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1 Uvop

Bakalafska prace nazvana , Komponenty pro e-kurz Technika pocitacd 1“ se zabyva
vytvarenim animaci jednotlivych ¢asti pocitacovych systéma v grafickém vektorovém
programu pro tvorbu animaci, prezentaci a her Adobe Flash. Animace jsou dnes velmi
uzite€nym pomocnikem ve vyuce. Proto bylo dobrym napadem pretvofit pavodni statické
schémata elektronickych obvodl z pfedmétu ,Technika pocitacll 1“ do pohyblivych
animaci, které mohou lépe zobrazit a pomoci studentim tohoto predmétu pochopit
principy cinnosti téchto klopnych obvod(. Diky animacim si mohou studenti lépe
predstavit fungovani a komunikaci jednotlivych komponent v pocitacovych obvodech.
Cilem této prdace je vytvorit animace, které by slouzily pro zlepSeni vyuky predmétu

Technika pocitach 1.

IdedInim ndstrojem na vytvoreni animaci byl program Adobe Flash CS5. Tento
graficky program disponuje kromé pokrocilych animacnich nastroji ma také
implementovany programovaci jazyk ActionScript, diky nému lze programovat urcité ¢asti

animace.
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2 ANIMACE

Slovo animace pochazi z latinského slova anima (v ¢eském prekladu vyznam

tohoto slova znamena duse, oziveni). (1)

Animace je pretvareni statického obrazu tak, aby pro pozorovatele vytvofil dojem
pohybu. Tato iluze je zpUsobena lidskym vnimanim. Setrvacnost lidského zraku zpUsobuje,
Zze oko ma uschovany obraz i nékolik milisekund po tom, co se jiz na sitnici prestal
promitat. Proto tedy mnoho rychle po sobé promitanych snimkd vytvari dojem pohybu.
Tohoto efektu obdobné vyuziva kromé animace také film sestaveny z nékolika po sobé

jdoucich vyfotografovanych snimkd. (2)

2.1 NORMY ANIMACE

Pocet promitanych snimk( je zdvisly na ucelu animace a na poufziti prislusné
normy. Podle (3)(4)(5) existuji televizni normy PAL (25 snimk( za sekundu), ktera se
vyuZziva ve vétsi ¢asti Evropy, norma NTSC (29,97 snimkd za sekundu), kterd se vyuziva na
vétsiné Amerického kontinentu, v Japonsku a v Koreji a existuje také norma SECAM (25
snimk(l za sekundu), kterd se pouZivda ve Francii, v Casti Afriky a v nékterych
vychodoevropskych statech. Pro promitani filmu v kinech se pouzivd 24 snimkl za
sekundu. Nyni se mlGZeme setkat i s promitanim 48 snimk( za sekundu u filmu Hobit:

Neocekavanad cesta natoceny v roce 2012.

2.2 TYPY ANIMACE
Existuje velké mnozstvi rdznych technik vytvareni animace. Animace mizZeme

vytvaret ve dvou nebo ve tfech rozmérech, tedy 2D nebo 3D.

2.2.1 KRESLENA ANIMACE
Kreslena animace je typ animace, kde se musi kazdy snimek cely namalovat jako

obraz na papir nebo jiny material. (6)
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Mezi zndmé filmy vytvorené touto technikou z dilny studia Walta Disneye patfi

Snéhurka a sedm trpaslikd (r. 1937), Lvi krdl (r. 1994) a Popelka (r. 1950). (7)

2.2.2 PLOSKOVA ANIMACE

PloSkova animace patfi mezi nejstarsi animacni techniku. Princip animace spociva
v sklddani jednotlivych snimk( z predem predpfipravenych dvourozmérnych materiald,
napriklad obrazkd wvyrobenych z rlznych barev a typd papirl, nebo jinych tvarQ

vystiihanych z textilnich latek ¢i jinych materialQ. (8)

Touto technikou animace je na motivy knihy Carodé&jiv uéef Otfrieda Preusslera

vytvofen stejnojmenny snimek Karla Zemana Carodé&jiv u¢eri (r. 1977). (8)

2.2.3 STOP MOTION

Stop motion je technika animace, pfi niz se ru¢né nastavuje poloha tfirozmérného
objektu mezi jednotlivymi snimky. Animujeme pfipravené loutky, které mohou byt
vyrobené z plasteliny nebo jinych materidld. Tyto loutky maji v sobé mnoho ohebnych
dratd, které slouzi k nastaveni pdzy loutky. Na stativu je pfipevnén fotoaparat a pfi zméné
urcité Casti loutky a popfipadé pri zméné dalSich komponent scény se upravena scéna
vyfotografuje. Vyfotografovana scéna slouzi jako snimek v budouci vytvofené animaci.
Takto se postupuje i u dalSich snimku, aby se po spojeni jednotlivych fotografii vytvofrila

kompaktni animace. Tato metoda animovani ma velmi velkou ¢asovou naroc¢nost. (9)

Timto druhem animace jsou vytvoreny napf. filmy na motivy knihy Jana Wericha
Fimfarum (r. 2002) a Fimfarum 2 (r. 2006). Touto technikou je také vytvoren serial Ovecka
Shaun (r. 2007) nebo také celovecerni snimek Wallace a Gromit: Prokleti Kralikodlaka (r.

2005) animovany se touto technikou vytvarel celych pét let. (10)

2.2.4 ROTOSKOPIE
Rotoskopie je animacni technika, kde musi animator prekreslovat filmové okénka

natocené kamerou, které obsahuji nahranou redlnou scénu.
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Také je tato animacni technika velmi ¢asové naro¢nd. Touto technikou jsou
animovany celovecerni filmy jako Alois Nebel (r. 2011), Valcik s Basirem (r. 2008) a dalsi.

(11)

2.2.5 POCITACOVA ANIMACE
PocitaCovou animaci miZeme pouzivat stejné jako kreslenou animaci, jen s tim
rozdilem, Ze nekreslime obraz tuzkou nebo jinymi vytvarnymi prostfedky na papir, ale

digitalné na obrazovku pocitace pomoci grafického tabletu.

Dalsi vyuziti pocitaCové animace spociva v poutZiti grafickych program( jako jsou
Adobe Flash, profesiondlni 2D animacni programy od spole¢nosti Toon Boom Animation a
dals$i programy, které vyuzivaji nejcastéji vektorovou grafiku a mnoho pokrocilych

softwarovych nastroja jako jsou kosti, klicové snimky a mnoho dalSich.

Softwarem od spole¢nosti Toon Boom Animation byly animovany napf. film
Simpsonovi ve filmu (r. 2007), seridl Méstecko South Park (r. 1997) nebo film Bambi 2 (r.
2006), Princezna a Zabak (r. 2009) a jiné dalsi filmy ze studia Walta Disneye. (12)

Také existuji 3D animacni programy jako napriklad Autodesk Maya, Autodesk 3D
Max Studio, Cinema 4D a dalsi, které pracuji s virtudlnim pocitatovym 3D svétem, ve
kterém se vytvorené 3D objekty animuji a vysledna scéna se vyrenderuje, tedy pocitac

vypocita vysledné snimky scény.

Prvnim 3d animovanym celovecernim filmem byl z dilny studia Pixar Toy Story:
Pfibéh hracek (r. 1995). Prvnim ceskym 3d animovanym celovecernim filmem od Jana

Tomanka se stal Kozi ptibéh - Povésti staré Prahy (r. 2008). (13)(14)

2.2.6 KOMBINOVANA ANIMACE

Zde jsou spojeny rlizné typy animaci v riznych jednotlivych scénach. (6)
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Program Adobe Flash CS5 je graficky vektorovy program pro efektivni tvorbu
animaci, her, webovych prezentaci nebo webovych stranek. Vyhodou programu Adobe

Flash je vlastni implementovany programovaci jazyk ActionScript.

Tento program vytvofila firma Macromedia, ktera byla nékolik let poté odkoupena

spolecnosti Adobe.
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Obrazek 1 - prostredi programu Adobe Flash

3.1 PROSTREDI PROGRAMU

Prostfedi programu Adobe Flash CS5 se sklada z hlavniho okna, kde se zobrazuje
animace, ¢asové osy na které vidime pocet snimk( zobrazeni urcitého prvku v animaci.
Také v prostredi najdeme panel nastroji a okno s rliznym nastavenim animace a také

okno s hlasenim o kompilaci programu napsaného v programovacim jazyku ActionScript.

