


entre I'util isateur et la machine.
Même si l 'écran à cristaux liqui-
des de grandes dimensions com-
mence à apparaître sur le mar-
ché, les moniteurs vidéo à tube
cathodique ont encore de beaux
jours devant eux... Aussi, est-ce
cette solution que vous avons
choisie. Elle conditionne I'archi-
tecture de la partie " Vidéo "...

Synchro ligne/
aynchro trame

Afin de bien saisir la . logi-
que " de cette architecture, peut-
être n'est-il pas inutile de rappe-
ler les principes de base qui ré-
gissent le fonctionnement d'un
tube cathodique.

Une image est générée sur
l'écran grâce à deux phénomènes
bien distincts qui se complètent.

Le premier concerne la pro-
priété physique des luminopho-
res constituant la couche interne
de l 'écran: i ls émettent 'une lu-
mière visible lorsqu'ils sont exci-
tés par un flux d'électrons. Par
conséquent,  pour al lumer ou
éteindre un point sur l 'écran, le
circuit vidéo devra nécessaire-
ment contrôler ce f  a isceau
d'électrons. Ce contrôle a lieu
généralement à l'aide d'un signal
dit " vidéo ' véhiculant I' infor-
mation de luminosité de chaque
point.

Le deuxième phénomène n'ap-
partient pas à la physique mais
plutôt à la physiologie de l'æil.
En effet, si I'on se contentait
d'afficher successivement des
points à l'écran, sans répétition,
les points aperçus seraient plus
que fugitifs. Ainsi, grâce à la
persistance rétinienne, il est pos-
sible de transformer en sensation
visuelle continue les excitations
renouvelées périodiquement et
induites de manière séquentielle
par le faisceau d'électrons. Au-
trement dit, i l est indispensable
de balayer constamment l'écran
(de gauche à droite puis de haut
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en bas,.par exemple) pour obte-
nlr une lmage.

Il conviendra donc, là encore,
de disposer dans notre circuit
vidéo, d'un système destiné à gé-
nérer ce balayage à deux dimen-
slons.

Habituel lement,  I 'ordre de
début de l igne est  bapt isé
( synchro ligne " et celui destiné
à repositionner le faisceau en
haut à gauche de l'écran est ap-
pelé ( synchro trame ,.

Le circuit vidéo de Vegas per-
met de générer 80 caractères sur
24 lignes (en noir et blanc) et
des symboles graphiques " basse
résolution ' de 80 colonnes par
48 lignes selon 8 couleurs, ou 8
niveaux de gris. Ces deux modes
peuvent être utilisés simultané-
ment.

Deux autres particularités dis-
t inguent la part ie v idéo de
Vegas : I'util isation du contrô-
leur d'écran graphique 6545, et
une mémoire d'écran indépen-
dante, offrant ainsi I'avantage de
ne pas encombrer la mémoire
centrale qui reste disponible aux
programmes " utilisateur ".

Générer
des caractères

Le schéma électrique de la
partie vidéo est représenté fi-
gure l. Son schéma synoptique
est donné dans I 'encadré 1,
consacré plus particulièrement
aux principes de la visualisation
et au circuit central de cette par-
tie : le contrôleur d'écran.

Les signaux provenant des bus
d'adresses, de contrôle et de don-
nées pénètrent dans la zone
vidéo par le registre tampon
Mlz (74 LS 374) et le contrô-
leur d'écran M202 (SY 6545).

A partir du registre M 212,
les données sont stockées dans la
mémoire RAM (M 208) sur
ordre du contrôleur d'écran.
Cette mémoire, de type statique,
d'une capacitê de 2K x 8 bits,
présente un temps d'accès de
I 'ordre de 250 ns.  Af in de
conserver à l'écran une image
stable. ces données sont relues

Réalisation

50 fois par seconde. Elles sont ' ;

ensuite transmises soit à un gé- ,,
nérateur de caractères alphanu- 'mériques, soit à un générateur
de caractères semi-graphiques.
Le choix est effectué par un test
qui, en fonction du caractère -émis. I'oriente sur I'un ou I'autre
des générateurs.

