
1d a,(cursor) ;vybrat pfiznak vykresleni
kurzoru
or a ; je kurzor vykreslen?
jp z,return ;NE = ndvrat z podprogramu
XOT a 40
jp curl

; Podprogram CRSON sma?e kurzor z minulé pozice, pokud byl
; vykreslen, a vykresli ho na nové pozici.

crson::
push af suschovat pdvodni obsah AF
1d a,(cursor) ;vybrat pfiznak vykresleni
kurzoru
or a ;je kurzor vykreslen?
Jp z,crs? ;NE = vykreslit novy

; Kurzor je vykreslen. Srovnat starou polohu s novou, prfi

: shodé& soufadnic nic nemazat ani nekreslit.
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push
ex
1d
1d
Cp
ip
1d
cp
crsl: ex
pop
Jp

call

Crs?2: 1d
1d
curl: 1d

push
push
push

1d
if
1d
else
1d
endc
1d
or
jp
if
1d
else
1d
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de ;uschovat pivodni obsah DE
de,hl ;Nnove soufadnice do DE

hl,(lastcur) ;staré soutfadnice do HL

a,h ;srovnat staré a nové Y

d

nz,crsl ;1181 se

a,l ;srovnat staré a nové X

e

de,hl ;nova souradnice do HL

de ) ;0bnovit pGvodni obsah DE
z,return ;beze zmény = ndvrat

ctsoff ;smazat kurzor na staré pozici
a,-1 ;pfiznak vykresleni kurzoru

(lastcur),hl;uloZit novou polohu kurzoru

(cursor),a ;uloz?it ptiznak vykresleni
kurzoru

hl ;uschovat registry HL, DE, BC

de

bc

hl,(lastcur);soutfadnice aktudlniho bodu
pmd ;verze pro PMD-85"
bc,40h-1 ;SMET nahoru

;verze pro ZX-Spectrum

c,0 ;SmMer nahoru

a,h ;soulfadnice Y

a ;horni/dolni polovina?
p,sipl ;horni

pmd

bc,-40h-1 ;jsmer dolu

c,l ;smer dolu

6]
foddy



endc

dec h

dec h
sipl: inc 1

call addrXX

; Podle polohy v bajtu zvolit

1d d,-1
sip2: inc d

if pmd

rrca

else

rlca

endc

Jp nc,sip?2

1o a,d

add a,a

add a,a

add a,a

add a,a

push hl

1d hl,tabsipka

1d e,a

1d d,0

add hl,de

ex de,hl

pop hl

;5ipka ukazuje shora

;5ipka ukazuje zprava

;adresace do displeje

ptisludnou tabulku.

;hleddme bit "1"

;hledat dal

;tabulka O..

;vyndsobit 16x pro indexaci

;uschovat adresu do dispieje
;adresa tabulky tvard Sipky
;pripravit index jako 16 bitd

;indexace
;adresu tvaru do ODE

;adresa do displeje

: Nyni jsou ptipraveny parametry pro vykresleni Sipky:

: HL = adresa do displeje
: DE = adresa tabulky tvaru Sipky
; BC = pfiznak sméru (nahoru/dolu)
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return

cursor

call

pop

pop
pop

: pop
ret

g db

lastcrs: dw

sipde]

bc

de
hl

af

;vykresleni/smazdni Sipky

;obnovit plvodni oEtsah
registrd

;plvodni stav

;ndvrat z podprogramu

;pfiznak vykresleni kurzoru

;soufadnice kurzoru

K podprogramu jesté patfi tabulka tvart Sipky. Zde z ni

uvedu jen prvni

tdst (jedna poloha 3Sipky v bajtu), dalsi

jsou podobné, pouze bity jsou o jednu pozici pootoceny.

tabsip:

;nastavit bindrni soustavu

011111,000000
000111,000000
001111,000000
011101,000000
111001,000000
110000,000001
100000,000011
000000,000001
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tabsip:
db 11111110,00000000
db 11100000,00000000
db 11110000,00000000
db 10111000,00000000
db 10011100,00000000
db 10001110,00000000
db 10000110,00000000
db 000G60011,00000000

Nyni si ukd&zeme jednoduchy program pro pohyb kurzoru po
obrazovce:

; Vstupni a vystupni parametry:

g z4dné - hlavni program

jezdit::
1d sp,stack ;nastavit zdsobnik
call minitXX ;inicializovat my$
cykl: call minwXX ;prevzit data z mysi
call crsonXX ;vykreslit kurzor
jp cykl ;z0stat v nekonetné smycce
ds 80h ;misto pro zdsobnik
stack:
end Jezdit ;konec programu
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3.5.4 Jiny princip kresleni kurzorad

Drfive popsany zplsob kresleni kurzoru pomoci logické
funkce XOR ma& vyhody - jednoduchost a rychlost - a jednu
nevyhodu - na clenitém pozadi (smés ¢&ernych a bilych bod®)
Je kurzorovd Sipka 3Spatné zfetelnd. Tento nedostatek lze
odstranit pouzitim jiné metody kresleni, oviem za cenu vétsi
slozitosti a o néco mensi rychlosti podprogramu. V dalsim
textu si vysvétlime princip této lepsi metody kresleni
kurzoru a pak si ukdzeme ptisludny podprogram.

Novou metodu kresleni kurzoru mGZeme nazvat sprajtovou.
Sprajt (nékdy se toto slovo prekléda jako skfitek, anglicky
original Jje- sprite) Jje my&leny obdélnicek, ve kterém Jje
nakreslen néjaky obrédzek. Tento obdélnidek se na displeji
kresli tak, jako by byl pfed pozadim, tzn. zakryvd kresbu v
pozadi a sém je vidy vidét cely. Sprajt vétsinou byva
realizovén pomoci hardware - videoprocesoru. Stejny princip
Je moZné realizovat i programové. Postup je takovy, Ze si
ne jprve uschbvéme Cédst pozadi, pfres kterou se mad sprajt
(kurzorové Sipka) vykreslit. Poté tuto oblast danou maskou
vymazeme (log. funkce AND) a nakonec do ni zapiseme tvar
kurzoru (OR). Vysledkem téchto operaci je to, Ze kurzor Je
vzdy vykreslen stejné& - bez ohledu na pozadi - a jeho obrys
je vyznacen odli%nou barvou. Takto vykresleny kurzor Je
velmi dobfe viditelny na libovolném pozadi. Pti mazéni
kurzoru jednodude obnovime pfepsanou ¢adst pozadi do
plvodniho stavu.