V tomto programu pracujeme s vektorovou grafikou. Bitmapovou grafiku Ize do
tohoto programu importovat a ¢astec¢né s ni také pracovat. Diky vektorové grafice maji
nami vytvorené flashové animace malou velikost na disku. Nevyhoda v$ak spociva v tom,

Ze maji velké vypocetni naroky na procesor pocitace, na kterém animace bézi.
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Vektorova grafika vytvorené objekty pocita jako matematicky znazornéné kfivky,
kdeZto bitmapova grafika vytvorené objekty uklada do matice pixeld, kde ma kazdy pixel
vlastni hodnotu Cervené, zelené a modré od 0 do 255. Nejvétsi vyvhodou vektorové grafiky

spociva v tom, Ze ji na rozdil od bitmapové grafiky mizeme libovolné zvétSovat, aniz by

7

obraz ztratil kvalitu. Dalsi vyhoda spociva v mensi vysledné velikosti na disku.

Ve Flashi pracujeme se zdrojovym souborem ve formatu fla, kde jsou uloZena
vSechna nastaveni programu a zdrojové kody v programovacim jazyce ActionScript. Nami
vytvorenou vyslednou animaci miZzeme vyexportovat do vysledného vystupniho souboru

swf.
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Obrazek 2 - prostredi programovaciho jazyka ActionScript
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Ze skript po dohodé s vedoucim mé prdace jsem vybral téchto devét zapojeni, ktera

jsem animoval v grafickém programu Adobe Flash CS5.

4.1 PRIMY PRISTUP DO PAMETI (DMA)

Pfipojené zafizeni vysle Zadost o pfimy pfistup do paméti aktivaci signalu DRQ.
Radi¢ DMA 74dost vyhodnoti a vyile poZadavek na uvedeni procesoru do stavu HOLD.
Procesor potvrdi uvedeni do stavu HOLD signalem HLDA. Radi¢ poté aktivuje signal DACK,
e byla 7adost ze strany procesoru akceptovana. Radi¢ DMA aktivuje signdl WR non a CS
non, kterymi informuje pamét o zdpisu bloku dat. Pamét pfijala data z pfipojeného

zarizeni.

4.2 PRERUSENI SE SERIOVYM PRIDELOVANIM

Pfipojené zafizeni 2 aktivuje Zadost o preruSeni signdlem INT. Procesor je
informovan o poZadavku na preruseni signalem INT. Procesor poté potvrdi Zadost
signalem INTA, ktery Zadajici pfipojené zafizeni (v tomto pripadé PZ) nepropusti dale.
Vzdalenéjsi pfipojené zatizeni Zadajici o preruseni ¢eka do doby, nez se k nému dostane
signal INTA. Po pfijmuti signalu INTA vysle pfipojené zafizeni na datovou sbérnici svoji
identifikaci (tzv. vektor preruseni). Priorita Zadajicich zafizeni je ddna vzddlenosti od

procesoru, ¢im bliZze procesoru, tim vyssi priorita.

4.3 PROGRAMOVA IDENTIFIKACE PRERUSENI

Procesor je informovan o poZadavku na preruseni. Na preruseni signalem INT
pfipojené zafizeni 2 aktivuje pfislusny bit vstupni brany, ¢imZ je umoznéna identifikace
preruseni procesorem. Podle polohy logické 1 ve vstupni brané zjisti procesor, které

pfipojené zafizeni Zadda o preruseni a aktivuje se ptislusna pferusovaci procedura.
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4.4 PODMINENY (ASYNCHRONNI) PRENOS DAT S OBOUSMERNOU KORESPONDENCI
Procesor Cte data z pfipojeného zafizeni. Pfipojené zafizeni pfipravi data na
datové sbérnici a aktivuje signal STB non, ktery uloZi data do vyrovndvaciho registru a
nastavi horni klopny obvod, ktery informuje procesor o pfenosu dat. Procesor pfijme data
signalem RD non a zdroven vynuluje klopny obvod a tim informuje pfipojené zafizeni o
precteni dat procesorem. Procesor zapisuje data na pfipojené zafizeni. Procesor pfipravi
data na datové sbérnici a aktivuje signal WR non, kterym se data uloZi do vyrovndavaciho
registru a nastavi se dolni klopny obvod, ktery informuje o prfenosu dat. Pfipojené zatizeni
pfijme data a aktivuje signdl ACK non, ktery vynuluje dolni klopny obvod a informuje o

ukonceni pfenosu dat.

4.5 PODMINENY (ASYNCHRONNI) PRENOS DAT S JEDNOSMERNOU KORESPONDENCI
Procesor Cte data z pfipojeného zafizeni. Pfipojené zafizeni pfipravi data na
datové sbérnici a aktivuje signdl STB non, ktery nastavi horni klopny obvod a tim
informuje procesor o prenosu dat. Procesor precte data signdlem RD non a vynuluje horni
klopny obvod. Procesor zapisuje data na pripojené zatizeni. Procesor ptipravi data na
datové sbérnici a aktivuje signal WR non, ktery informuje pfipojené zafizeni o prenosu dat
a nastavi dolni klopny obvod, ktery informuje procesor o prfenosu dat. Pfipojené zafizeni

pfijme data a aktivuje signdl ACK non, ktery vynuluje dolni klopny obvod.

4.6 NEPODMINENY (SYNCHRONN{) PRENOS DAT

Procesor Cte data z pfipojeného zafizeni. Pfipojené zafizeni pfipravi data na
datové sbérnici. Procesor aktivuje signal RD non. Platnost dat neni nijak potvrzena.
Procesor zapisuje data do pfipojeného zafizeni. Procesor pfipravi data na datové sbérnici

a aktivuje signal WR non, diky kterému se data zapiSou do pfipojeného zafizeni.

4.7 ODDELENY ADRESOVY PROSTOR
Procesor cte data z hlavni paméti. Procesor aktivuje signal M non, ktery znamen3,

Ze bude procesor pracovat s hlavni paméti. Procesor také aktivuje signal R, ktery
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znamena, Ze bude procesor Cist data. Na adresovou sbérnici se nastavi adresa. Provede se

¢teni dat.

4.8 SPOLECNY ADRESOVY PROSTOR

Procesor zapisuje data do hlavni paméti. Procesor aktivuje signal W non, ktery
informuje o tom, Ze bude procesor zapisovat. Procesor nastavi adresu na adresové
sbérnici, data se zapisi signalem W non. Procesor ¢te data z pripojeného zafizeni. Procesor
aktivuje signal R, ktery informuje o tom, Ze bude procesor Cist. Procesor nastavi adresu na
adresové sbérnici. Pfipojené zafizeni pfipravi data na datové sbérnici a tato data se

prectou.

4.9 PRINCIP SERIOVE SCITACKY
Elektronicky pfepinac je v poloze 1. Do posuvnych registri A, B se postupné
pripravi dvé Ctyrbitovd datova slova. PrepinaC se prepne do polohy 2, aby se mohl

provadét soucet. Vysle se prvni hodinovy signal do posuvnych registr( a klopného obvodu

vV

vV

soucet se uloZi do posuvného registru A. Pfenos do vysSiho rfadu se uloZi do klopného
obvodu typu D. Vysle se druhy hodinovy signal do posuvnych registri a klopného obvodu
typu D, registry zareaguji poslanim bitl al, bl do scitacky, klopny obvod typu D posle
ulozeny prenos do vyssiho fadu do scitacky. V Uplné paralelni s¢itacce se vSe secte a novy
prenos do vyssiho rfadu se posle do klopného obvodu typu D a celkovy soudet se uloZi do
registru A. Vysle se treti hodinovy signal do posuvnych registri a klopného obvodu typu
D, registry zareaguji poslanim bitl a2, b2 do scitacky, klopny obvod typu D posle ulozeny
prenos do vyssiho fadu do scitacky. V uplné paralelni scitacce se vSe secte a novy prenos
do vyssiho fadu se posle do klopného obvodu typu D a celkovy soucet se uloZi do registru
A. Vysle se ctvrty hodinovy signal do posuvnych registrd a klopného obvodu typu D,
registry zareaguji poslanim bitd a3, b3 do scitacky, klopny obvod typu D posle uloZzeny

prenos do vyssiho fadu do scitacky. V Uplné paralelni scitadce se vse secte a novy prenos
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do vyssiho fadu se posle do klopného obvodu typu D a celkovy soucet se uloZi do registru