Si le code ASCII du caractère r
est égal ou supérieur à 192, le
motif généré est semi-graphique, 4t

sinon, il est alphanumérique.
Dans ce dernier cas, les données r>
en parallèle sont converties dans
un format série et dirieées vers
la sortie vidéo.

Les caractères ainsi générés
s'inscrivent à l'écran dans une
matrice de l0 x 8 points. Un
autre générateur de caractères
est disponible sur Vegas. Celui-
ci est conseillé afin d'obtenir des
caractères bien lisibles sur un
écran de télévision. Cette version
n'affiche plus à l'écran que 40
caractères par ligne (au lieu de
80), mais la matrice offre alors
une définition de l0 points sur
16, permettant de représenter
des symboles plus grands.

Le parcours
des données

Examinons maintenant un
peu plus en détail le schéma
électrique de la figure l.

Les données sont transmises à
la zone vidéo de la carte par l'in-
termédiaire d'un amplificateur
bidirectionnel M20l (74 LS 645
ou 74 LS 245) d'une part, et du
registre M2l2 d'autre part. Ce
registre est réalisé à partir d'une
bascule de type 74 LS 374.

Un registre " 8 bits ' (M213 -
74 LS 273) est util isé comme
ampli f icateur tampon (.  buf-
fs1 ') pour transmettre les don-
nées aux deux générateurs de
caractères. Le générateur de ca-
ractères alphanumériques
( M2l4 -  const i tué par une
EPROM 2732) reçoit les 8 bits
Co à Cz correspondant aux ca-

L;t . tonc."  u idéo ' ,  occupc une bnndc ertr t r i te )
lc long de I'unité centrale.

La mémoire
encombrer la

d'écran autonome offre
mémoire centrale.

I'avantage de ne pas

T es periphériques comme le
I clavier ou l'écran sont des

L-J êlêments indispensables
pour permettre un dialogue aisé
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La vidéo composite est réalisée par une sommation des
signaux R, V, B.

Réalisation

I
t_

Fig. 1. - Schéma électrique comple t des circuits dc visualisation
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Vegas 6809

ractères codés ASCII. Ceux-ci
sont détaillés tableau l.

A ce générateur parviennent
aussi les 4 bits de lecture RAo à
RA3 issus du contrôleur d'écran
SY 6545 (M202). Les fonctions
multiples réalisées par ce dernier
circuit sont décrites dans I'enca-
dré l.

Les données issues du généra-
teur de caractères subissent une
transformation paral lèle/sér ie
grâce au registre à décalage
M2l5 (74 LS 165), avant d'être
transmises au sélecteur M2l6
(74 LS 157), destiné à générer
les trois composantes R, V, B,
(Rouge, Vert, Bleu) du signal
vidéo.

Pour la génération des carac-
tères semi-graphiques, les deux
bits de poids fort de I'octet
ASCII sont testés afin de déter-
miner si la valeur du caractère
transmis est égale ou supérieure
à 192. Le test est réalisé par la
porte logique "  ET-NON ,
M2l l .

Le circuit M209 ('74 LS 273)
crée une mémorisation afin d'as-
surer la synchronisation des si-
gnaux issus des deux gênêra-
teurs de caractères. Le circuit
M2l1 (74 LS 00) permet de sé-
lectionner la ligne à lire de la
matrice des caractères en mode
semi-graphique ( l igne RA6,
RAr, RAz ou RA3).

La vidéo composite est réali-
sée par une sommation des si-
gnaux R, V, B. Trois portes à
" col lecteur ouvert , '  (M217 -
'1417).. associées à trois résistan-
ces et trois diodes, assurent I'in-
terface avec le transistor de som-
mation (T201).

Il est à remarquer que I'on
peut brancher à la fois un moni-
teur couleur sur le connecteur
J52 et un moniteur noir et blanc
sur la pr ise J5l .

La synchronisation (SY) des
signaux vidéo est engendrée par
le contrôleur d'écran (M202 -
SY 6545) et deux portes logi-
ques M203 (74 LS 586).

