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Miroslav Némecek

a rozhovor d&
¢trnactého vy-
dani Freeport

magazinu prisel vete-
rdn ceského progra-
movdani, jehoz vytvory
nemohly uniknout ni-
komu, kdo v devade-
satych letech pficichl
k pocitaci. DOS Mana-
Zer, Vlak, Mravenci
nebo Petr je jen malé
vyse€ produktd autora
Miroslava Némecka,
kterého muzZete také
zndt pod pseudony-
mem Panda38.
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Marcel Mojzi§ | @moyzis92

Ahoj, moc dékuju za tvilj ¢as
na rozhovor pro Freeport. V pere-
Xu té predstavuji jako programa-
tora. Jak bys se ¢&tenafim
predstavil ty?

Programdator, nebo moznda spis
hrac¢icka. Rad si hraji s tvorbou
hezkych véci (smich).

Jak ses dostal k prvnimu poci-
taci a kdy sis uvédomil, Ze ne-
chces byt jen uzivatel?

Prvni pocitac? Tak to bude
Sinclair 7ZX81, se kterym jsem se
setkal na stfedni Skole na
branném dni Svazarmu. Do té do-
by jsem neslySel nic o né&jakych
pocitacich. Byla tam ukézka hry



Délo, kostickova grafika na
televizoru Merkur. Vypadalo
to UZzasné a zdbavné. Ale
i dnes mé pocitace Sinclair
uchvacuji. Matematika tam
byla feSena geniding, az mé
to v pozdéjSich letech pfi-
vedlo k vytvoreni klonu ZX81
s vlastnim firmwarem. Ma-
tematiku  jsem pozdéji
vyuzival i ve svych kalkula¢-
kach.

Co té privedlo k posta-
veni svého prvniho pocita-
ce?

S pocitaci jsem se ddle
setkaval v Casopise Ama-
térské Radio. Libil se mi po-
pis procesoru Intel 8008.
ProcCital jsem popisy instruk-
ci a snil o tom si s takovou
technikou pohrat. Pozdéji
vychdzely v Amatérském
Radiu popisy na stavbu
viastniho pocitaCe na bazi
procesoru U880D, coz je ob-
doba 780. Byl jsem na vy-
soké, kdyz jsem zacal
vymyslet vliastni konstrukci -
sbérnice, fadic displeje,
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paméti MHB4116. Nejdfive se
musel na prepinacich Iso-
stat pres DMA namackat
z&kladni firmware, pak na
membrdnové kladvesnici na-
psat loader pro nahravani
z kazety. Pozdé&ji mi spoluzdk
vypdlil firmware do PROM
1KB, to uz byl luxus.

Jak ses stal programa-
torem?

POvodné jsem elektro-
technik slaboproudar. K ele-
ktrotechnice mé privedla
knizka ,Solim, j& a tranzisto-
ry“, kterou jsem objevil v ot-
cové knihovné. JeSté na
stfedni jsem se dcastnil
soutéze Integra 1978 v Roi-
nové pod Radhostém, kde
jsme si letovali zesilovac
s MDA2010. A dostali pytlik se
sou€dstkami. A to bylo
Gzasné, ty nddherné in-
tegrované obvody a tran-
zistory. Diky tomu jsem si
Teslu Roznov  zamiloval
a zpusobilo to, ze po vysoké
jsem tam 8Sel pracovat jako
technik po¢ita¢l Robotron.
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Na Skole jsme méli jen
vyuku Fortranu. Po skonceni
vysoké jsem se na vojné se-
tkal s poc¢itacem Sharp Mz-
821. Ty hry mé uchvatily.
Proto jsem si po vojné tento
pocita¢ také pofridil a zacal
na ném i néco tvorit. Samo-
zfejmé hlavné v assembleru
280. Ale nakonec mé jesté
vice pritahl pocita¢ Robot-
ron K5120, ktery jsme méli
v prdci. Byly tam 8" diskety,
operacni  systémy  SCPX

(varianta CP/M 2.2) a SIOS
(bankovni systém).
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Disassembloval jsem pro-
gramy a systém, tisknul si
listingy a rozpitvaval je do
detaild. Podobné jsem roz-
pitvaval i firmware tiskaren
a termindld. Myslim, Ze tato
doba mi dala nejvice zku-
Senosti a informaci.