A. Vysledny soucet se nyni nachazi v posuvném registru A.

10



5 POSTUP PRI VYTVAREN{ ANIMACI V PROGRAMU ADOBE FLASH

5 POSTUP PRI VYTVARENI ANIMACI V PROGRAMU ADOBE FLASH

PFi tvorbé animaci pro elektronicky kurz uréeny pro predmét ,Technika pocitacu
1“ jsem se nesetkal s Zddnym zdsadnim problémem, ktery by mohl néjak ohrozit vytvoreni
animace pro jakékoliv z vybranych blokovych schémat, které jsem animoval. Nejvice
informaci jsem ziskal z publikace, ktera je od spolecnosti Adobe, ktera je urcena jako

hlavni manudl k programu Adobe Flash CS5. (17)

5.1 UPRAVA POVODNICH SCHEMAT V PROGRAMU MALOVAN(

Od mého vedouciho prace jsem dostal obrazky zapojeni elektronickych obvodd,
které se pouZivaji ve vyuce v predmétu Technika pocitaci 1. Tato schémata byly
bitmapové obrazky ve formatu PNG. U téchto obrazkl jsem si vytvofil nékolik kopii a déle
jsem je upravoval v programu malovani. V tomto programu jsem u pavodniho zdrojového
obrazku prebarvil nékteré vodi¢e na €ervenou barvu. Cervend barva oznaduje vodice,
které maji byt aktivni. ProtoZe v elektronickych obvodech jsou rdzné vodice aktivni v
rizném case, musel jsem takto upravit nékolik pivodnich obrazk(, tak jak jsou aktivni ve
skutec¢ném elektronickém obvodu. Také jsem jesté proved| barevné rozliSeni komponent,
které se v téchto schématech nachazeji. Naptiklad pro procesor jsem zvolil zelenou barvu,
pro pfipojené zafizeni modrou barvu nebo pro vyrovnavaci registr Zlutou barvu. Takto
upravené obrdazky jsem poté mohl importovat do programu Adobe Flash CS5 a déle s nimi

v tomto programu pracovat.

5.2 ZAKLADNI NASTAVENI NOVEHO PROJEKTU V PROGRAMU FLASH

Po spusténi programu Adobe Flash CS5 jsem vytvofil novy projekt a z nabidky jsem
zvolil starsi verzi programovaciho jazyka - ActionScript 2. Pocet snimkl za sekundu jsem
nastavil na hodnotu 12 FPS (frame per second - z anglictiny snimek za sekundu), tedy
polovi¢ni hodnotu snimk( nez u filmu v kiné. Tato hodnota je vSak postacujici pro ucely

animovanych blokovych schémat elektronickych obvod.

11
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5.3 TVORBA ANIMACI V PROGRAMU FLASH

5.3.1 IMPORT OBRAZKU

Pro import skupiny obrazk(i do Adobe Flash jsem pouzil ptikaz import to library,
ktery uloZil obrazky do knihovny projektu. Poté jsem presouval podle posloupnosti
budouci animace obrazky na scénu do vlastni vrstvy a nastavil jsem jim na ¢asové ose
urcity pocet snimku, po ktery se budou zobrazovat ve vysledné animaci. Takto jsem
postupoval u vSech importovanych obrazkd.

LIBRARY =

[ 5-6.Fla l»] 43 B

Tarne | A5 Linkage
data
(“‘_!] dopredu
& dozadu

(2] obr_5_6.PHG
(2] obr_5_gaFuG
] obr_s_sh.PHG
(2] obr_5_ac.PuG
] cbr_5_6d. P
2] obr_5_geFHG
2] obr_5_6F.PHE
& spust anirnaci

ﬁ zasktaw animaci

al 6 FHH I C

Obrazek 3 - knihovna objektti v programu Adobe Flash

5.3.2 VYTVARENi POHYBLIVYCH KOMPONENT ANIMACE

V programu Flash jsem si vytvofril objekt typu Movie Clip, ktery mél predstavovat
data pohybujici se po datové sbérnici. Ten se uloZil do knihovny objektl, ze které jsem ho
umistil do samostatné vrstvy a nastavil mu na poZadovanych snimcich pocatecni a
koncovou polohu na scéné. Na snimky mezi koncovou a pocatecni polohou jsem poufil

prikaz Classic tween, ktery dopocital polohu snimkd mezi po¢atecnim a koncovym bodem

12
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tak, aby vytvorily dojem plynulého pohybu z mista polohy pocatecniho bodu do mista

polohy koncového bodu.

5.3.3 TVORBA NAZVU ANIMACI
Na ndzvy animace jsem pouZil nastroj text a tento text jsem umistil také do vlastni

samostatné vrstvy.

5.3.4 VYTVARENI OVLADACICH PRVKU ANIMACE
Pro ovladani animace uzivatelem jsem v programu Flash vytvofil objekty typu
Button, které slouZi jako tlacitka. Tato tlacitka slouzi v animaci pro spousténi, zastavovani,

ale také ke statickému krokovani vpred i vzad.

Objekt typu Button v sobé obsahuje 4 snimky, které se aktivuji podle interakce
kurzoru mysi uZivatele, ktery sleduje animaci. Snimek UP se zobrazuje, kdyZ se nad
tlacitkem nenachazi kurzor uzivatele. Snimek OVER se zobrazuje, kdyZz najede uzZivatel
kurzorem na tlacitko. Snimek DOWN se zobrazuje, kdyZ najede uzivatel kurzorem na
tlacitko a stiskne mys. Snimek HIT vymezuje aktivni oblasti tlacitka, kterd budou reagovat
na kurzor mysi. Na vSech snimcich kromé snimku HIT jsem vytvofil riznd barevna

provedeni tlacitka. (15)

@ @ [Od| Up | Over Down Hi

al # D_ . .

Obrazek 4 - snimky objektu typu Button

5.3.5 PROGRAMOVANi KOMPONENT V JAZYCE ACTIONSCRIPT
Na zacatku animace jsem v prvnim snimku scény pouZil pfikaz stop(), ktery zastavi

animaci na snimku cislo jedna. Tento ptikaz je naprogramovany v jazyce ActionScript.

Na tlacitko Spust animaci, které se nachazi na prvnim snimku animace, jsem pouzil
prikazy on(release){gotoAndPlay(2);}, kde on(release) je prikaz po stisknuti tlacitka a
prikaz gotoAndPlay(2) znamena, Ze se ma animace presunout na snimek Cislo 2 a zacit se

od tohoto snimku prehravat.

13



5 POSTUP PRI VYTVAREN{ ANIMACI V PROGRAMU ADOBE FLASH

Od snimku cislo dvé se zobrazi na animaci misto tlacitka Spust animaci nové
tlacitko Zastav, které je opatfeno naprogramovanym kodem
on(release){gotoAndPlay(1);}, ktery se podobné jako u tlac¢itka Spust animaci vykona po
stisknuti tlacitka a presune animaci na prvni snimek, avSak protoZe mame ve scéné na
snimku ¢islo jedna prikaz stop(), tak se nase animace nezacne prehrdvat, ale zlistane po
celou dobu na snimku cislo jedna, dokud uZivatel opét nestiskne tladitko Spust animaci,

které opét aktivuje prikaz pro prehravani animace od snimku cislo dvé.

Kdybychom v pribéhu prehravani nikdy nestisknuli tlacitko Zastav, tak se bude
animace prehravat az do uplné posledniho snimku animace, kde se nachdzi ptikaz
gotoAndPlay(1), ktery vykona ten samy pfikaz, ktery se vykona stisknutim tlacitka Zastav,

tedy vrati animaci na snimek ¢islo jedna.

Dale se na vSech snimcich animace nachazi dvojice tlacitek slouzicich ke krokovani
animace. Tyto dvé tlacitka maji prikazy on(release){gotoAndStop(poZadovany snimek);}.
Po stisknuti tlacitka se pfesuneme na poZadovany snimek, ktery bude zastaveny, aby si
mohl uZivatel prohlédnout po neomezeny cas aktudlni déni v obvodu a precist si
doprovodny komentaf. Pro tlacitko s Sipkou dozadu znamend posunuti na predesly
vybrany snimek, ktery obsahuje dulezité informace, které si mohou studenti bez ¢asového
omezeni prohlédnout. Pro tlacitko s Sipkou dopredu plati, Ze se posuneme na nasledujici

snimek s dllezitymi informacemi.

5.3.6 PRACE S VRSTVAMI

PFi praci na animaci jsem pracoval s nékolika vrstvami. Pocet vrstev se liSil podle
typu animace. V prvni vrstvé se nachazi importované upravené bitmapové obrazky
schémat elektronickych obvodu. V dalSich vrstvach se pracuje s textovym polem. Jedno
textové pole zobrazuje nazev animace. Na dalSim textovém poli se objevuje text, ktery
popisuje aktudlni déni v elektronickém obvodu. Také jsou zde vrstvy tlacitek, které slouzi k

ovladani animace. Vlastni vrstvu maji také pohyblivé animované objekty.