Fréquences
D'une manière générale, les

fréquences nécessaires au fonc-
tionnement des différents cir-
cuits de la machine sont déli-
vrées (sauf pour I'horloge temps
réel)  à part i r  d 'un quartz
(X201) cadencé à l6 MHz.
Cette fréquence de résonance est
obtenue à I'aide du condensateur
C l0l  ,  des résistances R202,

R203, et des portes logiques du
circuit M205 (74 LS 04), util i-
sées comme amplificateur. Le
compteur binaire M204 (74 LS
193) réalise la fonction de divi-
seur de fréquence. Ainsi, à partir
de 16 MHz, il est possible de
disposer des fréquences suivan-
tes: 8 MHz. 4 NlHz.2 MHz et
I  MHz.

Les portes logiques du circuit
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Tablcau l .  Cctntenudugénérateur dcclrraclèrcs avecleurcodeASCllenhex;tdécimal
et en décintal.

Vegas e.st muni d'un " fttnd dc pnnicr " au fttrmat du bu.s SS 30 sur lequel sont montées
lroJs crrtcs d'c.xlcn.sron.

ffi 0 2 J 4 5 6 7 8 9 A B c D E F

0 2 J 4 5 6 8 9 l0 I I t2 l3 t4 t5

20 32 U $ Vo & ( ) * +

30 48 g 2 4 5 6 7 8 9 ?

40 64 a A B C D E F G H J K L M N o
50 80 P a R S T U v w X Y z t 1
60 96 a b d e f ûè h t l k m n o

70 tt2 p q r s u x v z e u e e @
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Encadré l

[, 'écran vidéo est un outi l de dialogue " homme-machine "
que l 'on retroure sur la quasi-totalité des équipements infor-
matiques actuels.

Qu'i l s'agisse d'un simple écran monochrome (éventuelle-
ment un téléviseur ordinaire), ou d'un moniteur " haute réso-
lution " couleur de haut de gamme, I 'uti l isateur apprécie la
souplesse d'exploitation et la rapidité de réaction de ce
périphérique entièrement électronique.

Sourenons-nous de ces systèmes, aujourd'hui désuets, qui
ne disposaient que d'un simple téléimprimeur pour tout
mo.v-en d'expression !

La création de signaux vidéo par un système informatique
n'est, en revanche, pas une mince affaire...

i  È {  { i \  t  R{} t  l -  r  i i  f  } .1.( 'R \ \  s\

Considérons une imagc
de 625 l igncs.  devant c lassi-
quement être renouveléc
vingt-c inq io is par seconde,
même si  son contenu n'a pas
var ié entre-temDS. 15625
l ignes doivent êtrc "  ba-
layées "  chaque seconde par
le spot lumineux.

Si  maintenant nous est i -
mons à 256 le nombre de
points composant une ligne,
ce qui  n 'a r ien d 'except ion-
nel, nous pouvons fort aisé-
ment calculer que la f ré-
quence du signàl  v idéo à
élaborer at te int  4 MHz, soi t
plus que la fréquence d'hor-
Ioge el le-même de bien des
microprocesseurs !

Comme par ai l leurs les
opérat ions à accompl i r  exi-
gent pour chaque point  de
I ' image l 'équivalent de plu-
sieurs cycles d'horloge, i l  est
tout  à fa i t  évident que
jamais I 'uni té centrale d 'une
machine ne pourra prendre
en charge en total i té la ges-
t ion de l 'écran.

Les solut ions ut i l isables
se dist inguent par le degré
d'autonomie accordée au
système vidéo par rapport
au processeur principal.

Une approche très part i -
cul ière a été suiv ie Dar
Sinclair ,  lors de l 'étude-du
lameux ZX 81, essent ie l le-
ment pour des raisons de
coût de production : le mi-
croprocesseur accomplit, à

l 'extrême l in i te dc scs nossi-
bi l i tés.  unc nurt ie dc:  tâchcs
d'af f ichage. '  ct  se décharge
des opérations trop rapides
pour lu l ,  sur un cl rcul t  en
logiquc câblée.

