{gc im poprawng wspolprace.
Marego modem najhezpiccznie|
jest polaceye » komputerem, gdy
jesi on m,]fgw.nn}' od zasilania
(ale uzbemiony?).

Fowrdomy do tgozenia mode-
mu i+ kompuetera, Stuey dootego.
jak  juz wspomniabem, gruby
preewad, rakoncrony @ obu
stron  dosé duzymi,  plaskimi
wivezkami o 25 bolcach (2 jednej
strony) i 25 drivrach (x drogicy)
Te wiyezki nasywane s3 fachowo
DIP-25 typu meskiego 1 zenskic-
go. Wivk .meski™ podbgeramy Jo
mode mu, natomiast renskit dio
komputera, do gniazda crnaczo-
nego shuchawkg telefoniceng

N3 wiyczkach podigoranych
do modemu i kemputera bardro
czesto Znajdujg sie srubki fub
pekretla, xakofczone gwintem
[ricki nim moina pravkrecic
wiyerke do obudewy (kompure
ra, modemu), zapewniajic trva-
te i bezpiecene - dla wivikowane-
go spreetu - polgozenic. Nasiep-

mie naleey whaceyd zasilace mo-
demu i podigozve go do hzvka-
cza”. Nie bede zgadywal, w jaki
sposth o ma nastgpc, cey jedy
nie popreez podigczenic go do
siedi, czy e woinny sposob - ja-
wylgcrnikicm,

kims  ukrytym

Miemniej, jesli modem i kompu-
W 53 juz potaczone, whaczenie
modemu objawi sie zapaleni¢m
diod: TK, ME. P - na plycic
crotowe] modemu, informujge o
poeprawnym  poljezeniv wazys
tkich  clementow.  Wylgczamy
moden. Teraz mokna podbaceys
linig telefoniczng do modemu
ipreewodem zakoncronym cha-
rakeerysiyezna, kwadraows wiy
:'zkr;. - nawizscm mowige, stan-
dardowg na Zachodzie), a na
stepnie whyceye modem i (poé-
niep) kompurer. jesh me odlecial
lub nie zaczal wydawad podej-
reanych odglosow wraz z nicspo-
tvkanymi na co dzien efekiami
wizn:ﬂnu—zﬁp:u_'hnw.':,.'nli - {0 DE-
nacxd, #¢ moina pravsiapic do..
beykania,

Na dzisiaj... juz koniec. W na
sigpnym odeinku opisze, w jeki
sposéh moina wykonad picr
wsze potgczenic oraz caym je
wykonad. Podam tez najwainicj-
sze pelecenia modemu

CELfDRUT
Hask 3ysOp _Mischer

Fi.0. Ma razie ATMA BES jest w fazie
donoszenia, Jedli nastgpi srczgdli
we rogwijzarie, dam wam znad,
Trayma|cie kowuki,

P51, Tradyeyjne: COMPM (Cigg Dalszy
Ha o Mastgpd)

E’RAHKA

NIE BO)J SIE
BITPLANOW

czyli
obrazek oczami komputerow

Tomasz Gnyp

Na peuno, stedzac czasem przed komputerem 1 pa-
trzge nia jakis cielawy obrazek na ekvanie monito-
ra, zastanawiasz sig, skad komputer wwie”, Ze dany
[uinkt ma miec taki a nie inny kolor, diaczego np. w
Jakims trybie graficznym okreslona jest dana liczba
punktow na ekranie oraz jakas ( maksvmalna) licz
ba kolorow, taka... a nie zupelnie inna. Wiym arty-
kerile postaram sig wyfasnic Tobie, Drogi Czytelniku.
w faki sposob zapisane sg w pamigci kompuitera in-
Jormadie o wyswietlanym obrazie. Fakt, iz artykuf
znajduje si¢ w rubryce poswigconej komputerom
Atari ST/Falcon spowodotwaiy jest tym, Ze frzylkela-

 dy trybow graficziyeh, jakie w nim przedstawie po-

chodzg z tych wiasnie kompuiterow. Opalna zasacda

Wiger komputer i.. mozesr .dialowac™

Rvi. 3 - iak polacrve komauter z modemem?

zaprisu obrazi i fego kolordw fest fjednalk podobna
dia wielu innych komputerdw — np. Amiga, IBM...