Pozdé&ji ndm do Tesly pfi-
byly i pocitace Robotron XT
a PC-AT. Presel jsem tak od
CP/M a Z80 k pogitagtm PC
a procesorum x86. Samo-
zfrejmé opét pokracovalo
rozpitvavani programd, sys-
tému DOS a BIOS. Vlastni
programy jsem psal v as-

sembleru. Ddvodem

bylo predevSim to, Ze
jsem vidél, jok jsou cizi
programy ve vysSich
jozycich  pomalé, roz-
meérné a tézkopadné. Vidy
jsem si fikal - radéji do
toho vloZzim vice své préce,
aby to pak u uzivateld bylo
malé a rychlé. To se vyplati.

Bylo slozZité dostat se na
pfelomu 80. a 90. let ke
znalostem a ndstrojum



umoziujicim soft-
ware?

V dobé& socialismu sice
u nds existoval autorsky za-
kon, ale nepamatoval na
software, protoze to byla
prilis nové oblast. Pova-
Zzovalo se za béing, Ze se
software ziskaval nelegdiné.
Zpocatku nebylo moc zdro-
jU, jak a kde software ziskat.
Byli jsme proto radi, kdyz se
podafilo od nékoho néco
zkopirovat. S informacemi to
bylo jesté horSi. Pro mne
bylo velkym zdrojem infor-
maci  analyzovani cizich
programl. K tomu rdzné

VyVvoj
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utrzkovité informace, kde se
co naslo. Jako nejlepsi zdroj
informaci se pozdé&ji stal
.Ralf Brown's Interrupt List".

Jednim z tvych prvnich
hojné uzZivanych programu
byl DOS Manazer z pocatku
90. let. Jaky problém fresil
a pro¢ se stal tak po-
pul@arnim?

PFi pouZivani PC byly po-
tfeba souborové operace.
Zpocatku jsem pouZzival pro-
gramy PC-Shell a Ergo. Pak
prisSel Norton Commander —
kone€¢né opravdu prijemny
a pohodiny souborovy ma-

_— DISK1_UOL1
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nazer. Po Revoluci ovSem
nastal problém - zacalo se
strasit s legalizaci software
a kontrolou legdlnosti. To
mé privedlo k myslence vy-
tvofit  vlastni  souborovy
manazer, ktery by nahradil
nelegdini Norton Comman-
der. DOS Manazer jsem za-
cal vytvdret jesté kdyz jsem
byl v Tesle. ZaCal se tam
pouZivat jako legdini soubo-
rovy manazer.

DOS Manazer zpUsobil, ze
jsem pozdéji Teslu opustil
a vydal se na podnikatel-
skou cestu. Stalo se to tak,
Ze Josef Kanovsky z firmy
Golem se obrdatil na mého
Séfa, zda nevi o nékom, kdo
by otestoval jejich ochranny
systtm Hradba, zda lze
cracknout. A on mu doporu-
Cil mne. Tak jsme se seznd-
mili. OvSem trochu jsem je
zklamal - v Golemu chtéli
slySet, ze Hradba je nepru-
raznd. Vzal jsem program

DEBUG,  krokoval  slupky
ochranného systému a pfi-
pisoval patche, které ty
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slupky postupné odstra-
novaly. Ano, byla to dobrd
ochrana, spousta protiladi-
cich chytdkd, ale prece jen..
A tak jsem odeSel z Tesly
a spolu s Golemem jsme
zacali DOS ManazZer nabizet
komercné.

DOS Manazer se stal na-
§im nosnym produktem. Je-
ho hlavni pfednosti bylo, ze
byl maly a rychly. Protoze
byl psany v assembleru.
Vznikla i minimalistickd ver-
ze Mikroman, jen s nejza-
kladnéjsimi  funkcemi. Ta
meéla puvodné slouZit jako
demo DOS ManazZeru, ale
nasla si své misto, a dokon-
ce ji udajné pouzivaji lidé na
svych retro strojich jesté
i dnes.