Matgré cct te aide appré-
ciablc.  le micronrocesseur

- - ;  

Ipassc cncorc /)  ,  Clu tcmps
à s'occuper de l'écran TV,
ce qui en di t  long sur la
charge de travail que cela
représente I

Une approche plus saine.
presque universellement re-
tenue dans la conception des
systèmes plus couteux. mais
aussi  p lus performants,
consiste à confier toutes les
opérations ayant trait à I'af-
f ichage vidéo à un circui t
spécialisé nommé contrôleur
d'écran.

L'uni té centrale se
contente alors d'adresser de
très brefs messages à ce pé-
r iphérique performant.  qui
entreprend I 'exécut ion de
ces ordres alors que le mi-
croprocesseur vaque à d'au-
tres occupations.

A la l imi te.  une imagc
immuable ne nécessi terai t
d'intervention du processeur
central que lors de son pre-
mier affichage, tout le n ra-
fraîchissement o pouvant
être pris en charge par le
contrôleur. En cas de modi-
f icat ion,  I 'uni té centrale
transmettra les contrordres

voulus au contrôleur,  qui  les
exécutera cn lcur te mDS.

Conrpte tcnu de ia f ré-
quence d'al f ichagc des
imagcs sur l 'écran (25 par
secondc ou 50 demi- imagcs
par scconde, selon lcs règlcs
habi tuel les de I 'entrelacc-
rncnt) .  i l  cst  néecssairc
qu'unc répl ique l idèle de
l 'écran soi t  d isponible en
permancnce e n mémcl i re.

L ' importance de la zone
de mémoirc v ive réscrvée à
cette .  mémoire d 'écran "
(ou f  ichier d 'af f ichage) dé-
pend grandement du degré
de sophist icat ion dcs images
prooul tes.

Prenons I 'exemole d 'un
écran dont la déf in i t ion est
de 176 l igncs de 256 points.
En rntrde alphanumériquc
ou semi-graphique. l 'écran
peut accepter 22 l ignes de
32 caractères,  soi t  704 sym-
boles déf in is au moyen
d'une gr i l le de 8 cases sur 8.

Si  on prend le part i  dc
l imiter à 256 le nombre de
symboles du " jeu de carac-
tères ", chaque position de
l'écran pourra être codée sur
un octet ,  et  la mémoire
d'écran n'occupera que 70r l
octets (ou un peu plus s i  I 'on
ajoute,  par exemple,  des
codes de fin de l igne).

La mise en æuvre d 'un
vér i table mode "  haute
résolut ion graphique '
consomme beaucoup plus
d'espace mémoire.  puisqu' i l
faut réserver au moins un
bi t  par point  adrcssable,
voire davantage si  la couleur
est  permise .  5 632 octets
(704 x 8) peuvent alors être
considérés comme le mini-
mum vi ta l . . .

En plus des codes corres-
pondant à chaque caractère
devant être affiché, la mé-
moire d'écran contient ésa-
lement certains codes ."ré-
servés o connus sous le nom
d'attributs. Ces codes défi-

n lsscnt certaincs caractér is-
t iques annexcs dc caractèrcs
ou groupcs dc caractùres :
coulcur,  c l ignotcment,  soul i -
gnagc, inversion vidéo. dou-
ble ta i l le.  ctc.

L 'uni té ccntrelc intcr-
v ient  d i rectement dans la
mémoire d 'écran. cn fonc-
t ion de I ' imagc qu'c l lc  a à
const i tuer.

Lc contrôleur.  Dour sa
Dart. a accès à ta iois à la
memorre-ecran c[  au gene-
rateur de caractères, une
autrc zone dc la mémoire du
micro-ordinateur souvent
e onst i tuéc dc ROM. mais
par lo is aussi  de RAM lors-
oue la formc des caractères
doi t  être rcdél in issable oar
l 'ut i l isateur dc la machine.

En elfet, le générateur de
caractères n 'est  autre que le

" t race- let t res "  de I 'ordina-
teur.

Cctte zone mémoire
abr i tc une l is te d 'octcts dont
chaque bi t  représente un
point  de chacun des caractè-
res dont dispose la machine.