14
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TIMELINE
=@ 0! 5 10 15 z0 25 30 ==} 40 &5 s0 55 60 65 o 75 =u 85 90 95 100
o Layers e e
 Layer & « « @i Ole Ole
. o mfl
] Laver 4 « + da Ols n O« -
] Lawer 7 o+ [l
4 Layer2 » + W Ole Ole
o Layer 1 s s [ Dt EIJ_O Ej:

Obrazek 5 - Casova osa s vrstvami

5.3.7 EXPORT ANIMACE
KdyZz je animace hotovd nebo kdyZz se chceme podivat na aktudlni funkénost

rozpracované animace, tlacitky Ctrl a Enter exportujeme animaci do formatu Swf.

15
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ProtoZe v kazdém predmétu vyuéovaném na vysoké Skole je potfeba na konci
nebo béhem semestru urcit predbéziné znalosti studentl tohoto pfedmétu. Mezi nejlepsi
a nejjednodussi metody pro ziskani informace o znalostech studentl patfi pisemné
testové otdzky. Pro nasSe testy jsem zvolil otdzky, kde vybird student jednu spravnou
odpovéd ze tfi nabizenych moZnosti. Vidy je pouze spravna jedna odpovéd. V kazdém
tomto testu se vykytuje vzdy tfindct otdzek. Testy budou slouzit jako podklad tvorby

budouciho elektronického kurzu.

Zadanim a spravnymi odpovédmi na testové otazky jsem se inspiroval hlavné ze

skript predmétu Technika pocitacd 1. (16)

6.1 ZADANITESTOVYCH OTAZEK

6.1.1 TEST CiSLO JEDNA

1. Znabizenych moZnosti vyberte spravny popis stavu ¢ekani (WAIT).

a) Mikroprocesor vklada do strojniho cyklu ¢ekaci takty a testuje signdl TEST
nebo READY. Jestlize je signdl aktivni, poté muZe procesor pokracovat

v provadéni strojniho cyklu.
b) Kvli ochrané proti chybové Cinnosti je zastavena ¢innost procesoru.

c) Datové a adresové vyvody mikroprocesoru jsou uvedeny do stavu vysoké
impedance a tim je procesor odpojen od spoleéné datové a adresové

sbérnice.
2. Z nabizenych moznosti vyberte spravny popis principu ¢innosti algoritmu LRU.

a) Vyrazuje z vyrovnavaci paméti blok dat, ktery se nachazel ve vyrovnavaci

paméti nedéle.
b) Vyfazuje z vyrovnavaci paméti blok dat, ktery procesor nejdéle nepouzival.

c) Vyrazuje zvyrovnavaci paméti blok dat pomoci generatoru

pseudonahodnych Cisel.

16
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3. Znabizenych mozZnosti vyberte spravné vysvétleni pojmu datovy konflikt typu

6.

WAR.

a)

b)

Instrukce 11 precte operand A, ktery byl v pfedchozim kroku modifikovan

instrukci 12.

Instrukce 11 se zapiSe do pamétového mista operandu A pozdéji nez jej

instrukce 12 precte.

Instrukce 11 a 12 prepisuji operand A, avsak instrukce 12 tak ucini dfive nez

1.

Z nabizenych moznosti vyberte spravny popis poZzadavkového rezimu DMA.

a)

b)

Data velikosti nékolika kilobajtli jsou prendsena po blocich. Sbérnici Ize

pravidelné uvolfiovat pro kanaly, které maji vyssi prioritu.

Procesor se nachazi ve stavu HOLD a jeho sbérnice jsou ve stavu vysoké
impedance. Systémovou sbérnici blokuje fadi¢ DMA. Lze prenos
pozastavovat signalem DRQ pro vyssi prioritu. Pfenos dat se ukondi

dobéZnou hranou signdlu HOLD.

Procesor se nachazi ve stavu HOLD a jeho sbérnice jsou ve stavu vysoké
impedance. Systémovou sbérnici blokuje fadi¢ DMA. Prenos dat se ukondi

dobéznou hranou signalu HOLD.

Definujte pojem procesor.

a)

b)

Takové zafizeni, které je univerzalni a nikdy se nespecializuje na urcitou

c¢innost.

Takové zafizeni, které podle programu uloZeného v paméti zpracovava

data.

Zakladni jednotka pocitace, kterd predstavuje sekvencni logicky automat

pro zpracovani informaci.

Jak nazyvdme specializovany mikroprocesor spolupracujici s univerzalnim

mikroprocesorem?

17
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9.

b)

c)

Specializovany mikroprocesor spolupracujici s univerzalnim

mikroprocesorem se nazyva monoliticky mikroprocesor.

Specializovany mikroprocesor spolupracujici s univerzalnim

mikroprocesorem se nazyva nanoprocesor.

Specializovany mikroprocesor spolupracujici s univerzalnim

mikroprocesorem se nazyva koprocesor.

Kolik bitd obsahuje baijt (slabika)?

a)
b)

c)

Bajt obsahuje 2 bity.
Bajt obsahuje 8 bit(.

Bajt obsahuje 4 bity.

Definujte pojem adresa a vysvétlete rozdil mezi zdrojovou (source) a cilovou

(destination) adresou.

a)

b)

c)

Adresa je identifikator oznacujici Uplné a presné misto, kde se nachazi
pfijemce nebo vydejce datového slova. Cilova adresa je misto, kde
mikroprocesor odebird data pfi provadéni instrukci. Zdrojova adresa je

misto, kam mikroprocesor uklada data pfi provadéni instrukci.

Adresa je identifikator oznadujici Uplné a pfesné misto, kde se nachazi
pfijemce nebo vydejce datového slova. Zdrojova adresa je misto, kde
mikroprocesor uklada data pti provadéni instrukci. Cilova adresa je misto,

kam mikroprocesor odebira data pfi provadéni instrukci.

Adresa je identifikator oznacujici Uplné a presné misto, kde se nachazi
pfijemce nebo vydejce datového slova. Zdrojovd adresa je misto, kde
mikroprocesor odebira data pfi provadeéni instrukci. Cilova adresa je misto,

kam mikroprocesor uklada data pfi provadéni instrukci.

Vysvétlete rozdil mezi dvojliroviiovym a tfidroviiovym pamétovym systémem.

a)

Dvouurovniovy pamétovy systém obsahuje jednu vnitfni (hlavni) a Zadnou

vnéjsi (sekundarni) pamét. Triurovriovy pamétovy systém obsahuje oproti

18
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10.

11.

12.

dvouuroviiovému pamétovému systému navic vnéjsi pamét, kterd se
nachdzi za procesorem a hlavni paméti.

b) Dvouuroviiovy pamétovy systém obsahuje jednu vnitini (hlavni) a jednu
vnéjsi (sekundarni) pamét. Triuroviiovy pamétovy systém obsahuje oproti
dvouuroviiovému pamétovému systému navic vyrovnavaci pamét, ktera se
nachdzi mezi procesorem a hlavni paméti.

c) Dvouurovriovy pamétovy systém obsahuje jednu vnitfni (hlavni) a jednu
vnéjsi (sekundarni) pamét. Triuroviiovy pamétovy systém obsahuje oproti
dvouuroviiovému pamétovému systému navic vnéjsi pamét, kterd se
nachdzi za procesorem a hlavni paméti.

Jaky vyznam v elektronickém obvodu ma Aritmeticko-logicka jednotka?

a) Provadi dekddované instrukce.

b) SlouZi k provadéni témér vsech aritmetickych a logickych operaci. Ve

Vevs

stfadacich se postupné pficitaji (akumuluji, stfadaji) operandy.
c) PFineptimém adresovani ukladd docasné data a mezivysledky.
Vysvétlete pojem vyrovnavaci pamét.

a) Vyrovnavaci pamét je velmi rychld, bohuzel ale velmi mald pamét, kterd
diky své rychlosti slouZi pro ukladani dat, které v danou chvili vyuZiva

procesor.

b) Vyrovnavaci pamét je stredné rychla, bohuzel ale velmi velika pamét, ktera
diky své velikosti slouzi pro ukladani dat, které v danou chvili vyuziva

procesor.

c) Vyrovnavaci pamét je velmi rychld, kterd ma dostatecnou velikost paméti,

diky které slouzi pro ukladani a archivaci uzivatelskych dat.