Pozdéji vznikla zcela nova
verze DOS ManaZeru, v2.0,
kterd byla mnohem bohatsi
na funkce jako napf. kalen-
dar, kalkulacka, databdze.
V té dobé& se objevily
Windows 95. DOS Manazer 2
podporoval pod Windows
95 dlouhd jména jako jediny



ze souborovych manazerl
té doby. Bohuzel diky Win-
dows prestavaly byt soubo-
rové manazery pro lidi zaji-
mavé a postupné upadaly.

Prvni videohrou, se kte-
rou jsem se od tebe setkal,
byl kultovni Viak. Byla to
tva prvni naprogramovana
videohra?

Hru Viak predchazelo
mnoho utilit a hficek, na
kterych jsem se ucil pro-
covat s PC grafikou. Spise
mensi pokusy jako napf. hra
Privatizace, kterou jsem tvo-
fil ve vlastnim programova-
cim ndastroji Animator. Vlak

FLATRON rs79s

emtree.cz. FREEWARE
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byla zpocdatku jen mald
hricka — varianta hry Had.
Ale jaksi se to postupné roz-
vinulo na 50 scén. A z négja-
kého ddvodu se to lidem
zalibilo, dodnes netuSim

procC.

Jaky je tvQj vztah k vi-
deohra@m? Hrajes hry, nebo
jsi je v minulosti hral?

Hry jsem hrdaval, obcas
stdle hraji. Mym nejvétsim
celozivotnim ,nej” je hra
Might and Magic 6. Ta mé
pred 30 lety privedla k mys-
lence vytvorit v Petrovi 3D
engine, ktery se stal jednou
z nejvyznamngjSich viast-

nosti Petra a std-
r..g le se k ni vracim.

Ted jsi zminil
tvlj programo-
vaci ndstroj Pe-
tr. V éem byl Petr

ve své dobeé
zajimavy?
Petra jsem

zpocatku vytvoril
pro svého synaq,
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protoze chtél také v néCem
programovat. Zacdatecnické
programovaci ndstroje té
doby, které jsme zkouseli,
byly nepouzitelné. A tak
jsem vytvoril graficky pro-
gramovaci ndstroj vhodny
i pro nejmensi. | dcera v Pet-
rovi programovala. Proti ji-
nym podobnym ndstrojdm
meél Petr prednost pre-
devsim v tom, Ze byl snadno
pouzitelny, mél silné vyba-
veni a byl velmi rychly.
Vnitiné to je interpreter,
pfesto ale se koéd provadi
velmi rychle.

V minulosti ses pustil i do

Frel
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viastniho opera¢niho sys-
tému. Co té k tomu pfimeé-
lo?

Mam takovou nemilou
vlastnost, Ze kdyz se mi néco
nelibi, médm nutkdni vytvorit
vlastni verzi podle svych
predstav. Nelibila se mi kon-
cepce Windows. Ale Linux
mé zklamal jesté vic. Chtél
jsem vytvorit néco, co bude
propracovang, rychlé a cel-
kové dokonalé. Ale aZ Ca-
sem mi doslo, Ze na néco
takového bych potfeboval
desitky let — a to uZz bude
zastaralé. Tak vzniklo prvni
torzo systému Litos v as-
sembleru, které sice ,néco”
délalo, ale
k pouzitelnému
stavu by to
mélo jesté da-
leko. Ale né-
které& myslenky
z Llitosu pouZzi-
vam dodnes -
systém meéreni
casu, kalenda-
fe s rozsahem
60 tisic let

freew... M=



a rychly dlazdicovy alokator
pameéti.

V nedavné dobé jsem
objevil mini herni konzolku
PicoPad. Je to vic o pro-
gramovani, nebo o bastleni
HW?