Ces octets sont en général
rangés de façon à ce qu'un
calcul  s imple (donc rapide)
Dermette de trouver I 'octet
de tête d 'un caractère à oar-
t i r  de son code (ASCIi  ou
autre).

Le pr incipal  t ravai l  du
contrôleur d 'écran revient
dolc I l ire une ligne de la
memorre-ecran, puls a ex-
traire du générateur de ca-
ractères les octets corres-
pondant à la l igne voulue de
chaque caractère, pour re-
constituer le message série
qui, complété par les inévi-
tables tops de synchronisa-
t ion,  ne sera ni  p lus ni  moins
que le s ignal  v idéo.

Bien sûr. en cas d'affi-
chage couleur, ce processus
est à répéter trois fois, pour
le rouge, le vert, et le bleu,
couleurs primaires à partir
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6545 ET SA MISE EN GUVRE

desquelles un moniteur peut
synthétiser n'importe quelle
nuance.

On notera que les contrô-
leurs d'écran couleur déli-
vrent trois signaux séparés
RVB, plus la synchro. Les
ouerelles de clocher PAL-
Secnu-NrSC sont réso-
lues soit par des circuits co-
deurs appropriés, soit par
une attaque directe des am-
plificateurs de chrominance
du moniteur, à travers une
prise o Péritélévision '.

En prat ique, donc, i l
existe un registre vidéo (ou
trois registres RVB) dans le-
quel le contrôleur empile les
uns à la suite des autres les
octets qu'il prélève dans le
générateur de caractères, en
accord avec le contenu de la
mémoire-écran.

Lorsque le registre est
plein, une ligne de I'image
vidéo est prête. Elle peut
être dirigée sur le moniteur.
par simple décalage de tout
le registre à la fréquence
imposée par les normes télé-
visuelles, et le nombre de
points dans la ligne. Il ne
reste plus, alors, qu'à émet-
tre un top de synchronisa-
tion et à recommencer pour
la ligne suivante, après in-
crémentation d'un compteur
indiquant au contrôleur
qu'il lui faut désormais lire
la ligne suivante des profils
stockés dans le générateur
de caractères.

La figure A résume le dé-
tail de ces opérations de
transfert d'octets entre la
mémoire-écran, le généra-.
teur de caractères. et les re-
gistres de sortie, sous le
contrôle du.. .  contrôleur,
dont I'implantation au sein
du système apparaît à la fi-
gure B.

A I'examen de ces dia-
grammes et à la lumière des

explications précédentes, on
conçoi t  qu'un contrôleur
d'écran soit un bloc fonc-
t ionnel  comolexe. autant
sinon plus que I 'uni té cen-
trale el le-même !

Dans les premiers micro-
ordinateurs, il fallait plu-
sieurs dizaines de boîtiers à
intégrat ion moyenne pour
réaliser un contrôleur noir et
blanc.

Fort  heureusement,  i l
existe maintenant d'excel-
lents contrôleurs couleur
présentés dans un seul boi
tier à haute échelle d'inté-
gration.

On notera d'ailleurs que
les registres vidéo ne sont
pas inclus dans le contrôleur
utilisé pour Vegas (le SY
6545) ce qui laisse à I'util i-
sateur une complète liberté
à ce niveau, tant en noir et
blanc qu'en couleur.

Retenons essentiellement
que le contrôleur d'écran
joue surtout un rôle de
" chef d 'orchestre '  d i r i -
geant harmonieusement les
circuits très divers que sont
la mémoire d'écran, le géné-
rateur de caractères, et les
registres vidéo, mais dans le
strict respect des ordres du
( compositeur > que reste fi-
nalement I'unité centrale !

Les signaux
du contrôleur
d'écran SY 6545
de Synertek

Le SY 6545 de Synertek
(compatible broche à broche
avec le MC 6845 de Moto-
rola) appartient à cette fa-
mille de produits.

Spécialement conçu pour
fonctionner avec les micro-
processeurs de la sér ie
6500/6800, cê circuit com-
plexe est présenté dans un

. i
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Fig A. - Résumé des operations de transfert d'octets entrc la mémoire écran.
le générateur de caraclcrrc.s et /cs regÀtres de sortie.