a poczgtku cheiatbym
wyjasnic kilka termi-
now, kworych  bede
wiywal w dalszej czesci any-
kulu, przy opisic strukiury
obrazu i jego kolorow:
® pamie¢  obrazu  (Video
RAM} = jest o okreslony ob-
szaf w pamicci RAM kompu-
tera (czyli tej. do kuorej mog-
na zapisywac dane), zawie-
rajgcy informacje o aktual-
nie wyswietlamym obrazie.
Adres (numer komarki pa-
migci), od ktorego zaczyna
si¢ Video BAM, zapisany jest
w rejestrach ukladu, zajmu-
jacepn sic praerearzanicm
danych z pamigci na sygnal
doprowadzany do gniazda
monmorowegn, Roxmiar Vi-
deo RAM raleiy od akiual-
nej roedziclezosci (liczhy bi-
nii na ekranie i liczhy pun-
ktow w kazdej z nich) obra
zv i liczhy dosiepnych na

nim jednoczesnie kolorow:

o tryb graficzny - sposob
wyswictlania na ekranic mo-
nitora ohrazue o okreslone]
rozdziclezode | maksymal-
nej liczhie kolorow:

® pidra - czyli zestaw kolo-
row dostepnych jednoczes-
ni¢ na ckranie, w danym try-
bie graficznym. Jedno pioro
moZemy napelnic” roény-
mi kolorami 2 dostgpne) pa-
lety. Jezeli np. pidrem o nu-
merze 2 i kolorze czerwo-
nym narysujemy na ekranie
kreske i potem zmienimy
kolor tego pidra na nicbies-
ki, o kolor narysowanc
wezesniej kreski ROWNIEZ
sig zmieni!

Na przyktad w programic
graficznym _DEGAS™ sym-
bolami pitr sy kratki, wypel-
nione ustalonymi kolorami,
wyswietlane w gornej czesci
ckranu, pod listwg menu
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# rejesiry kolorow - s3 odpowiednikiem pior w.. pamieci kom-
putera. Rejestry te nalezg do uktadu wizyjnego i zawieraja kody
RGB kolordw, ktdrymi wypelnione sg picra.

e paleta kolorow - wszystkie kolory, jakie moze wygenerowac
uktad wizyjny w danym komputerze. W Atari 8T paleta kolo-
riwe obejrmuje 512 barw, w Atari STE - 4090 barw, w Falconie -
262144. Preyklad? Prosze: paleta moze obejmowac 4096 kolo-
row, a na ekranie jednoczesnie moina viyd tylko czterech roz-
nych pior (w sredniej rozdzielczosci Atari STE).

¢ kod RGB - kazdy kolor daje si¢ preedstawic za pomoca kombi-
nacji odpowiedniego nasycenia trzech podstawowych barw:
czerwone] (Red), zielone] (Green) i niebieskiej (Blue). Im wie-
cej modliwych poziomow nasycenia RGB, tym wieksza jest pa
leta kolordw.

¢ bajt - podstawowa jednostka okreslajgea pojemnos¢ pamieci
lub rozmiar danych. Jeden bajt sktada sie z osmiu bitow.

¢ Stowo - dwa sasiednie bajty w pamigci komputera Stowo mogz-
na podzelic rowniez na 16 bitdw. ponumerowanych od 0 do
15, przy czym numeracja rozpoczyna sie od prawej strony i ros-
nie w kierunku lewe), czyli poszczegdlne numery pozycji binar-
nej okreslane 53 nastepujaco:

15 14 13 121110 # 8 7 &6 5 4 3 2 1 0
a preykladowe wartodci bitow jakiegos stowa:

1 ¢ ¢ 11 ¢ 000 1 1 1T 0 0V O 0.

Bit mode preyjmowac wartose 0 - zgaszony, lub 1 - zapalony

(ustawiony), W celu obliczenia driesigine) rownowanosc
liczhy hinarnej, nalezy pomnoiyé kolejne wartodci bitow
(0 lub 1) przez liczbe dwa, podniesiona do potegi okreslo-
nej numerem pozycji, w jakiej znajduje sie dany bit, oraz
dodac do siebie wszystkie 16 wynikow mnozenia. W na
szym preypacdku:
1¥2815 + 02504 + 0P2013 + 1202+ 1"28101 + .+ 1°272 + P20 +
0°24) = 39028

# bitplany - Cos takiego, jak bitplany, nie istnieje fizycznie w pa-
migci komputera, poniewaz jest ona jednowymiarowa (jest to
po prostu szereg komorek). Pojecie to wprowadzamy, aby zro-
umied zasade preyporzgdkowywania odpowiedniego pidra
- danermu punktowi.