PicoPad vznikl tak, Zze mé
zaujal modul Raspberry Pi-
co. Jevil se byt velmi vy-
konny a snadny na
pouZivani, a pfitom pro néj
tehdy neexistoval skoro
zadny software. Hlavni na
projektu bylo napsdni SDK
knihovny pro Pico, na jejimz
zdkladé pak vznikaly ukdz-
kové programy pro PicoPad
veetné portd mych starsich
her joko napf. Vlak nebo
Mravenci. Na SDK jsem se
hodné ,vyradil”. D4 se fict, Zze
obsahuje shrnuti mé tvorby
z minulych let. Zajimavé jsou
napf. double a float knihov-
ny pro RP2350, ve kterych
jsem vychdzel ze zkuSenosti
ze ZX81 - pouzivani Ceby-
Sevovych polynomu k vypo-
¢tdm funkci.

ROZHOVOR

Pro koho je PicoPad
vhodny?

PicoPad se stal oblibeny
zfejmé hlavné kvuli hardwa-
rové koncepci - mald
kapesni konzole s malym
displejem a baterkou s mo-
znosti snadného progra-
movdani. PicoPad je moiné
programovat bud v C pod
mou SDK knihovnou, nebo
v Pythonu. Programator ma
plny pfistup k hardwaru
konzole,  dobrou  doku-
mentaci a mnoho pfikladu.
Lidé ho pouZivaji k psani
vlastnich her i k obsluze
periferil.

Zménil se néjak tvuj pfi-
stup k programovani v prui-
béhu let? Co fikas na
umélou inteligenci a trend
~Vvibe codingu”?

VSe se vyviji. Na zacdatku
jsem programoval jenom
v assembleru. Casem jsem
presel na C a C++. Dnes jsou
C prekladace uz tak efek-
tivni, Ze se jim assemblerem
Spatné konkuruje. A pre-
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devS§im - takovy program
lze prendSet do jiného
prostfedi. Tedy dnes uzZ tvo-
fim 90 % v C/C++ a jen né-
které kritické Casti
v assembleru (ted hlavné
ARM a RISC-V). V posledni
dobé jsem si velmi oblibil
pouzivani Al. Je to velky pfi-
nos k prdci. Nejradéji mém
Copilota. Diskutujeme o pro-
blémech, radi mi postupy,
kontroluje mé kédy. Je to
Uzasné zefektivnéni prdce.

Jaké nastroje a zdroje
informaci bys doporucil
nékomu, kdo se chce
v dnesni dobé pustit do
programovdani?

Je tézké néco doporu-
covat, kdyz cely svét dnes
programuje v Pythonu nebo
rozsdhlych IDE prostfedich.
Dfiv jsem pouzival rdznda
prostfedi, ale Casem jsem
presel jen na nejzakladngjsi
GCC preklada¢ preklddany
pfikazovym fadkem. Pro-
gramy edituji FAR Manage-
rem. A musim fict, Ze se mi
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velmi ulevilo od doby, co
jsem se zbavil vSech téch
balastl kolem, které mé je-
diné zatézovaly. Takhle je to
nejjednodussi - napiSete
program v textovém tvaruy,
prelozite, nahrajete do mik-
roCipu a jede to. Zadné za-
paseni s nefunk&nimi
cizimi

prostfedimi nebo operacni-
mi systémy — co napisete, to
program déld.

Na jaky svj vytvor, at uz
SW ¢i HW, jsi nejvice pysny?
Co se tykd her, tak nejvic
jsem si vidy cenil své hry
Tfindct duchd. Tu jsem tvofil



v Petrovi pro soutéz Beche-
rovky. Byla to hra, na které
jsem si dal nejvice zdlezet.
Ladil jsem textury a scény,
aby byly opravdu perfektni
a aby program byl maly
a usporny.

Proto
jsem byl trochu
zklamany malym zdjmem

o hru. Ale tak to byva vidy
se v§im — popularita obvykle
nesouhlasi s predstavami
autoraq, viz napft. hru Viak. Ale
jinak je to tak, Ze nejvice se
téSim na véci, které teprve
vzniknou a ,budou Uzasné”.
Zatimco véci, které uz jsou
za mnou, mi pfijdou mdalo
zajimavé.

ROZHOVOR

V ¢em pro tebe spociva
kouzlo hry TfinGct ducha?