Popiste princip ¢innosti primého zapisu.

a) Provadi zdpis do hlavni paméti az po uvolnéni bloku dat z vyrovnavaci
paméti.

b) Provadi soucasny zapis do hlavni a vyrovnavaci paméti.
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c)

Provadi zapis do hlavni paméti zfetezené, totéz plati i pfi Cteni z paméti.

13. Vysvétlete pojem maskované a nemaskované preruseni podprogramu.

a)

b)

c)

Maskovana preruseni jsou takovd, Ze je nelze zakdzat, oproti tomu

preruseni, ktera lze zakazat oznacujeme jako nemaskovana.

Maskovana preruseni jsou takova, Ze je Ize zakdzat, oproti tomu preruseni,

ktera nelze zakdzat oznacujeme jako nemaskovana.

U maskovatelnych preruseni Ize nastavit prioritu preruseni. Oproti tomu u

nemaskovaného preruseni nelze nastavit prioritu preruseni.

6.1.2 TEST CiSLO DVE

1. Z nabizenych moznosti vyberte spravny popis stavu HOLD.

2.

3.

a)

b)

Mikroprocesor vklada do strojniho cyklu ¢ekaci takty a testuje signal TEST
nebo READY. Jestlize je signdl aktivni, poté muZe procesor pokracovat

v provadéni strojniho cyklu.
Kvuli ochrané proti chybové ¢innosti je zastavena cinnost procesoru.

Datové a adresové vyvody mikroprocesoru jsou uvedeny do stavu vysoké
impedance a tim je procesor odpojen od spoleéné datové a adresové

sbérnice.

Z nabizenych moznosti vyberte spravny popis principu ¢innosti algoritmu FIFO.

a)

b)

Vyrfazuje z vyrovnavaci paméti blok dat, ktery se nachazel ve vyrovnavaci

paméti nedéle.
Vyrazuje z vyrovnavaci paméti blok dat, ktery procesor nejdéle nepouzival.

Vyfazuje zvyrovndvaci paméti blok dat pomoci generatoru

pseudonahodnych Cisel.

Z nabizenych moznosti vyberte spravné vysvétleni pojmu datovy konflikt typu

RAW.

20



6 TVORBA TESTU PRO PREDMET TECHNIKA POCITACU 1

a)

b)

c)

Instrukce 11 precte operand A, ktery byl v pfedchozim kroku modifikovan

instrukci 12.

Instrukce 11 se zapise do pamétového mista operandu A pozdéji nezZ jej

instrukce 12 precte.

Instrukce 11 a 12 prepisuji operand A, avsak instrukce 12 tak ucini dfive nez

1.

Z nabizenych moZnosti vyberte spravny popis prerusovaného (blokového)

rezimu.

a)

b)

Data velikosti nékolika kilobajti jsou prendsena po blocich. Sbérnici Ize

pravidelné uvolfiovat pro kanaly, které maji vyssi prioritu.

Procesor se nachazi ve stavu HOLD a jeho sbérnice jsou ve stavu vysoké
impedance. Systémovou sbérnici blokuje fadi¢ DMA. Lze prenos
pozastavovat signdlem DRQ pro vysSi prioritu. Pfenos dat se ukondi

dobéZnou hranou signdlu HOLD.

Procesor se nachazi ve stavu HOLD a jeho sbérnice jsou ve stavu vysoké
impedance. Systémovou sbérnici blokuje fadi¢ DMA. Prenos dat se ukondi

dobéznou hranou signalu HOLD.

Urcéete nazev procesoru vyrobeného technologii velké integrace.

a)

b)

c)

Procesor vyrobeny technologii velké integrace se nazyva monoliticky

nanoprocesor.
Procesor vyrobeny technologii velké integrace se nazyva koprocesor.

Procesor vyrobeny technologii velké integrace se nazyva mikroprocesor.

Co obsahuje opera¢ni pamét?

a)

b)

c)

Operacéni pamét obsahuje program, kterym je v danou chvili fizena ¢innost

procesoru.
Operacéni pamét obsahuje data, ktera se pouZzivaji pro archivaci.

Operacéni pamét obsahuje data, kterymi nelze fidit ¢innost procesoru.
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7.

0.

Vysvétlete pojem Sitka sbérnice?

a) Sitka sbérnice je pocet bitd, které lze postupné prenadset po sbérnici za

jeden strojni cyklus.
b) Sifka sbérnice je pocet bit(, které Ize soucasné prenaset po sbérnici.

c) Sitka sbérnice je pocet bitl, které lze postupné prenadet po sbérnici za

jeden instrukéni cyklus.
Co znamena zkratka MIPS?

a) Hodnota, ktera udava pocet miliénu instrukci s pohyblivou fadovou ¢arkou

provedenych za jednu sekundu.
b) Hodnota, kterd udava pocet operaci s pohyblivou fadovou ¢arkou

c¢) Hodnota, ktera uddva pocet milidn0 instrukci v pevné radové carce

provedenych za jednu sekundu.

Vysvétlete pojem explicitni adresovani a napisSte alespon tfi typy explicitniho

adresovani.

a) Explicitni adresovani je takové adresovani, které vyZzaduje specifikaci
adresy v adresni ¢asti instrukce. Mezi typy explicitniho adresovani patfi
pfimy operand, pfima adresace, nepfima adresace, nepfima adresace
vysSiho fadu, registrova adresace, relativni adresace, indexova adresace a

adresace pomoci ukazateld.

b) Explicitni adresovani je takové adresovdani, které vyzaduje specifikaci
adresy v adresni ¢asti instrukce. Mezi typy explicitniho adresovani patfi
pfimy operand, pfimd adresace, nepfima adresace, nepfima adresace
nizssiho radu, radicova adresace, relativni adresace, indexova adresace a

adresace pomoci ukazateld.

c) Explicitni adresovani je takové adresovani, které vyzaduje specifikaci
adresy v operacnim kédu instrukce. Mezi typy explicitniho adresovani patfi

pfimy operand, pfimd adresace, nepfima adresace, nepfima adresace
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vyssiho fadu, registrova adresace, relativni adresace, indexova adresace a

adresace pomoci ukazateld.

10. Jaky vyznam v elektronickém obvodu maji obvody akumuldtor( (stfadace)?

11.

12.

13.

a) Provadi dekddované instrukce.

b) SlouZi k provadéni témér vsech aritmetickych a logickych operaci. Ve

stfadacich se postupné pficitaji (akumuluji, stfadaji) operandy.
c) Pfineptimém adresovani ukladd docasné data a mezivysledky.
Vyjmenujte typy vnitini paméti.
a) Registry procesoru, zapisnikova pamét, vyrovnavaci pamét a hlavni pamét.
b) Strankovaci pamét, sekundarni pamét, archivni pamét a optické disky.
c) Strankovaci pamét, sekundarni pamét, vyrovnavaci pamét a hlavni pamét.
Vyjmenujte zékladni charakteristiky procesor( CISC.

a) Lze charakterizovat redukovany instrukénim souborem, jednoduchym
formatem instrukci, neexistenci instrukéniho cyklu, znaénym poctem

registrl a jednoduchou architekturou mikroprocesoru.

b) Lze charakterizovat znacnym mnoZstvim instrukci, sloZitosti instrukci a
nejriznéjsi zplsoby adresovani, existenci instrukéniho cyklu skladajiciho se

ze strojnich cyklu.

c) Lze charakterizovat znaénym mnozstvim instrukci, sloZitosti instrukci a
nejriznéjsi zplsoby adresovani, neexistenci instrukéniho cyklu, znaénym

poctem registru.
Popiste princip ¢innosti opozdéného zapisu.

a) Provadi zapis do hlavni paméti az po uvolnéni bloku dat z vyrovnavaci

paméti.
b) Provadi soucasny zapis do hlavni a vyrovnavaci paméti.

c) Provadi zapis do hlavni paméti zietezené, totéz plati i pti ¢teni z paméti.
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6.1.3 TEST CiSLO TRI

1)

2)

3)

4)

Z nabizenych moZnosti vyberte spravny popis stavu HALT.

a) Mikroprocesor vklada do strojniho cyklu ¢ekaci takty a testuje signal TEST
nebo READY. Jestlie je signdl aktivni, poté muZe procesor pokracovat

v provadéni strojniho cyklu.
b) Kvli ochrané proti chybové Cinnosti je zastavena ¢innost procesoru.

c) Datové a adresové vyvody mikroprocesoru jsou uvedeny do stavu vysoké
impedance a tim je procesor odpojen od spolecné datové a adresové

sbérnice.