Vykresleni kurzoru sprajtovou metodou a jeho vymazani
realizuji ndsledujici podprogramy:

; Vstupni parametry:

3 HL = adresa do displeje ‘pro vykresleni kurzoru
: DE
3 BC pfiznak sméru nahoru/dolu

; pro PMD-85 to je offset +/-

adresa tabulky masky a tvaru
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pro ZX-Spectrum to je adresa podprogramu

A = rozmér Y

; Vystupni parametry:

pmd

maxy

sizex

sizex

sipde]j::

zadné

equ

equ ' lé
if pmd
equ 4
else

equ 2
endc

;"1"= PMD-85, "0"= ZX-Spectrum

smaximdlni rozmér Y

;poctet bajtd kurzoru v fadce

;zatdtek podprogramu

; Nejdiive uloZit parametry pro smazdni kurzoru podprogramem

. SIPBER.

disple]ji

1d -(lastscr),hl;uloiit adresu kurzoru v

1d (ry),a

;ulozit pocet linek

: Ptipravit smér kresleni: nahoru/dolu pfimo do programu.

cykl:

push hl ;uschovat HL

ld. h,b ;pfiznak sméru do HL

1d c

1d (sipdir+1),hl j;ulozit smér

pop hl

1d bc,rozdil ;adresa rozdilové tabulky
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push af

;juschovat pocet linek

; Nédsledujici blok realizuje dfive popsané logické operace

; Pro zapis kurzoru sprajtovou metodou. Pro zvy3eni

; rychlosti je animace bajtd v fddce tfeSena opakovdnim

; instrukci a nikoli cyklem.

; Pseudoinstrukce REPT opakuje blok instrukci a? k ENDM,

; pocet opakovani je zaddn jako parametr za REPT.

rept sizex
1d a, (de)
cpl

and (h1)
ex de,hl
inc hl

or (h1)
inc hl

ex de,hl"

; V A je novy obsah displeje.

;opakovat podle poc¢tu bajtu
;vybrat masku z tabulky
;invertovat masku

;vymazat z pozadi tvar dany
maskou

;adresu tabulky tvard do HL
;na bajt tvaru

;vlioZzit tvar kurzoru do bajtu
;na masku dalsiho bajtu

;do HL opét adresu displeje

Do pomocné tabulky si nyni

; ulozime rozdil mezi starym a novym obsahem displeje, to

; pro pozdéjsi obnoveni jeho obsahu.

XOT (hl)
1d (bc),a
inc bc

XOT (h1)
1d (hl),a
inc hl
endm

;Tozdil do A

;ulozit rozdil do tabulky
;Z2vy5it ukazatel

;jnovy obsah displeje do A
;zapsat pozadi s kurzorem do
displeje
;posunout adresu do displeje
na dalsi bajt v lince

;konec opakovaného bloku

; Byla zapsdna jedna linka kurzoru.
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)

call

; Snizit €itac¢ linek a ptipadn

; linku.

pop
dec

jp

zmena:
if
push
sipdir: 1d
add
pop
else

; IX-Spectrum
rept
dec

endm

sipdir: call

endc

ret

Zzmena

af

nz,cykl

pmd
bc
bc,0
hl,bc
bc

sizex
hl

Pfesuneme adresu do displeje na dal3i linku.

;zména adresy do displeje
& opakovat cykl pro dalsi
;do A poctet linek

;snizit €itac

;opakovat cykl

:ndvrat z podprogramu SIPDEJ

;uschovat BC
:sem se pripravi offset
;adresa dal3i linky displeje

;pGvodni BC

;opakovat podle poctu bajtd
:vlevo na zatdtek kurzoru

;sem se ptipravi acresa
podprogramu pro zménu Y
;konec podminéného prekladu

:navrat z podprogramu ZMENA
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; Vstupni a vystupni parametry:

; z4adné
sipber::
push hl ;uschovat vsechny registry
push de
push bc
push af

; Pripravit adresy tabulek do registrd.

1d hl,(lastscr);adresa kurzoru v displeji
1d de,rozdil ;adresa rozdilové tabulky
1d a,(ry) ;potet linek kurzoru
1d b,a 3 (sfay, [3]

cykl2:
rept sizex ;opakovat pro vsechny bajty
1d a, (de) ;Tozdilovy bajt do A
x0T (h1) ;vysledkem je pdvodni obsah
1d (hl),a ;zapsat pGvodni obsah
inc hl ;dalsi bajt displeje
inc de ;na dalsi rozdilovy bajt
endm ;konec opakovaného bloku
call zmeny ;na dalsi linku displeje
dec b ;snizit ¢itac linek
jp nz,cykl? ;znovu do cyklu
pop af ;obnovit pdvodni oktsah

registru
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pop bc

pop de

pop hl

ret ;ndvrat z podprogramu SIPBER
lastscr: dw 0 ;adresa kurzoru v displeji
Ty: db 0 ;pocet linek kurzoru
rozdil: s sizexxmaxy ;misto pro rozdilovou tabulku

; Pro Uplnost jeété tabulku tvaru Zipky a jeji masky.

: Tato tabulka se nepouzivd pfimo pro kresleni kurzoru, ale
; podle ni se vytvafi vice pracovnich tabulek (rotace bitua,
; zm&na sméru).

: Pro lepd{i znézorn&ni tvaru je pfi zé&pisu tabulky tvaru

. pouzito MACRO definice a misto "O0" je napséna ".".

crsnormal :: ;tvar kurzoru: Sipka
db 9,9 ;definice rozméru: 9x9 bodd
.radix 2 ;nastavit dvojkovou soustavu

; tvar Sipky

mdb ... A o LI BP
mdb MABIRILE: o 550 o cBB o
mdb L TR L e S e o
mdb T U et R
mdb ARSI o w0 5 A o &
mdb O s b B 6 B o oo 4 o
mdb s Balb o DIGIREE o o o i
mdb  ...... | SN )
mdb

; maska Sipky

602. Z0 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my5i 149



mdb 11111111, ........

mdb 11111111, ........
mdb 11111111, 7. .. . ..
mdb IR et 5 s,
mdb THIETTT 1] T
mdb 1121132005 10 o
mdb 1NTL60 181151 e S N
mdb 1111 TSRS TR S
mdb  ..... 1117 S
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3.6 MENU - volba z rabidky

Zdkladnim principem komunikace s programem pomoci

elektronické my3i je volba z nabidky - MENU.

Po stisknuti prisiusného tlacitka na my3i se na
displeji objevi tabulka s ndzvy funkci, ze kterych miZeme
volit. Pomoci my&i ukdZzeme kurzorem na vybrany féddek a
zvolend funkce se provede. V dalsim textu si popiSeme, které
akce je treba vykonat pro programovou realizaci popsaného
principu. Konkrétni podprogram pro volbu z nabidky Je prilis
dlouhy, povime si proto pouze o Jjeho hlavnich blocich a

ukdZzeme si nékteré jeho zajimavé cdsti.