Fig. B. - Implantation de la vidéo au sein du système.



Le contrôleur d'écran SY 6545 et samise en æuvre (suite)

GND

RES

LPEN

CCO/MAO

cc 1i 'MA 1

CC2/MA2

cc3 i  MA3

cc4, 'MA4

CC5 i  MA5

cc6/MA6

ccl  tMAl

CRO/MA8

CR 1r 'MAg

CR2/MA 1 O

CR3,,MA ] 1

cR4,/MA 12

CR5r MA 1 3

D ENABLE

boîtier à 40 broches. dont la
figure C fournit le brochase.

Toutes ces broches néu-
vent être classées en irois
groupes, selon leur ut i l i té :

à ia i re d 'un décodeur
d'adresses, autor ise la
connexion du contrôleur sur
le bus de données.

e RS : la mise à zéro de
cette entrée permet d'accé-
der aux registres internes du
contrôleur:  ces registres ser-
vent à mémoriser les consi-
gnes provenant de I 'uni té
centrale, et fixent le com-
portement du contrôleur
parmi une grande variété
d'options : nombre de lignes
de caractères, nombrJ de
caractères par l igne. largeur
des .utg 'es e"n bord-ure
d'écran, type de codage des
adresses mémoire. s i tuat ion
de la mémoire écran dans le
plan mémoire général ,  etc.
La lecture de certains autres
reglstres permet de local iser
sur l 'écran la posit ion du
curseur ou d'un éventuel
crayon optique.

o DBO à DB7 :  ces huit  bro-
ches doivent êtrc raccordées
au bus de données de I 'uni té
centrale; c 'est par ce bus
que transiteront toutes les
informations nécessaires.

Signaux vidéo
o HSYNC : rop de svnchro-
nisat ion hor lzontale et
VSYNC : top de synchroni-
sat ion vert icale.

Ces deux signaux peuvent
être dir igés directement sur
les circui ts d'un moniteur,
ou entrcr dans la composi-
tion d'un signal vidéo com-
posite normalisé.

o DISPLAY ENABLE :
cette sortie passe à un lors-
que le contrôleur délivre des
informations val ides pour
l 'écran.

o CURSOR : cetre sorr ie
d.élivre une impulsion posi-
trve lorsque le balayage at-
teint la pôsition du curieur.

o LPEN : cette entrée oeut
recevoir  le signal dél ivré par
un crayon opt ique mis en
contact avec l 'écran: une
transition positive sur cette
entrée recopie la posit ion du
balayage dans Ie registre
" l ight pen ".
o CCLK : cette broche doit
être alimentée par l 'horloge
qui synchronisera I'ensem-
ble des signaux et des fonc-
tions vidéo.

o RES : la mise à zéro de
cette entrée initialise tous
les compteurs du contrôleur,
mais sans affecter les resis-
tres.

Signaux mémoire
o MAO à MAl3:  ces gua-
torze I ignes const i tueni Ie

bus d'adresse de la mémoire
écran. Le comportement de
ce bus peut êtré choisi  parmi
plusieurs variantes, selon les
indicat ions charsées dans
les registres internis.

o RAO à RA4 :  ces cino si-
gnaux servent à sélect ionner
une l igne à I ' intér ieur d'une
rangée de caractères. Le
choix du nombre de lisnes
par rangée fixe la hauieur
des ca ractères alfichés.

I-e schéma synoptique de
la f igure D donne'unè idée
plus précise du rôle de
toutes ces broches. Il ne
s'agi t  b ien sûr que d'un
schéma très général  en rai-
son de la grande souplesse
d'ut i l isat ion du contrôleur,
obtenue par programmation
de ses pr incipales fonct ions.

VSYNC

HSYNC

RAO

RA2

RA3

DBO

081

DB2

DB3

DB4

DB5

DB6

D87

CS

RS

o2

CCLK

CURSOB

Raccordement
à I'unité centrale

Les échanges d'informa-
tions entre le contrôieur et
I'unité centrale font appel
aux broches suivantes :

o Q 2:  cet te entrée doi t  re-
cevoir  le signal d 'hor loge
iD 2 du sysrème, afin de
synchroniser I'ensemble des
transferts d ' informat ion
entre le contrôleur et le mi-
croprocesseur.