Na té hfe se mi libi pre-
devsim grafika. Jisté existuji
hry s kvalitni grafikou, ale
tady se poddarilo textury re-
dukovat na skute€né mi-
nimum, aby byl program
maly, ale presto dobre kou-
katelny, k Cemuz prispély
napr. multitextury. Je to 13
hlavolamU kazdy z Gplné ji-
né oblasti. Nékteré skutecné
tézké. Je tam i jedna scéna
s emuldtorem viacku - jeji
zaddani jsem vymyslel 2 dny
a je to jedind scéna, kde
jsem pridal i népovédu, pro-
toZze jsem predpokladal, ze
bude pro hréce tézko resi-
telnd. Zatim jsem neslySel
o0 nikom, kdo by tuto scénu
vyresil bez nGpovédy.

Uzivas si dlchodu, nebo
pracuje$ na néjakém dal-
§im zajimavém projektu?

Z prdace jsem odesSel b let
pfed dichodem a Ziji ted
z vlastnich Uspor, a to z jedi-
ného ddvodu - abych ko-
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ne¢né mohl tvofit véci podle
svych predstav. Proto vznikl
PicoPad a jeho SDK knihov-
na. Po PicoPadu to byly su-
per levné procesory CH32V,
knihovna CH32LibSDK a ma-
I&€ levné herni konzole s té-
mito procesory. A ted mdm
zas dalsiho nového konicka
— moduly Raspberry Pi, na
které piSi bare-metal SDK
knihovnu. PfedevS§im modul
Zero 2W. Tento modul je sice
velmi vykonny, ale bylo ho

mozné pouZivat pouze se
systémem Linux, coz pro-
gramatora velmi omezuje.
V bare-metal prostfedi na
ném lze tvofit Gzasné veéci.
Tato oblast mé ted velmi
uchvdtila a vénuiji ji veskery
¢as. Ale samoziejmé jinak je
v pofadniku jesté mnoho
projektl, které bych rad
jesté nékdy stihnul, pokud
mi to roky Zivota jesté
umozni — jako napf. vykonnd
grafickd kalkulacka s ex-

TrfinAct duchl




trémni presnosti.

Jaké mas plany s mo-
dulem Zero 2W?

Tak  predevS§im  maly
stolni pocita€ na hry i kutil-
stvi. CoZz by nebylo tak ne-
obvyklé, k dispozici je napr.
Raspbian. Pointa spociva
Vv bare-metal. To znamendg,
Ze pocita¢ lIze provozovat
bez operaéniho systému
podobné jako jiné mikrocCipy.
Po zapnuti se béhem 2
sekund zobrazi okno pro vy-
bér programl z SD karty,
které lze spustit. Programy
jedou velmi rychle, protoze
procesor neni zatizen mul-
titaskem systému - ma
veSkery  hardware  plné
k dispozici. Z pomalého lou-
dy se tak stava vykonny po-
¢ita¢. Programovdni je zde
skutecné pfijemné, protoze
Zero 2 poskytuje dostatek
paméti i vykonu. Pro kutily
a hracicky idedini zafrizeni.
Trochu se tim vracime do
dob DOSu, kdy jsme na PC
spoustéli také jen jeden
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program a stacilo nédm to.
A tady mdme k dispozici
mnohondsobné vétsi vykon
i pamét, nez jsme méli teh-
dy.

Klade$ ddraz na optima-
lizaci a efektivitu. To mi pfi-
jde, Ze se dnes tolik nenosi.

Je to tak, dnes optima-
lizace uzZ nikdo nefesi a pou-
Zivaji Casto jenom pomalé
skriptovaci jazyky, protoze
spoléhaji na vykon hard-
ware, takZze vykonny PC
dnes zvlddne to samé jako
drive slaby PC.

Neni pro programatora

“““ vSe obstaravat
z aplikace bez OS?