CO TO 5A BITPLANY!?

Przyjrzyjmy sie rysunkowi. Przedstawia on organizacje dwich
pierwszych linii ekranu, w poszczepolnych trybach graficzoych,
w pamieci Video RAM. Pierwsza czesd rysunku odpowiada niskiej
rozdzielczodci Atari ST/STE. Jedna linia w tej rozdzielczosci
obejmuje 160 bajtow, ponumercwanych od 0 do 159, lub 80 show
(jedno stowo = dwa bajty). Prostokaty na rysunku, umieszczone
jeden za drugim (w glab kartki), symbolizuja kolejne stowa w
Video RAM. Prostokat o numerze 0 oznacza stowo o numerze 0,
czyli dwa bajty o numerach 0 i 1. Nastepny prostokat to stowo o
numerze 2, ceyli dwa bajiy o numerach 21 3ind..,

Dlaczego jednak przedstawilem je w taki sposéb, a nie w
dwoch wymiarach, skoro posiadaja kolejne numery i w pamieci
kemputera ulozone sa jedne za drugim™ Wiasnie te narysowane
Svarstwy” pomagaja zrozumied pojecie bitplantw w kompute-
rach Atari ST/STE. W niskiej rozdzielczosci mamy wiec cztery
sarstwy”, czyli caztery bitplany. Do pierwszego bitplanu naleiza
stowa o numerach 0, 8, 16, 24.... czyli, jezeli przez .n” oznaczymy
poczatek Viden RAM, to pierwszy bitplan sktada si¢ ze stow ,n +
k*8", pdzie k =0, 1, 2, 3,..., natomiast liczha 8 oznacza cztery stowa
po dwa bajty na stowo,

Oczywiscie, bitplany w kolejnych liniach wygladajg tak samo,
np. pierwsze stowo pierwszego bitplanu w drugiej linii 1o n +
20°8. w trzeciej = n + 40°8, czwartej = n + 50°8 itd... Widzimy wiec,
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" Program 1 GRA-BASIC v. 3.50 F (c) 1993 Tomasz Gnyp
* Mie baj sig bitplandw

IF XBIOS{4)>0
PRIMT “Preszg uruchemié program w niskiej rexdzislesodel™
EMD

EMDIF
cLs | cxyié ekran
ni=XBIOS{2) I adres pocegthowy Yideo RUAM
showo1%%=&X1111111111100111 1 wartodé showa
k=0 | pierwize stowo od pocz. link
FOR linia%=0 TO 199 1 100 lmii
adresti=nti+tkia=8 | ebliczenie adresu danego showa w
: pierwszym bitplanie
ADD adrests linia%:= 140 | slowa majy byd wyiwietlane w
: panowym pasie, wige aby Pastgpne
2 znalazio sig pod poprzednim,
3 musl byé o 160 bajtdw dalej
DPOKE adres¥s slowo1% | wpisanie pod obliczony adres
o ustalonej wartodci
HEXT linia%s I nastgpna linia
tlows1%=E X 1111011111101
owal% =R XTI 111110111
k=2 | tramcie showe od poczgilou lind
FOR lnia%=0 TO 19%
adresi bkt B 1 pisrwizy bitplan
ADD adres®, linkab= 160
DPOKE adres¥s,slowo 1%
adrest=ntitIrkbie B 1 drugi bitplan
ADD adresSe, liniabe= 160
DPOKE adres¥s,slowal¥s
MEXT linia%s
slowo1%=EX1100111011110011
slowol%=EX1100111011110071
k%i=q 1 pigte slowo od poczgythu ling
FOR finiate=0 TO 199
adres¥r=ntirt4 b= B 1 trzeci bitplan
ADD adrests liniaber 160
DPOKE adres¥sslowa 1%
adres¥=nit btk B 1 exwarty bitplan
ADD adresti Eniabes 160
DPOKE adrestislowold
MEXT linia%s
tlowo1%=EX 1100171001111071
slowol =5 X 1110101010111001
HowaIe=E& X 1101101011071 0010
sowed 3= X 11107111011100011
k=g | shédrme showe od poczgthu lindl
FOR linla%e=0 TO 18§
adrest-ntirkit= 8 | plerwizy bitplan
ADD adrestt liniate* 150
DPOKE adreste, slows 1%
o do obliczonege adresu plersszego
= bitplanu wystarczy dodawad kolejno
y Bczbg dwa, aby uryskad
: adresy nastgpnych bitplandw
DPOKE adres¥o+1, slowal% | drugi bitplan
DPOKE adres¥otd, slowalds 1 trzeci bitplan
DPOKE adres¥ité,slowadds | exwarty bitplan
MEXT linia%:
EMD