3.6.1 Postup pri volbé z nabidky

Postup pfi volbé 2z nabidky obsahuje tyto =zdkladni
kroky:

Vstup: soufadnice kurzoru, text nabidky.
Volba mista pro vypis nabidky.

UloZzeni pozadi z mista vypisu nabidky.
Vypis textu nabidky.

Inverze tadky s kurzorem - vybér funkce.

Vrdceni pozadi - vymaz nabidky.

~N O U1 W N

Vystup: €islo zvoleného radku.

Ad 1.-2.

Pro urychleni prédce uzivatele byla v GREDITORu zvolena
takovd kcncepce, kcy se text nabidky vidy vypisuje co
nejbliz?e kurzoru. Jako vstupnf parametr se proto preddvé
soufadnice kurzoru. Z ni se vypocitd poloha nabidky s
ohledem na jeji velikost tak, aby se celd veSla na disple].
Soutadnice X se jesté modifikuje tak, aby Jjednotlivé znaky
textu nabidky leZely ve svém celém bajtu, ne na ivanici dvou
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sousednich bajtd. To je dGlezité pro snadny a rychly vypis
textu nabidky.

Ad 3.

Po urceni polohy nabidky na displeji je nutné uschovat
obksah této oblasti pro jeji pozdéjsi obnoveni. Data z
displeje se uklddaji do paméti do vyhraZeného mista (BFMENU)
slouziciho pouze tomuto WGZelu. Musi se dbdt na to, aby
pfenos byl co nejrychlejsi a nezapomenout na odlinou
acresaci displeje a paméti. Ve verzi pro ZX-Spectrum Je
tfeba do paméti uloZzit i barevné atributy.

Ad 4.

Do urcené oblasti se vypise text nabidky, ktery je
prfipraven v. paméti v tabulce a adresa této tabulky se
predavd jako vstupni parametr. Kromé textu Jsou v tabulce
jesté obsaZeny informace o poétu fddek a sloupct nabidky.
Pfi programovédni se nesmi zapomenout na doplnéni kratsich
textd mezerami aZ do konce fadky nabidky.

Ad 5.

Z polohy nabidky a aktudlnich soufadnic kurzoru se
urcuje fédek, na ktery kurzor ukazuje. Tento fadek se vypise
inverzné. Pri pfesunu kurzoru na daldi Fadek se pftedchozi
obnovi (zrudi se inverze) a invertuje se novy. Pfi poloze
kurzoru mimo nabidku neni invertovén zadny tdadek - Z4dnd
funkce neni zvolena.

Ad 6.

Pfi ukongeni vybéru z nabidky se obnovi pivodni obsah
displeje z pamé&ti, kam byl uloZen - bod 3. Podprogram je ten
samy, pouze smysl pfenosu dat je opacny - z paméti do
displeje.

Ad 7.
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Pfi navratu z podprogramu pro volbu z nabidky se jako
vystupni parametr pfeddvd &islo zvolené rfdadky (1..max.).
Pokud nebyl zvolen z&dny tfddek (kurzor mimo nabidku), vréti
se 0.

3.6.2 Hlavni smycka podprogramu pro volbu z nabidky

; Bylo vybrdno misto po vypis nabidky, uloZeno pozadi
; z tohoto mista a byla vypsdna nabidka a zardmovdna.
; Ndsledujici programovy blok realizuje hlavni smyéku
; vybéru z nabidky - pohyb kurzoru, inverzi fadku

; s kurzorem a navrat z podprogramu volby z nabidky.

1d hl, (posx) ;soufadnice kurzoru

1d b,-1 ;Zzadné pole neni invertoviéno
mmain:: ;hlavni smycka

call crsonXX ;vykreslit kurzor

call minwXX ;vzit informace z mysi

eall crsoffXX ;smazat kurzor

1d c,a ;status mysi

and 01010000b ;bity tladitka SELECT

cp 01010000b ;stisknuto tlac¢itko SELECT?

jp z,zrusmenu ;ANO = zruSeri MENU bez

vybéru

1d a,c ;status mySi

and 10100000b ;bity tlacitka MENU

p z,mmain ;beze zmény = ¢ekat ve smycce

cp 00100000b ;pusténo tlacitko MENU?

ip z,volfunkci ;ANO = uréit zvolenou funkci

; Tlacitko MENU je stisknuto, invertovat policko s kurzorem.
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call pole? ;urcit policko s kurzorem

cp b ;stejné jako minule?

Jp z,mmain ;ANO = opét do cyklu

push af ;€islo novéhu tddku s kurzorem

call normal ;zapnout normdlni mod tisku

1d a,b ;€islo invertovaného t&ddku

call . prline ;vypsat: zrusit inverzi

pop af ;novy radek pro inverzi

1d b,a ;yuschovat ¢€islo préveé
vybarveného radku

call inverze ;zapnout inverzni mod tisku :

call prline ;vypsat inverzné radek

; Pi pfechodu kurzoru na novy fddek se vold podprogram,
; JehoZz adresa se pfeddvd jako vstupni perametr volby
; z nabidky. To je vyuZito napf. pro okam?ité nastaveni

; barvy pozadi nebo palety (viz. popis volby barev).

1d a,b ;€islo fddky s kurzorem
push hl ;uschovat v3echny registry
push de
push bc
inmenu: call 0 ;Sem se zaplsuje adresa

volaného podprogramu

pop bc ;obnovit vSechny registry
pop de

pop hl ‘

jp mmain ;znovu do hlavni smycky

; PTi stisknuti tladitka SELECT se provede ukon&eni
; volby z nabidky. Volba se neprovede, vrati se 0.
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ZTusmenu:
XO0T a ;0 jako vystupni parametr
ip volf ;obnoveni pozadi, névrat

. Po pu3téni tlatitka MENU se provede vybér Tradku,

. obnovi se pozadi a ukonii se podprogram volby z nabidky.
: Jako vystupni parametr se pfeddvéd cislo zvolené funkce

; v registru A. '

volf: or a ;nastavit pfiznak Z/NZ

push af ;uschovat ¢islo funkce

call crsoffXX ;smazat kurzor

call vrat ;vrdtit pozadi - zrusit
nabidku

pop af svystupni parametr je v A

ret sndvrat z podprogramu volby z
nabidky '

&

3.6.3 Uschova a obnova pozadi pod textem nabidky

; Vstupni parametry:

H TABXY = soutadnice levého horniho rohu nabidky
: RY = podet linek nabidky (rozmér Y v bodech)
: ~ XCHAR = poget znakl nabidky (rozmér X ve znacich)

; Vystupni parametry:

; zadne

; Podprogram SCHOVEJ ulozi pozadi do paméti do BFMENU,
: podprogram VRAT obnovi pozadi z paméti z BFMENU.

vrat: ;podprogram obnovy pozadi
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; Kod instrukce LD A,(DE) je
; kod instrukce LD (HL),A je
1d hl,771ah
Jjp schO
schove]:
; Kod instrukce LD A,(HL) je
; kod instrukce LD (DE),A je
1d hl,127eh
sch0:
1d (schmd) ,hl
1d hl, (tabxy)
1d a,(ry)
add a,4
1d b,a
1d a,(xchar)
add a,2
1d c,a
call addrXX
1d de,bfmenu

; V registrech

lah,
77h.