Pro  programdtora je
k dispozici SDK, kterd resi
problematiku hardware.
KdyZ je SDK dobfe napsand,
tak je programovani pro
programdtora stejné ob-
tizné jako psani pod systé-
mem. Presnéji - je to
jednodussi. MGm SDK pro Pi
pripravenou tak, Ze API je
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vétSinou kompatibilni s API
pro SDK na PicoPadu, takze
prfevod programu z PicoPa-
du na Zero 2 je pomeérné
snadny. Rozdil je hlavné
v tom, Ze na Pi je vice
paméti, rychlejsi procesor,
vétsi rozliseni obrazu (napf.
i FUllHD). Programy tu jedou
dost rychle. Pi md k dispozici

i hardware  akcelerator
a OpenGL - tyto oblasti
jsem zatim  nerealizoval,

protoze budou slozitéjsi. Pak
pojedou hry opravdu rychle.
Ted' vSechno realizuji jen 2D
softwarovou grafikou, ale
i tak je to velky pfinos proti
PicoPadu.

3D hry, az se tady zpro-
vozni OpenGL, by tu asi
mohly jet zhruba stejné jako
pod systémem, protoze
hardware fesi akceleraci.
Zrychleni je spiSe u ostat-
nich programu, které musi
jet softwarové - jako napf.
emuldatory, ty by tu mély jet
dost rychle. Tak jsem zvé-
davy, az sem prevedu
emulatory NES a GameBoy,

|~

které jsem mél na PicoPadu,
jak pojedou rychle. Kone¢né
zde pojedou i GBC pro-
gramy Vvétsi nez 2MB, které
na PicoPadu nemohly jet
kvUli malé Flash paméti.

Planujes vydat kit po-
dobné jako u PicoPadu?

J& bohuzel nemam néja-
ké moZnosti produkovat
hardware — jen vyvijim soft-
ware a jen si bastlim proto-
typy, abych na nich mohl
vyvijet software. Zda se ob-
jevi néjaky hardware napf.
jako stavebnice, to je bohu-
Zel uz v rukou jinych.

Zminil jsi taky dalsi malé
levné herni konzole. Kde se
daji sehnat a jak se lisi od
PicoPadu?

Tyto konzole vyuZivaji €in-
ské procesory CH32V. Jsou
zajimavé tim, Ze jsou
extrémné levné. Nejlevngjsi
typy jsou k dispozici za 3 K¢.
Jsou podobné procesorim
STM32, ale na rozdil od nich
pouZivaji  instrukéni  sadu



RISC-V. Jsou méné vykonné
nez procesor Vv PicoPadu,
proto jsou vzhledem k cené
vhodnéjsi spiSe na velmi
mald zarizeni a hracky, kde
mohou nahradit drazsi in-
tegrované obvody. Vytvoril
jsem s nimi pdr jedno-
duchych malych hernich
konzoli a kalkulacek. Jde
spiSe o mini-hracky, nez
o plnohodnotné herni kon-
zole. Nevyhodou procesorU
CH32V ovSem je, ze jsou
k dostani jen na cinském
AliExpressu. Bylo by lepsi,
kdyby je u nds nékdo nabizel
formou stavebnic. To je bo-
huZel zatim v jedndni. Exis-
tuii ted jen prototypy
zafizeni a podrobné podkla-
dy k nim. Hardware si musi
z&jemce obstarat sém.

Kde si muZou zdajemci
stahnout tvé freeware vy-
tvory?

Mdam svou osobni strédnku
https://www.breatharian.eu/
Panda38, kde publikuji vse,

P

co vytvarim. Kromé toho
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jsem aktivni predevSim na
siti X (Twitter) jako Neme-
cekPanda38.

Obcas se me lidi ptaji,
pro¢ je na mych strankéch
uvedeno ukonceni provozu.
Lidé si totiz neuvédomuiji, ze
informace na internetu maji
omezenou Zivotnost, a to
samé i lidé. Je mi ted 63 let,
to uz mudze byt konec Zivota
v dohledu. AZ tu nebudu, mé
www strdnky zmizi. Tedy
upozornuji na tuto sku-
teCnost  varovanim, Ze
provoz strdnek muZe byt
ukon¢en - aby si zdjemci
vcas postahovali informace,
o které maji zgjem.

Moc dékuju za tvij ¢as
a preju hodné dalSich
Uspésnych projekta! #

Pro vice uinformaci
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