Z nabizenych moznosti vyberte spravny popis principu c¢innosti algoritmu

RAND.

a) Vyrazuje z vyrovnavaci paméti blok dat, ktery se nachazel ve vyrovnavaci

paméti nedéle.
b) Vyrazuje z vyrovnavaci paméti blok dat, ktery procesor nejdéle nepouzival.

c) Vyrazuje zvyrovndvaci paméti blok dat pomoci generatoru

pseudondhodnych Cisel.

Z nabizenych mozZnosti vyberte spravné vysvétleni pojmu datovy konflikt typu

WAW.

a) Instrukce 11 precte operand A, ktery byl v predchozim kroku modifikovan

instrukci 12.

b) Instrukce I1 se zapise do pamétového mista operandu A pozdéji neZ jej

instrukce 12 precte.

c) Instrukce 11 a 12 prepisuji operand A, avsak instrukce 12 tak ucini dfive nez

1.

Z nabizenych moznosti vyberte spravny popis souvislého DMA rezimu.
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b)

c)

Data velikosti nékolika kilobajtli jsou prendsena po blocich. Sbérnici Ize

pravidelné uvolfiovat pro kanaly, které maji vyssi prioritu.

Procesor se nachazi ve stavu HOLD a jeho sbérnice jsou ve stavu vysoké
impedance. Systémovou sbérnici blokuje fadi¢ DMA. Lze prenos
pozastavovat signalem DRQ pro vys$sSi prioritu. Pfenos dat se ukondi

dobéZnou hranou signdlu HOLD.

Procesor se nachazi ve stavu HOLD a jeho sbérnice jsou ve stavu vysoké
impedance. Systémovou sbérnici blokuje fadic DMA. Pfenos dat se ukonci

dobéZnou hranou signdlu HOLD.

5) Jak oznacujeme mikroprocesor, ktery je integrovan do jediného pouzdra?

6)

7)

a)

b)

Mikroprocesor, ktery je integrovan do jediného pouzdra nazyvame

monoliticky mikroprocesor.

Mikroprocesor, ktery je integrovan do jediného pouzdra nazyvame

monoliticky nanoprocesor.

Mikroprocesor, ktery je integrovdan do jediného pouzdra nazyvdme

monoliticky koprocesor.

Definujte svymi slovy pojem pocitac.

a)

b)

Takové zafizeni, které je postavené na Architektufe von Neumannova nebo

na Moskevské architekture.

Takové zafizeni, které podle programu uloZeného v paméti zpracovava

data.

Zakladni jednotka, kterda predstavuje sekvencni logicky automat pro

zpracovani informaci.

Urcete rozdil mezi strojnim a instrukénim cyklem.

a)

Strojni cyklus je tvoren z nékolika instrukénich cykll, které jsou tvoreny
z nékolika taktQ, pfi nichz dochdzi k operacim s paméti nebo s vystupnimi

nebo vstupnimi obvody.
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8)

9)

b)

c)

Instrukéni cyklus je tvorfen z nékolika takt(l, které jsou tvoreny z nékolika
strojnich cykld, pfi nichZz dochdzi k operacim s paméti nebo s vystupnimi
nebo vstupnimi obvody.

Instrukéni cyklus je tvofen z nékolika strojnich cykl(, které jsou tvoreny

z nékolika taktu, pfi nichZ dochazi k operacim s paméti nebo s vystupnimi

nebo vstupnimi obvody.

Co znamena zkratka FLOPS?

a)

b)

c)

Hodnota, kterd udava pocet miliénl instrukci s pohyblivou fadovou ¢arkou

provedenych za jednu sekundu.
Hodnota, kterd udava pocet operaci s pohyblivou fadovou ¢arkou

Hodnota, kterd udavd pocet milidnl instrukci v pevné radové carce

provedenych za jednu sekundu.

Vyjmenujte dva druhy architektury pocitacu.

a)

b)

c)

Existuji dva zakladni druhy architektury. Architektura von Neumannova a

Moskevska architektura.

Existuji dva zakladni druhy architektury. Architektura von Neumannova a

Harvardska architektura.

Existuji dva zdakladni druhy architektury. Architektura Turingova a

Harvardska architektura.

10) Vyjmenujte typy vnéjsi paméti.

a)
b)

c)

Registry procesoru, zapisnikova pamét, vyrovnavaci pamét a hlavni pamét.
Strankovaci pamét, sekundarni pamét, archivni pamét a optické disky.

Strankovaci pamét, sekundarni pamét, vyrovnavaci pamét a hlavni pamét.

11) Vyjmenujte zakladni charakteristiky procesorud RISC.

a)

Lze charakterizovat redukovany instrukénim souborem, jednoduchym
formatem instrukci, neexistenci instrukéniho cyklu, znacénym poctem

registril a jednoduchou architekturou mikroprocesoru.
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b) Lze charakterizovat znacnym mnoZstvim instrukci, sloZitosti instrukci a
nejriznéjsi zplsoby adresovani, existenci instrukéniho cyklu skladajiciho se

ze strojnich cyklG.

c) Lze charakterizovat znaénym mnozstvim instrukci, sloZitosti instrukci a
nejriznéjsi zplsoby adresovani, neexistenci instrukéniho cyklu, znaénym

poctem registrd.
12) Vyberte z nabidky popis principu ¢innosti zfetézeného zapisu.

a) Provadi zdpis do hlavni paméti az po uvolnéni bloku dat z vyrovnavaci

paméti.
b) Provadi soucasny zapis do hlavni a vyrovndvaci paméti.
c) Provadi zapis do hlavni paméti zretézené, totéz plati i pti ¢teni z paméti.
13) Jaky vyznam v elektronickém obvodu ma zapisnikova pamét?
a) Provadi dekddované instrukce.

b) SlouZi k provadéni témér vSech aritmetickych a logickych operaci. Ve

stfddacich se postupné pricitaji (akumuluji, stfadaji) operandy.

c) PFinepfimém adresovani uklada docasné data a mezivysledky.

6.2 SPRAVNE ODPOVEDI NA TESTOVE OTAZKY
6.2.1 TEST CiSLO JEDNA
1. Mikroprocesor vklada do strojniho cyklu cekaci takty a testuje signal TEST
nebo READY. Jestlize je signdl aktivni, poté mulze procesor pokracovat

v provadéni strojniho cyklu.

2. Vyrfazuje z vyrovnavaci paméti blok dat, ktery se nachazel ve vyrovnavaci

paméti nedéle.

3. Instrukce 11 se zapise do pamétového mista operandu A pozdéji nez jej

instrukce 12 precte.

27



6 TVORBA TESTU PRO PREDMET TECHNIKA POCITACU 1

4. Procesor se nachazi ve stavu HOLD a jeho sbérnice jsou ve stavu vysoké
impedance. Systémovou sbérnici blokuje fadi¢ DMA. Lze pfenos pozastavovat
signalem DRQ pro vyssi prioritu. Pfenos dat se ukonci dobéznou hranou

signalu HOLD.

5. Zakladni jednotka poditace, kterd predstavuje sekvencni logicky automat pro

zpracovani informaci.

6. Specializovany mikroprocesor spolupracujici s univerzalnim mikroprocesorem

se nazyva koprocesor.
7. Bajt obsahuje 8 bit(.

8. Adresa je identifikdtor oznacujici Uplné a presné misto, kde se nachazi
pfijemce nebo vydejce datového slova. Zdrojovd adresa je misto, kde
mikroprocesor odebira data pfi provadéni instrukci. Cilovd adresa je misto,
kam mikroprocesor uklada data pfi provadéni instrukci.

9. Dvouuroviiovy pamétovy systém obsahuje jednu vnitfni (hlavni) a jednu vnéjsi
(sekundarni) pamét. Tridroviiovy pamétovy systém obsahuje oproti

dvouuroviiovému pamétovému systému navic vyrovnavaci pamét, kterd se

nachazi mezi procesorem a hlavni paméti.
10. Provadi dekdédované instrukce.

11. Vyrovnavaci pamét je velmi rychla, bohuzel ale velmi mala pamét, ktera diky

své rychlosti slouZi pro ukladani dat, které v danou chvili vyuZiva procesor.
12. Provadi soucasny zapis do hlavni a vyrovnavaci paméti.

13. Maskovana preruseni jsou takova, Ze je lze zakdzat, oproti tomu preruseni,

ktera nelze zakazat oznacujeme jako nemaskovana.

6.2.2 TEST CiSLO DVE
1. Datové a adresové vyvody mikroprocesoru jsou uvedeny do stavu vysoké

impedance a tim je procesor odpojen od spolec¢né datové a adresové sbérnice.