;pfenos (DE) = (HL)

;podprogram dschovy pozadi

7Teh,
12h.

;pfenos (HL) = (DE)

spfiprava pfenosovych
instrukci
;jsoufacnice levého horniho
rohu

;rozmer Y

;+ ramecek

; do B
;pocet znakd = pocet bajta
;+ rdmecek

SRdalC

HL
pro ulozeni

;adresace do displeje =
;misto v paméti

pozadi

jJsou pfipraveny parametry pro pfenos:

: HL = adresa do displeje
; DE = adresa mista v pamé&ti
: C = pocet bajtd v jedné lince
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; B =

uschl:
push
push

schcmd: nop
nop
inc
inc

dec
jp

pocet linek

bc
hl

hl
de
C

nz,schcmd

;hlavni smycka pfenosu
;uschovat BC a HL

isem se zapisuji kody
instrukci

ni
?

;na dalsi bajt v fadce
;zvysit ukazatel do pameéti
;snizit c¢ita¢ bajtd v fadce
;V cyklu pfenést jeden fdadek

; Nyni je nutné adresovat v displeji dalsi linku.

; Zde se 1i581 verze pro PMD-85 a ZX-Spectrum.

pop
if
1d
add
else

call
endc

pop
dec

Jp

ret

hl

pmd
bc, 40h
hl,bc

incyXX

bc
b

nz,uschl

;adresa zacatku radky

;offset mezi radky
;adresa dalsi linky displeje

;posun HL na dalsi linku
;konec rozdilné casti

;obnovit €itace

;snizit €ita€ linek
;pokrac¢ovat v prtenosu dalsi
linky

;ndvrat z podprogramu
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3.6.4 Urceni fadky nabidky s kurzorem

; Vstupni parametry:

: HL = soufadnice kurzoru

0 TXTXY = soufadnice levého horniho rohu nabidky
: RX, RY = rozmér tabulky v bodech

; Vystupni parametry:
; A = ¢islo rddky s kurzorem,

0 0 = kurzor je mimo nabidku,

6 1..max = ¢&islo fddku

pole?:
push de ;uschovat DE a BC
push bc
ex de,hl ;soufadnice kurzoru do DE
1d hl,(rx) ;Tozmér tabulky nabidky
1d bo,—(ramyx2§6+ramx) ;odetist rédmecek
add hl,bc
1d b,h & ; do BC
1d c,l
1d hl,(txtxy) ;soufadnice zacddtku tabulky

; Jsou pltipraveny potfebné parametry v registrech:

g HL = soutfadnice levého horniho rohu tabulky MENU

: DE = soufadnice kurzoru

x BC = velikost tabulky v bodech
call pole2 ;urceni rddky s kurzorem do A
ex de,hl ;soufadnice kurzoru do HL
pop bc ;obnovit pldvodni obsah BC a DE
pop de
ret nc ;kurzor je na tabulce
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X0OT
ret

pole?2:
1d
sub
IR
cp
cct
ret

1d
sub
ret
cp
ccf
ret

a ;mimo tabulku = vraci se O

;ndvrat z podprogramu POLE?

a,e ;Xkurzor
1 ; Xkurzor - Xtab
cC ;vlevo od tabulky
C ; -RX
;invertovat vlajku Cy
C ;vpravo od tabulky
a,d ;Ykurzor
h ;Ykurzor - Ytab
C ;nad tabulkou
b ;-Ty
;invertovat Cy
c ;pod tabulkou

; Soutadnice kurzoru je v mezich tabulky, budeme vybirat

; rédek.

; V registru A je Ykurzoru - Ttabulky, tedy offset od

. horniho konce tabulky. Rddek ur&ime podélenim offsetu

; poctem linek na

1d

call

inc

or

ret

602. 70 Svazarmu

jeden tfddek nabidky.

c,msizey ;pocet linek na Jeden réadek
textu

divubXX ;déleni A/C = A,
;tedy offset/vyska = tddek

a ;pocitat od 1

a ;NC, shodit vlajku Cy

;ndvrat, v A je €islo réadku s

kurzorem
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3.7 Zakladni grafické algoritmy

Zakladem kaZdého grafického editoru, tedy i GREDITORu,
jJsou podprogramy kreslici rGzné grafické objekty. ProtoZe v
programech pouzivajicich elektronickou my3 se ¢&asto kreslfi
rGzné grafické obrdzky, sezndmim Vids se zdkladnimi
grafickymi algoritmy a podprogramy.

3.7.1 Adresace displeje PMD-§5

Pfec¢ programovdnim jakékoli operace s obrazovou paméti
je potfebné zndt pfesné jeji adresaci, kterd se silné 1i&i u
kaZzdého typu mikropoditade.

Mikropotita¢ PMD-85 je feSen tak, Ze obrazovd pamét je
v adresnim prostoru v oblasti COO0H - FFFFH. Bajty jsou
Fazeny sekventné za sebou, vzdy 48 se jich zobrazuje (288
bedd v jedné lince) a daldich 16 se nezobrazuje. Bajt
zobrazeny jako prvni v levém hornim rohu displeje je na
acrese CO000H, bajt vpravo od né&j na adrese COO0lH atd.
Posledni bajt zobrazeny v pravém rohu prvni linky je na
adrese CO2FH. Bajty 'CO30H az CO3FH se nezobrazuji. Druhd
linka zadind na adrese CO040H, tfeti na COBOH atd. Prvni bajt
posledni linky (zobrazuje se 256 linek) je na adrese FFCOH.
Posledni zobrazovany bajt v pravém dolnim rohu displeje je
na adrese FFEFH. Popsanou situaci pfehledné ukazuje
ndasledujici tabulka:

CCOOH, COO1H, CO02H, COO3H ... CO2FH
CO40H, CO41H, CO42H, CO43H ... CO6FH
COBOH, COB1H, CO82H, COB3H ... COAFH
COCOH, COC1H, COC2H, COC3H ... COEFH
FFBOH, FFB1H, FFB2H, FFB3H ... FFAFH
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FFCOH, FFC1H, FFC2H, FFC3H ... FFEFH

Z ka?dého bajtu se 6 nizsich bita (bity 0 az 5)
zobrazuje. Bit s log. "1" sviti, bit s log. "0" nesviti. Bit
0 je ze Sestice nejvice vlevo, bit 5 nejvice vpravo. Bity 6
a 7 tvefi barevny atribut pro téchto é bodd. KaZda Sestice
bod& obsazenych v jednou bajtu musi mit stejnou barvu -
jednu ze ¢&tyf, nebo barvu pozadi. Barva pozadi je stejnd pro
cely displej a dd se zvolit 1 z 8 (rozumi se u PMD-85 s

barevnou dpravou).