.  R/W: ce signal permer
au mlcroprocesseur d'indi-
quer au contrôleur le sens
des transferts qu'il va entre-
prendre (écr i ture ou lec-
ture).

. ôS 
' 

la mise à zéro de
cette entrée de sélect ion.
directement par le micro-
processeur ou par I' intermé-

SY
65a5-1

ETAGES
VIDEO
M 216

ENERATEUR
CARACTERES

M214
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M 206 (74 LS 04) assurent I'in-
terface du compteur (M20a)
avec le reste de la carte. La frê-
quence de 2MHz, par exemple,
est indispensable pour le contrô-
leur d'écran SY 6545.

La nomenclature du matériel
utilisé pour cette partie vidéo est
donnée tableau 2.

Si l'étude de la zone vidéo
trouve ici sa conclusion, l'étude
matérielle de Vegas n'est pas
pour autant terminée. Deux en-
cadrés, rappelons-le, n'avaient
pu s'insérer dans notre précédent
numéro. C'est pourquoi, vous
trouverez dans les pages suivan-
tes les encadrés 2 et 3 qui trai-
tent du fonctionnement du PIA
et de I'ACIA, circuits essentiels
pour gérer les entrées/sorties. I

N. HUTIN
D. HABERT
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Circuits intégrés

Contrôleur d'écran
Mémoire2KxSstat ique
EPROM, générateur de caractères
Quadruple " ET-NON "
Sextuple inverseur
Quadruple porte " ET-NON " à 3 entrées
Sextuple porte de puissance, collecteur ouvert
Quadruple " OU " exclusif à 2 entrées
Quadruple démultiplexeur 2 - |
Registre à décollage 8 bits, entrées parallèles
Compteur-décompteur 4 bits synchrone
Octuple bascule (" latch ') 3 états
Octuple bascule D sortie 3 états, 8 bits
8 amplis, 3 états, bidirectionnels, inverseurs

sY6545
HM6l16, MM4802

2732
74 LS 00
74 LS 04
74 LS l0

7 4t7
74 LS 86
74 LS r57
74 LS 165
74 LS 193
74 LS 273
74LS 374

74LS645,74L5245

M202
M208
M2t4
M2l r

M205, M206
M207
M2l7
M203

M210, M2l6
M2l5
M204

M209, M213, M2l8
M2r2
M20l

Transistor
Diode
Quartz
Condensateur
Condensateur

560
330 0
470 Q
lko

4,7 kO
220k0,

R209
R208
R205

R202, R203, R206,
R207
R20l

R204, R2l0

Tebleau ). - .\'ontcncll:turc du natériel utilix pour la zone " vidéo "

I Comment réaliser
Vqas 6809 ?

L'ensemble des élé-
ments nécessaires à lL
construction de Vegas :
-  k i t  de base (carte

" mère o avec ses compo-
sants, lecteur de disquette,
clavier Qwerty, système
d'exploi tat ion Flex et
XBasic) ;
- le circuit imprimé ;
- les composants ;
- le (ou les) lecteur(s) de
disquettes ;
- le clavier...
est disponible par corres-
pondance chez :
-  Microki t ,  B.P. 46,
91302 Massv Cedex. Té1.

service technique :  (6)
013.39.2 r .

Vous pouvez également
voir Vegas chez :
- SOS Computer, 78, rue
de Dunkerque, 75009
Paris.  Té1.:  ( l )  281.03.73.
- Vismo, 68, rue Albert,
75013 Par is.  Té1.:  ( l )
586.60. l 0.
- Iæns Buro,73, boulvard
Basly, 42300 Lens. Té1.:
(2t) 28.39.43.

Vegas est une marque
déposée 3D International,
2, rue de I'Armée-Patton.
9 I  640 Br i is-sur-Foree.
Té1. ( l )  s94.6t .36.
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