2. Vytazuje z vyrovndvaci paméti blok dat, ktery procesor nejdéle nepouzival.
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3. Instrukce I1 precte operand A, ktery byl v predchozim kroku modifikovan

instrukci 12.

4. Data velikosti nékolika kilobajtl jsou prenasena po blocich. Sbérnici lze

pravidelné uvolfiovat pro kanaly, které maji vyssi prioritu.
5. Procesor vyrobeny technologii velké integrace se nazyva mikroprocesor.

6. Operacni pamét obsahuje program, kterym je v danou chvili fizena ¢innost
procesoru.

7. Sitka sbérnice je pocet bit(l, které |ze souc¢asné prenaset po sbérnici.

8. Hodnota, kterd udava pocet milionl instrukci v pevné fadové Ccarce

provedenych za jednu sekundu.

9. Explicitni adresovani je takové adresovani, které vyzaduje specifikaci adresy
v adresni C¢asti instrukce. Mezi typy explicitniho adresovani patfi primy
operand, pfima adresace, nepfima adresace, nepfima adresace vyssiho radu,
registrova adresace, relativni adresace, indexova adresace a adresace pomoci

ukazateld.

10. Slouzi k provadéni témér vSech aritmetickych a logickych operaci. Ve

stfddacich se postupné pficitaji (akumuluji, stfadaji) operandy.
11. Registry procesoru, zapisnikova pamét, vyrovnavaci pamét a hlavni pamét.

12. Lze charakterizovat znaénym mnozstvim instrukci, slozitosti instrukci a
nejriznéjsi zpusoby adresovani, existenci instrukéniho cyklu skladajiciho se ze

strojnich cykla.

13. Provadi zapis do hlavni paméti aZ po uvolnéni bloku dat z vyrovnavaci paméti.

6.2.3 TEST CiSLO TRI

1. Kvli ochrané proti chybové Cinnosti je zastavena ¢innost procesoru.

2. Vytazuje z vyrovnavaci paméti blok dat pomoci generatoru pseudonahodnych

cisel.
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10.

11.

12.

13.

Instrukce I1 a |12 pfepisuji operand A, avsak instrukce 12 tak ucini dfive nez I1.

Procesor se nachazi ve stavu HOLD a jeho sbérnice jsou ve stavu vysoké
impedance. Systémovou sbérnici blokuje fadi¢ DMA. Pfenos dat se ukonci

dobéZnou hranou signdlu HOLD.

Mikroprocesor, ktery je integrovan do jediného pouzdra nazyvame monoliticky

mikroprocesor.
Takové zafizeni, které podle programu uloZzeného v paméti zpracovava data.

Instrukéni cyklus je tvorfen z nékolika strojnich cykl(, které jsou tvoreny
z nékolika taktd, pfi nichZz dochazi k operacim s paméti nebo s vystupnimi nebo

vstupnimi obvody.

Hodnota, ktera udava pocet operaci s pohyblivou fadovou carkou

provedenych za jednu sekundu.

Existuji dva zakladni druhy architektury. Architektura von Neumannova a

Harvardska architektura.
Strankovaci pamét, sekundarni pamét, archivni pamét a optické disky.

Lze charakterizovat redukovany instrukénim souborem, jednoduchym
formatem instrukci, neexistenci instrukéniho cyklu, znaénym poctem registri a

jednoduchou architekturou mikroprocesoru.
Provadi zapis do hlavni paméti zfetézené, totéz plati i pfi Cteni z paméti.

Pfi nepfimém adresovani uklada docasné data a mezivysledky.
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7 TVORBA CVICENI

7.1 ZADANIi CVICENI 1

Prvni ¢ast cviteni pro studenty predmétu Technika pocitacd 1 se sklada

z prevedeni Cisla z dvojkové soustavy do dekadické soustavy nebo naopak z prevedeni

Cisla z dekadické soustavy do dvojkové soustavy.

1) Cislo 10011110 z dvojkové soustavy pFevedte do dekadické soustavy.

Dalsi ¢ast cvieni navazuje na predchozi ¢ast. Studenti dostanou zadana dvé disla.

Jedno dislo je zadané v desitkové soustavé, druhé Cislo je zadané v dvojkové soustavé.

Tato dvé cisla se musi secist a vysledek souctu téchto dvou dCisel se prevede do

Sestndctkové soustavy. Toto cviceni |ze také rlizné modifikovat, Ze zadana Cisla a konecny

vysledek jsou zadané v jinych soustavach, misto souctu ¢isel mizeme téz Cisla odecitat.

2)

Sectéte Cislo 23 zadané v desitkové soustavé s cislem 11100011 zadanym ve
dvojkové soustavé a vysledek souctu téchto dvou Cisel prevedte do Sestnactkové

soustavy.

7.2 NAVRH RESENI CVICENI 1

2)

evvs

bitu (vpravo) po nejvyssi bit (vlevo) budeme ndsobit jednotlivé hodnoty bitd

mocninami dvou podle jejich pozice.

0*2°=0 1*2'=2 1*2°=4 1*2°=8

1*2%16  0*2°=0 0 * 2°=0 1*27=128

Vsechny diléi vysledky se€teme a dostaneme vysledek v desitkové soustaveé.
0+2+4+8+16+0+0+128=158

Cislo 10011110 v dvojkové soustavé je 158 v desitkové soustavé.

Cislo 11100011 prevedeme obdobnym zplisobem do desitkové soustavy jako

v prvnim cviceni.
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1*2%1 1*2'=2 0*2°=0 0 *2°=0
0*2°=0 1*2°=32 1*2%64  1*2'=128
1+2+0+0+0+32+64+128=227

Tyto dvé Cisla secteme 227 + 23 = 250

Pfi prevodu z desitkové soustavy do Sestndctkové soustavy budeme délit nase
Cislo a jeho zbytky po déleni ¢islem 16, vysledek déleni a konecny zbytek po déleni

nam urci ¢islo v Sestnactkové soustavé.
250/16=15 zb.: 10

10/16=0 zb.: 10 => v Sestnactkové soustavé jsou Cisla 10 az 15 nahrazeny A

azF,tedy15=Fal10=A

Tedy nas vysledek souctu cisla 23 v desitkové soustavé a cisla 11100011

v dvojkové soustavé bude Cislo FA v Sestnactkové soustavé.

7.3 ZADANI CVICEN] 2

Studenti si maji zkusit nakreslit a umét vysvétlit princip ¢&innosti zadanych

blokovych schémat elektronickych obvodu probiranych v predmétu Technika pocitacu 1.

1)

2)

3)

4)

5)

Nakreslete blokové schéma a popiste princip ¢innosti pfimého pristupu do paméti

(DMA).

Nakreslete blokové schéma a popiste princip cinnosti nepodminéného

(synchronniho) prenosu dat.
Nakreslete blokové schéma a popiste princip ¢innosti principu sériové scitacky.

Nakreslete blokové schéma a popiste princip cinnosti podminéného

(asynchronniho) pfenosu dat s jednosmérnou korespondenci.

Nakreslete blokové schéma a popiste princip ¢innosti oddéleného adresového

prostoru.
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6) Nakreslete blokové schéma a popiste princip Ccinnosti podminéného

(asynchronniho) pfenosu dat s obousmérnou korespondenci.