[_0 1 2 3 4 5 6 7
| /| /

Vv Vv
Sestice bodl barevny atribut

U PMD-85 s barevnou udpravou se barvy voli na vystupnich
brandch takto:

pozadi: bity 7,6,5 na adrese OF4H
paleta: bit 4 na adrese OF4H

bity 5,4 na adrese OFéH
inicializace brény 8255: bajt 82H na adresu OF7H

Slovem "adresa" minim adresu prostoru I/0, nikoli
adresu paméti!
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3.7.2 Adresace displeje ZX-Spectrum

Displej ZX-Spectrum md dvé ¢&sti - bitmapu a atributy.
Bitmapa Jje v adresnim prostoru v oblasti 4000H aX S57FFH. V
ramci jedné zobrazované linky Jje adresace linedrni. Prvni
zobrazeny bajt na prvni lince je na adrese 4000H, bajt
vpravo od néj na 4001H atd. aZz posledni bajt prvni linky je
na 401FH. Na Jjedné lince se zobrazuje 32 bajta, tj. 256
bodd. Zobrazuje se 192 linek. Adresace ve svislé ose je
ponékud divekda a ndroé¢néjsi na pochopeni. Je to déno
pfehozenim nékterych adresnich bitd. Nejndzornéj3i bude
tabulka ptifazeni adresnich bitua.

vy55i ba%t adresy nizsi ba%t adresy

/ [
bit: 15114 |13|12|11(10| 9| 8 7| 6| 5| 4| 3| 21 1| 0

vyznam: |0 |1 |0 |y7|yé6jy2|yl|y0| y5|y4|y3|x4|x3{x2|x1]|x0

e pu—

Bajty v prvnim sloupci displeje (prvni bajt kazdé
linky) maji tyto adresy:

4000H, 4100H, 4200H, 4300H, 4400H, 4500H, 4600H, 4700H,
4020H, 4120H, 4220H, 4320H, 4420H, 4520H, 4620H, 4720H,
4040H, 4140H

Jeden bajt se zobrazuje jako osmice bodd& - kazdy bit
pfedstavuje jeden bod. Bit 7 je zobrazen nejvice vlevo z
osmice, bit 0 nejvice vpravo. Bit s 1log. "1" mé& barvu
popfedi, bit s log. "0" méd barvu pozadi.

Barevné atributy Jjsou v adresnim prostoru v oblasti
5800H az 5AFFH. Adresace je linedrni a vzdy jeden atribut
(bajt) je barevnym atributem pro 8 nad sebou lezicich bajta
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bitmapy, ty pfedstavuji jednu znakovou pozici - 8x8 bodd.
Znak v levém hornim rohu displeje md& atribut na adrese
5800H, dal%i na 5801H atd. aZ posledni znak vprave dole mé
atribut ne S5AFFH. Pfifazeni atributd znakovym pozicim

niazorné ukazuje tabulka:

5800H, 5801H, 5802H, S803H ... S581FH
5820H, 5821H, 5822H, 5823H ... 583FH
5840H, 5841H, 5842H, 5843H ... 5B5FH
SACOH, SAC1H, SAC2H, SAC3H ... SADFH
SAEOH, SAE1H, SAE2H, SAE3H ... SAFFH

Barevny atribut obsahuje informace o barvé popfedi
(jedna z osmi), barvw& pozadi (jedna z osmi), zvySeném jasu a
blikdni. UloZeni téchto informaci v atributu je zfejme z
tabulky:

bit l 7 6 5 4 3 2 1 0
| /7 1.7 ] » /| /
| | |
Vv Vv Vv
jas barva barva
Vv pozadi poptedi
blikani

3.7.3 Podprogramy pro adresaci displeje

Z4dkladnim podprogramem pro grafiku je prevod logickych
soutadnic na redlnou adresu do obrazové paméti a bitovou

masku. Nyni si ukdZeme tyto podprogramy pro oba pocitace:

; Vstupni parametry:
: H = soufadnice Y
: 0..255 pro PMD-85
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3 0..191 pro ZX-Spectrum
; L = soutfadnice X (0..255)

; Vystupni{ parametry:

o HL = adresa do displeje na adresovany bajt
5 A = bitovd maska
; - Vv adresovaném bitu je "1", v ostatnich "0O"
jS=====s==ssS====z=zszs=s==sszsczsssosss=szzzssoszz=szzzss=ssss====
g Adresace displeje PMD-85.
jS==S==S==szzzzs==s==sz=zzssssssz=csozmazsss=sszsczssszssss=s=c=
addr

push bc ;uschovat BC a DE

push de

push hl ;uschovat soutfadnice

1d a,l ;soufadnice X

and 1 ;lichd/sudé

push' af

Xor 1 ;X s vymaskovanym bitem 0

rrca ;podélit 2

1d l,a ; do L

1d h,0 ; do HL jako 16 bith

1d de, tabé6 ; tabulka pro adresaci v ose X

add hl,de ;jindexovat do tabulky

1d a,(hl) ;obsah tabulky

and 3 ;€islo bitu: 0,1,2

add a,a ;vyndsobeno dvéma: 0,2,4

1d e,a ; do E

pop af ;Ppfiznak sudd/lich§

add a,e ;€islo bitu: 0..5

1ld e,a do E

1d a,(hl) ;obsah tabulky
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1d
1d
add
1d

rrca
rrca
and
1d
pop
rrca
rrca
1d
and
1d
X0r
or
1d
ex
1d

add

1d

pop

pop

ret

Tabulka

cbit: db

d,0
hl,tbit
hl,de
cxhIv)

3fh
l,a
af

e,a
00111111b
h,a

it

1

Il

de,hl
h1l,0C000hN

hl,de

a,c

de
bc

bitovych masek:

;€61slo bitu jJako 16 bitd v DE
; tabulka bitovych masek
;indexace do tabulky

;bitovd maska: 1,2,4,8,10h,20h
#.0bsah tabulky/4

;fyzickd adresa X
; do L
;v A je soufadnice Y

;zarotovat o 2 bity

; do E

;vy881 cast fyzické adresy Y
; do H

;Nizsi ¢dst fyzické adresy Y
;pfipojit fyzickou adresu X
;do L

;fyzickou adresu XY do DE
;adresa zacdtku obrazové
paméti

;indexace do displeje

;bitova maska do A

;obnovit plvodni obsah DE a BC
;ndvrat z adresacniho
podprogramu

1,2,4,8,10h,20h

; Tabulka pro vypocet fyzické soufadnice X se vytvofi

; pomoci cyklu:
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11 defl 0 ;vynulovat c¢itac
tabé:

rept 128 ;tabulka md 128 polozZek
db (11/3)%4 + (11 mod 3)
il defl 11+1 ;zwySit ¢itac o 1
endm ;konec opakovaného bloku
; Adresace displeje ZX-Spectrum.
addr
push bc ;uschovat BC a DE
push de ;
1ld a,l ;soufadnice X
and i ;€islo bitu
ld c,a Mdogt
xXor 1 ;vymaskovat €islo bitu
rrca ;podelit 8
rrca g
rrca g
1d a ;fyzické X do L
1d a,h ;soufadnice Y
rlca ;pooto€it o dva bity
rlca ;
and 11100000b 3yS, y4, y3
or 1 ;pfidat fyzické X
1d 1,a ; do L
1d a,h ;soufadnice Y
and 7 ;¥y2, yl, yO
1d b,a ; do B

166 602. Z0 Svazarmu - Graficky editor s elektronickou my3i



1d a,h ;soufadnice Y

and 11000000b 3y7, yé
rrca ;posunout o tfi bity
sct ;"1" do bitu 14
rra :
rrca g
or b ;pfidat y2, yl, yO
1d h,a ; do H
ex de,hl scelou fyzickou adresu do DE
1d b,0 ;81slo bitu jako 16 bitd v BC
1d hl,tabbit ;adresa tabulky bitovych masek
add hl,bc ;indexace do tabulky
1d a,(hl) ;vybrat bitovou masku
ex "de,hl ;adresu do displeje do HL
pop de ;obnovit pdvodni obsah DE a BC
pop bc ;
ret sndvrat z adresacniho
podprogramu
; Tabulka bitovych masek:
tabbit: db 80h, 40h,20h,10h,8,4,2,1

3.7.4 Posun adresy displeje

Dalsimi ddlezitymi podprogramy pro grafiku jsou
adresace sousednich bodG, tedy zména fyzické adresy do
displeje a bitové masky na sousedni bod a to v libovolném ze

gtyr sméra. Tyto funkce realizuji &tyfi Jednoduche

podprogramy :
INCX posun o bod doprava
. DECX posun o bod doleva
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INCY posun o bod dolu
DECY posun o bod nahoru

; Vstupni parametry:
g HL = fyzickd adresa do displeje
R C = bitovd maska

; Vystupni parametry:
g HL = upravend adresa displeje
;o C = upravend bitovd maska

incx:: ;Posun o bod doprava
1d a,c ;jbitovd maska
rlca ;posun o bod doprava
1d c,a ;ulozit novou masku
and 00111111b ;pfekrocen rédmec 6 bodd?
ret nz ;NE = hotovo

; Byl prekrocen rédmec jednoho bajtu, je tfeba adresovat
; dalsi.

inc hl ;adresace dalsiho bajtu
1d c,l ;nové bitovad maska
ret ;hotovo = ndvrat

MR 1 - F T B h b T
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decx:: ;posun o bod doleva

1d a,c ;bitovéd maska

rrca ;posun o bod doleva
1d c,a ;ulozit novou masku
ret nc ;Cy? NE = hotovo

; Byl pfekrocen rdmec jednoho bajtu, je tfeba adresovat
; predchozi.

dec hl ;adresace pfedchoziho bajtu
1d c,20h ;novd bitovd maska
ret ;hotovo = ndvrat

@ o e e e e e e i = = o e . A= . o s = Am am mm = — mm T m v m v Tm E e T e e o T e T e m o =
IS S S S S DS SIS S-S oo oo oI oo ECS oo ZSTSCoSCSSCSIZZIZzZ=D=z=Z=D =

incy:: ;posun o bod dolu
push de ;uschovat DE
1d de, 40h ;0ffset adres sousednich linek
add hl,de ;na dalsi linku
pop de ;obnovit DE
ret ;hotovo, ndvrat

decy:: ;posun o bod nahoru
push de ;uschovat DE
1d de,-40h ;0ffset adres sousednich linek
add hl,de ;na pfedchozi linku
pop de ;obnovit DE
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ret ;hotovo, ndvrat

S S S S S S E S e S S e St e S S e S SEnsS=sSEEE s 8ESa S =ESssSusSReESmaTu o= = oo oo

incx:: ;posun o bod doprava
rTcC c ;fotace bitové masky
ret nc ;Cy? NE = hotovo

; Byl pfekrocen rdmec jednoho bajtu, je tfeba adresovat
; dalsi. |

inc hl ;adresace dal3iho bajtu

ret ;hotovo = nédvrat

decx:: ;posun o bod doleva
rrc B ;Totace bitové masky
ret nc ;Cy? NE = hotovo

; Byl pfekrocen rdmec jednoho bajtu, je tfeba adresovat
; predchozi.

dec hl ;adresace predchoziho bajtu

ret ;hotovo = ndvrat
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: Posun adresy bodu v displeji ZX-Spectrum o bod dolu

inc
1d
and

ret

1d
add
1d
ret

1d
sub
1d

a,h
00000111b

nz

a,l
a,20h
a,l

cC

J O o
W

;posun o bod dolu

;zvy§it o 1 y0..y?

;nova adresa

;pfekrocen rozsah y0..y27?
;NE = hotovo

;Niz81 bajt adresy
;zvysit o 1 y3..y5

e ol

;rozsah y3..y5 prtekrocen

;novad adresa
;zachovat y6..y7
; do H

; Posun adresy bodu v displeji

S T P R B

dec
1d
and
Cp
ret

1d
sub
1d

ret
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a,l
00000111b
7

nz

a,l
20h
1l,a

Cc

;posun o bod nahoru
;snizit y0..y2

;vy581 bajt adresy
;¥0..y2

;pfekroten rozsah y0..y2?
;NE = hotovo

;Ni251 bajt adresy
;snizit y3..y5

g e L

;pfekroten rozsah y3..y5
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1d a,h ;novéd adresa

add a,8 ;ponechat plvodni yé6..y7
1d h,a ; do H
ret

3.7.5 Operace s bodem

Jiz jsme si ukdzali jak adresovat jednotlivé body v
displeji,

ale je5té s nimi neumime provést Zdadnou operaci.