7.4 NAVRH RESENI CVICENT 2
1) Periferni zafizeni vysSle zadost o primy pristup do paméti bez ucasti procesoru.
Radi¢ DMA tento signal vyhodnoti a vysle po?adavek na uvedeni procesoru do
stavu HOLD. Procesor dokonci probihajici strojni cyklus a tento pozadavek potvrdi
signalem HLDA. Radi¢ signdlem DACK potvrdi pfipojenému zafizeni, 7e jeho 7adost
byla akceptovana. Radi¢ DMA aktivuje signal CS non a RD nebo signal CS non a WR
non, kterymi informuje pamét budto o zapisu dat do pripojeného zafizeni nebo o

Cteni dat z pfipojeného zafizeni.

data

Pameét’

RD/WER DROQ
o5 DACK
HOLD HLDA

Procesor

Obrazek 6 - Schéma primého pristupu do paméti (DMA)

2) Procesor ¢te data z pripojeného zafizeni. Aktivuje signal RD non. Pfipojené zatizeni
pfipravi data na datové sbérnici. Platnost dat neni nijak potvrzena. Procesor
pfijme data. Procesor zapisuje data na pripojené zatizeni. Procesor pfipravi data
na datové sbérnici a aktivuje signdl WR, diky kterému se data zac¢nou posilat do

pripojeného zafizeni. Pfipojené zafizeni pfijme data.
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data

Obrazek 7 - Schéma nepodminéného (synchronniho) ptrenosu dat

3) Elektronicky prepina¢ se nachazi v poloze 1. Do posuvnych registrd A, B se
postupné pripravi dvé ctyrbitova datova slova. Pfepinac se prepne do polohy 2,
aby se mohl provadét soucet. Hodiny vysilaji hodinové signdly do posuvnych
registr(i a klopného obvodu typu D, registry zareaguji postupnym poslanim vsech
pfenosem do vyssiho fadu, ktery do scitacky poslal klopny obvod typu D. Takto se
postupné sectou vSechny bity dvou ¢tyrbitovych datovych slov a celkovy soucet se
ulozi do registru A. Vysledny soucet po secteni viech biti se nachdazi v posuvném

registru A.
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Obrazek 8 - Schéma principu sériové scitacky

4) Procesor Cte data z pfipojeného zatizeni. Pfipojené zafizeni pfipravi data na
datové sbérnici a aktivuje signal STB non, ktery ulozi data do vyrovnavaciho
registru a nastavi horni klopny obvod, ktery informuje procesor o prenosu dat.
Procesor pfijme data signdlem RD non vynuluje horni klopny obvod a informuje
pripojené zafizeni o precteni dat procesorem. Procesor zapisuje data na pfipojené
zarizeni. Procesor pfipravi data na datové sbérnici a aktivuje signal WR non,
kterym se data uloZi do vyrovndavaciho registru a nastavi se dolni klopny obvod,
ktery informuje procesor a pfipojené zafizeni o prenosu dat. Pfipojené zafizeni
pfijme data a aktivuje signal ACK non, ktery vynuluje klopny obvod a informuje

vyrovnavaci registr o ukonceni prenosu dat.
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Obrazek 9 - Schéma podminéného (asynchronniho) prenosu dat s jednosmérnou korespondenci

5) Procesor ¢te data z hlavni paméti. Procesor aktivuje signal M non, ktery znamen3,
Ze bude procesor pracovat s hlavni paméti nebo aktivuje signal 10, ktery znamena,
Ze bude procesor pracovat s /O obvody. Procesor také aktivuje signal R, ktery
znamena, Ze bude procesor Cist data nebo aktivuje signal W non, ktery znamena,
Ze bude procesor zapisovat data. Po adresové sbérnici posle adresu do hlavni
paméti. Poté hlavni pamét nebo obvody I/O poslou data po datové sbérnici do
procesoru, kdyZz byl vyslan signal R o éteni dat procesorem nebo procesor posle
data po datové sbérnici do hlavni paméti nebo obvodU 1/0, kdyzZ byl vyslan signal

WR non o zapisu dat procesorem.
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Obrazek 10 - Schéma oddéleného adresového prostoru

6) Procesor ¢te data z pripojeného zafizeni. Pfipojené zafizeni pfipravi data na
datové sbérnici a aktivuje signal STB non, ktery uloZi data do vyrovnavaciho
registru a nastavi klopny obvod, ktery informuje procesor o pfenosu dat. Procesor
pfijme data signalem RD non vynuluje klopny obvod a informuje pfipojené zafizeni
o precteni dat procesorem. Procesor zapisuje data na pfipojené zafizeni. Procesor
pfipravi data na datové sbérnici a aktivuje signdl WR non, kterym se data ulozi do
vyrovnavaciho registru a nastavi se dolni klopny obvod, ktery informuje procesor a
pfipojené zarizeni o prenosu dat. Pfipojené zafizeni pfijme data a aktivuje signal
ACK non, ktery vynuluje klopny obvod a informuje vyrovnavaci registr o ukonéeni

prenosu dat.
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Obrazek 11 - Schéma podminéného (asynchronniho) pfenosu dat s obousmérnou korespondenci

7.5 ZADANI CVICENI 3

V pocitatovém programu Multisim musi studenti zapojit scitacku, kterou lze
prepnout i na od¢itacku a na vhodné zvolenych ptikladech ovéfit jeji spravnou funkénost.
Studenti k tomuto Ukolu mohou pouzivat jakékoliv pomUcky napfiklad ucebnici, internet a

dalsi.

38



7 TVORBA CVICEN{

7.6 NAVRH RESENI CVICENI 3
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Obrazek 12 - Animace zapojeni binarni scitacky, kterou lze prepnout na odcitacku v programu

Multisim nahrana programem Adobe Captivate
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Moje bakaldrska prace se tykala vytvoreni podpurnych komponent pro e-kurz
uréeny pro predmét Technika pocitacd 1. Chtél jsem pomoci vylepsit tento elektronicky
kurz zkuSebnimi testy, diky kterym by si mohli studenti vyzkouSet vlastni znalosti z
nastudovaného uciva. Také jsem vytvofril cvieni, kterymi by si mohli studenti Iépe
praci vidim v pretvoreni statickych schémat elektronickych obvodld do funkénich
interaktivnich animaci, které dovedou daleko Iépe popsat a ukazat studentim jak pracuji

tyto elektronické obvody.

Tato bakaldrskd prace je rozdélena do Sesti kapitol. Prvni kapitola se zabyva
teoretickou ¢asti animace. Druha kapitola se zabyva teoretickou strankou pocitacového
programu Adobe Flash, ve kterém jsem vytvarel funkéni animace. Treti kapitola se vénuje
popisu elektronickych obvodu, které se vyucuji v predmétu Technika pocitacli 1, a které
jsem v programu Adobe Flash animoval. Ctvrtd kapitola je celkovy popis tvorby vytvareni
animaci v pocitacovém programu Adobe Flash. Pfedposledni kapitola predstavuje zadani
a spravné reseni vytvorenych zkusebnich testd. Posledni kapitola se vénuje vytvorenym

pomocnym cvicenim pro elektronicky kurz predmétu Technika pocitact 1.

Myslim si, Ze se elektronické kurzy zacinaji velmi prosazovat nejenom na vysokych,
stfrednich a zakladnich skolach, ale také v dalsSich vzdélavacich institucich nebo firmach.
Diky tomu, Ze tyto kurzy jsou v elektronické podobé, otevira se zde obrovské mnozstvi
pridani dalsi funkénosti a moznostem mnoha vylepsSeni. Celkové tedy fici, Ze elektronické
kurzy jsou dnes vic nez obyéejnym doplnkem vyuky a budou se podle mého nazoru stale

vice prosazovat.

Na zdvér bych velmi rad podékoval vedoucimu mé bakalarské prace panu Ing.
Petru Michalikovi za trpélivost, pfipominky a cenné rady, které vyrazné pfrispély ke

zlepSeni této prace.
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With this bachelor's final project | wanted to create practice tests, practise
exercises and the animation of electronic circuits, which not only could improve the
quality of electronic courses set for the subject ,,Computer Technique 1, but also could

help students to improve the training.

The bachelor's final project is devided into six chapters. The first charter handles
theoretical part of the animation. The second chapter deals with the theoretical part of
the computer program Adobe Flash in which | created the functional animation . The third
chapter refers to the description of electronic circuits that are a part of the subject
»Computer Technique 1, and were animated in the Adobe Flash computer program. The
fourth chapter presents the general description of animation creating in the computer
program Adobe Flash. The penultimate chapter reviews the assignments and the right
test solutions. The last chapter deals with the assistant exercises prepared for the

electronic course ,,Computer Technique 1“.

When creating components for the electronic course ,,Computer Technique 1 |
faced no fundamental problems that could somehow menace the component creation.
Most of the information was gathered from the book serving as lecture notes for the

subject ,,Computer Technique 1“.

| think the electronic courses are beginning to be implemented not only at
universities, secondary or elementary schools but also in other educational institutions.
The fact that these courses are presented in an electronic form creates a large posibility
for improvements and for addition of more other functions. We can say the electronic
courses represent more than a supplement to educational offerings, in my opinion they

will find a wide range of application in the future.

44



12 PRiLOHY

12 PRILOHY

VSechny materidly k BP jsou vypaleny na pfilozeném DVD, které obsahuje:

1.

2.

obrazky pouzité v textu a v animacich

zdrojové soubory flash animaci ve formatu fla
flashové animace ve formatu swf

zdrojové soubory captivate animace ve formatu cp
captivate animace ve formatu swf

multisim schéma ve formatu ms10

bakalafskou praci ve formatu pdf

bakalarskou praci ve formatu docx