To je jiz velice jednoduché a ukdZeme si to na podprogramech

pro rozsviceni, zhasnutf, inverzi a test bodu v displeji.

; Vstupni parametry:

b

L = soutfadnice X
H = soufadnice Y

; Vystupni parametry:

172

pouze u testu bodu GPOINT:
Z, NC = nesviti
NZ, c = sviti

push hl ;uschovat HL

call addrXX ;adresace displeje

or (h1) ;nastavit adresovany bit do
myw

1d (hl),a s;zapsat vysledek do displeje

pop hl ;obnovit HL

ret ;jnavrat z podprogramu
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gres
push hl ;uschovat HL
call addrXX ;adresace displeje
cpl ;"0" do adresovaného bitu,
:"1" do v8ech ostatnich
and (hl) :nastavit adresovany bit do
ngn
1d (hl),a ;zapsat vysledek do displeje
pop hl ;obnovit HL
ret ;ndvrat z podprogramu
A Inverze bodu
gxor
push hl ;uschovat HL
call addrXX ;adresace displeje
XOT (hl) ;invertovat adresovany bit
1d (hl),a ;zapsat vysledek do displeje
pop hl ;obnovit HL
ret ;ndvrat z podprogramu
; Test bodu - sviti / nesviti
gpoint
push hl ;uschovat HL
call addrXX ;adresace displeje
and (hl) ;otestovat adresovany bit
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pop hl ;obnovit HL

ret z ;nesviti: Z, NC
scf ;8viti: nastavit Cy
ret ;navrat z podprogramu

3.8 Vridceni o krok

Uzivatel GREDITORu md moZnost kdykoliv se vrdtit o
jeden krok zpét. 0 tom, k cemu je tato funkce dobrd, ji7 red
byla, nyni si povime o jeji programové realizaci.

Zdkladni princip je v tom, Ze pfed provedenim libovolné
funkce si do paméti ulozime aktudlni stav obrazové paméti.
Teprve poté se vykond zvolend funkce, kterd zméni obrézek.
Pokud se nyni chceme vrdtit o krok zpé&t, pfeneseme z paméti
drfive uloZeny stav do obrazové pamé&ti, &im? ziskame obrézek
ve stavu pfed provedenim funkce.

Pfeneseni obrazové paméti do operaéni realizuje
podprogram GETSCR. Pro pochopeni jeho funkce je dtlezité si
uveédomit rozdilnou adresaci operatni a obrazové paméti.

; Vstupni a vystupni parametry:
3 zadné

getscr
push hl ;uschovat vsSechny registry
push de
push bc
push af
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1d
1d
1d

getsl:
push

1d

dirl: 1d
1d
inc
inc
dec
Jp

h1,0c000h

de,scrbufXX

b,0

a,(hl)
(de),a
hl

de

c
nz,dirl

;zatdtek obrazové pameéti
;adresa mista pro uloZeni dat
;256 linek = ¢itac Y

;hlavni smycka ukldadani dat
;uschovat c¢itac Y

;poctet bajtlt na lince = c¢itac
X

;pfeneseni jednoho bajtu

;zvysit ukazatel do displeje
;ZvySit ukazatel do pameti
;snizit ¢itad X

;cykl pfeneseni jedné linky

; Pfenesli jsme jednu linku, adresovat dalsi

1d
add

pop
dec

jp

Pop
pop
pop
pop

bc, 40h-44
hl,bc

bc
b
nz,getsl

af
bc
de
hl

;offset linek
;adresa zatdtku dalsi linky

;citac Y
;snizit citac Y

;cykl - dalsi linku

;obnovit v3echny registry

;ndvrat z podprogramu GETSCR

3 UloZeni obrazové paméti ZX-Spectrum
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TS T o DS - . o Do oo o Do - - - - oSS RS oS- - CTS-SESS=D=CD=D-o=Z-C-oc-DS=S=Z====-=

push hl ;uschovat v3echny registry
push de
push bc
push af
dirl: 1d hl,4000h ;zacdtek obrazové paméti
1d de,scrbufXX ;adresa mista pro uloZeni dat
1d bc,1b00h ;délka obrazové paméti
ldir ;blokovy pfenos dat
pop af ;obnovit v8echny registry
pop bc
pop de
pop hl
ret ;ndvrat z podprogramu GETSCR

Pro zpétny pfenos dat z operacni pamé&ti do obrazove
staci zaménit dvé instrukce u ndvésti DIR1 takto:

. PMD-85

dirl: 1d a,(de) ;vzit bajt z operadni paméti
1d (hl),a ;zecsat ho do displeje

; ZX-Spectrum

dirl: 1d hl,scrbufXX ;adresa dat v paméti
1d de, 4000h ;adresa displeje
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3.9 Hlavni smycka GREDITORu

Na z&vér programdtorské kapitoly je5té pro ilustraci a
poudeni uvddim vypis hlavni smyéky GREDITORu, tak jak jJe
pouzita v programu, ktery mdte na kazeté. Je shodnd pro
PMD-85 i ZX-Spectrum.

main:: ;zacdtek hlavni smycky

1d sp,spbaze ;nastaveni zasobniku

ei ;povoleni preruseni

ld hl,main ;adresa hlavni smycky

push hl ;ulozit ji na zdsobnik

call curlbl ;vykreslit textovy kurzor,

;pokud je nastaven mod "text"

1d hl,(mousex) ;soufadnice kurzoru

call crsonXX ;vykreslit kurzor

call mode0 .nastavit zvoleny graficky mod

call color0 ;nastavit zvoleny barevny mod
wtkey:

1d a,(funkce) ;zvolend funkce

cp fcebof ; funkce "bod"?

p nz,wtkl ; NE

; Funkce "bod" se zpracovdvd trochu jinak - &ekd se na data

2y IS

call bminXX ;vezmi informace z myS3i
ip wtk3
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wtkl: call minXX ;vezmi informace z my3i, bez

tekdni
wtk3: ip nz,wtk?2 ;informace jsou = zpracovat
1d a, (funkce) ;zvolend funkce
cp fcelbl ;funkce "text"?
jp nz,wtkey ;NE =  znovu do smycky

; V modu "text" se testuje i kldvesnice - vypisuji se znaky.

caldl $inkeyXX ;test kldvesnice bez Bekani
jp z,wtkey ;Zadnd kldvesa = do smycky

; Stisknuta kldvesa v modu "text", vypsat znak.

call crsoffXX ;smazat kurzor

call curlbl ;smazat textovy kurzor

call mode0 ;nastavit zvoleny graficky mod
call color0 ;nastavit zvoleny barevny mod
Jjp pischar ;vykreslit znak

; Zpracovat zménu stavu mysi.

wtk2: 1d b,a ;status mysSi
call crsoffXX ;smazat kurzor
call curlbl ;smazat textovy kurzor
1d a,b ;status mySi
and 10100000b ;bity tlacitka MENU
cp 10100000b ;stisknuto MENU?
jp Zz,gomenu ;ANO = vypsat MENU atd.
1d a,b ;status mySi
and 01000000b ;bity tlacitka SELECT
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p nz,fce ;drzeno tlac¢itko SELECt =
funkce
ret ;jnavrat do hlavni smycky

; HL = soutfadnice kurzoru

: B = status mysi
HEley:
1d de,frtn ;adresa pro navrat z funkce
push de ;pfipravit ji na zdasobnik
push hl ;uschovat soufadnice
1d a,(funkce) ;nastavend funkce
add a,a ;vyndsobit dvéma pro indexaci
do tabulky
1d l,a ;index jako 16 bitd do HL
1d h,O
1d de, tabfci ;adresa tabulky funkci
add hl,de ;indexace do tabulky
1d a,(hl) ;vybrat z tabulky adresu
funkce
inc hl
1d h,(hl)
1d 1,a ;v HL je adresa funkce
ex (sp),hl ;do HL soufadnice
1d a,b ;status mysi do A
and 00010000b ;zména stavu tlacitka SELECT?
ret z ;NE = skok na funkci
p getscriX ;ANO = wulozit obrazovku
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frtn: ;navrat z funkci
ret ;do hlavni smycCky

gomenu :
1d hl,tabmenu ;adresa tabulky hlavni nabidky
call menuXX ;volba z nabidky
1d c,a ;zvolend funkce do C
add a,a ;vyndsobit 2x pro indexaci
1d 1,a ;do HL jako 16 bitu
1d h,O
ld de,mnfce ;tabulka podprogramt pro
funkce
add hl,de ;indexace do tabulky
1d e, (hl) ;vybrat adresu z tabulky
inc hl
1d d,(hl) ;adresa je v DE
push de ;adresu na zdsobnik
1d a,c ;€islo zvolené funkce do A
1d hl,(mousex) ;soufadnice kurzoru
ret N ;skok na 6odprogram
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3.10 Pffklad dalsi aplikace elektronické my35i

Na z4veér nadeho poviddni Vds seznamim s programem SLOU,
ktery mé zcela jiny Gctel nez GREDITOR, ale presto s nim mé
mnoho spole&ného. Nejdfive strucény popis funkce programu
SLOU.

Program SLOU je Simuldtor logickych obvodd. UZivatel mé

k dispozici knihovnu zdkladrnich digitdlnich integrovanych
obvodd typu TTL - asi 50 typt zdkladni fady 74.. Z knihovny
si vybere potfebné typy a jejich schematické znacky rozmisti
na displeji. Jejich vstupy a vystupy propoji drétovymi
spoji. Po zapojeni celého nevrZeného obvodu se provede
simulace funkce tohoto obvodu. Pfitom se pro jednoduchost
pfedpoklddd shodné zpozdéni prdchodu signdlu vSemi typy
obvodt. Logickou hodnotu dalezitych bodd obvodu si mlzZe
zobrazit pomoci vystupnich prvkd, pomoci logické sondy si
miZze =zobrazit logickou hodnotu v libovolném misté obvodu.
Pfi nalezeni chyby miZe ru$it nebo doplfovat spoje i prvky
a? do vytvofeni obvodu se sprévnou funkci. Hotovy obvod lze
vytisknout na tiskédrné, vykreslit na soufadnicovém
zapisovadi nebo ulozit na magnetofon k dalSimu pouZiti.

Program SLOU je pocéitadovou simulaci stavebnice DS 200
a méd slouzit k vyuce.

Pro ilustraci jesté nékolik ukdzek z prdce s programem
SLOU:
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Nevite, co mé& program SLOU spolecného s grafickym
editorem?-Cély princip ovlddani Je opét orientovdn na MYS!
VSechny funkce se voli pomoci mySi z nabidky, rozmisfovéni
¢i ruseni prvkd a spojt se opét JjednodusSe a rychle deéje
pomoci my$i. Opét je zde hojné vyuZzito grafického zobrazeni
i dynamického kresleni, Jje zde jiZz pouzito nékolika tvartl
kurzoru a kresleni kurzoru sprajtovou metodou.

V obou programech jsou pouzity nékteré shodné

podprogramy :

- komunikace s mysi
- kresleni kurzoru
- volba z nabidky
- zdkladni grafické funkce
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- dynamické kresleni

- operace s magnetofonem

Pro¢ zde popisuji program SLOU? Ze srovnani GREDITORu a
SLOU je wvidét, Ze vyuziti mySi Jje opravdu univerzdlni a
vyhodné a neni omezeno Jen ne oblast kresleni obrédzku
grafickym editorem. Dal5i vyhodou pfi pouziti my$i k
ovladdni programu Je univerzdlnost zdkladnich podprogramd.
Staci je vytvofit pouze jednou a pak uz je lze takfka beze
zmény (vét3inou Jdplné beze zmény) vyuzivat v rdznych
programech, coz podstatné& zvysSuje efektivitu programovéani.
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ZEvwER
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Zaveér

Utelem knihy, kterou jste préavé docetli, bylo seznamit

Vds s problematikou vyuzivdni elektronické mysi a grafického

editoru z hlediska uzZivatele a posléze i programdtora. Cile

Vasi préce s touto knihou mtZeme definovat témito body:

188

prfipojit sestavenou my3 k pocitac¢i a ozivit ji

naucit se pouzivat my§ k ovldddni grafického editoru
kreslit pomoci GREDITORu obrézky

na zakladé pfecchozick bcdd si uvédomit obecnéj3i
souvislosti - moZnosti elektronické mysi

pokud ]Jste programdtor, sezndmit se se zdkladnimi
problémy pfi komunikaci s my3i a zpdsoby jejich feseni
a tim si umoZnit efektivni tvorbu vlastnich programi,

které budou vyuZivat elektronickou my$.
Na zavér mi dovolte popifdt Vam mnoho
hezkych chvil s my3i v ruce!

Dékuji za pozornost.
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