ATARb g4



FFH. TES -

e do jednego bitplanu kazdej linii nalezy po dwa-
driedcia 00 czwartych” sldw, Podobnie symacia
wyglada z drugim bitplanem, tylko, e nasz wzér
na obliczanie kolejnych stow przyjmuje teraz nie- ;
o inng postac: .n+2 + k*8° (n+2, poniewai pier- —
wsze stowo Video RAM, nalerace do drugiego bit-

_______ ﬁ—

planu, ma numer 2. Trzeci bitplan, to ,n+4d + k'8,
a czwarty, o n+6 + K*8".

Zapamigtajmy wicc, ze w niskiej rozdzielczosci
obraz sktada sig 2:
& 200 linii, kazda po 320 punktdw
& 4 bitplandw

_______ T 4 4 -
_______ A -

& 20 stéw preypadajacych na kaizdy bitplan w jed-
nej linii

g T

® 50 stow, czyli 160 bajiow przypadajgcych na
kaida linie

& caly obraz zajmuje 200 linii * 4 bitplany = 20
show na bitplan ® 2 bajty na stowo = 32000 bajty

& adres (cryli numer) danego stowa, naleigeego do pierwszego
bitplanu, obliczamy ze wzoru: .n + k'8, gdzie .n” jest adresem
poczatku Video RAM, a k° numerem sfowa, dla drugiego bit-
planu: n+2 + K*8", dla trzeciego: .n+4 + K*8" i dla czwartego

bitplanu: .n+6 + k*8".

W sredniej rozdzielczosc (druga czesé rysunku) linia sklada
si¢ z dwich bitplandw, prey ceym do kazdego bitplanu nalezy po
40 slow o numerach: .o + k*§7, lub n+2 + k*4", gdzie liczba 4 cz-
nacea dwa slowa po dwa bajty na stowo, Zapamigtajmy, 2e w sred-
nigj rozdzielczodal obraz sklada si¢ =
& 200 lindi, kazda po 640 (1) punkiow
& 2 hitplandw
# 40 stow preypadajaoych na kazdy bitplan w jednej linii
# B0 stow, czyli 160 bajtow przypadajacych na kaizdg linie
# caly obraz zajmuje 200 linii * 2 birplany * 40 stow na bigplan * 2

bajty na stowo = 32000 bajty
# adres danego stowa nalezgeego do plerwszego bitplanu obli-

czamy ze wzone .n o+ k4", gdzie n jest adresem poczgtku

Video RAM, a k numerem showa, a dla drugiego bitplanu: .n+2

+ k4",

Trzecia czesc rysunku przedstawia budowe linii obrazu w wy-
sokiej rozdzielczosci. Tuta] jest ona najprostsza, poniewaz mamy
tylko jeden bitplan i do niego naleza po prostu kolejne stowa
Video RAM, czyli .n + k27, gdzie cyfra 2 symbolizuje jedno slo-
wo, czyli dwa bajty. Zapamigtajmy informacje o obrazie w wyso-
kiej rozdzielczogc:

& 400 linii (1), kazda po 640 punktow

# 1 bitplan

# B shéw, czyli 160 bajtow przypadajacych na kazda linig

# caly obraz zajmuje 400 linii * 1 bitplan * B0 stéw na bitplan * 2
bajty na stowo = 32000 bajty

® adres danego stowa naleigcego do jednego bitplanu oblicza-
my ze wzoru: .n + k*2", gdzie n jest adresem poczatku Video

RAM, ak numerem stowa.

Jak widzimy, w zaleznosci od liczby bitplandw w danym try-
bie graficznym zmienia sig rozdzielczosé pionowa lub pozioma
obrazu. Od liczhy bitplandw zaleiy réwniez liczba pidr, mogli-
wych do ugydia w danym trybie (o tym jednak w dalszej czesci ar-
tykutu). Teraz proponuj¢ wpisanie zamieszczonego obok listin-
gu, ktory napisany zostat w GFA Basic-u (wersja 3.0) i poprawnie
pracuje w trybie niskiej rozdzielczosci Atari ST/STE. Program
wykorzysiujac podane przeze mnde informacie o bitplanach, wy-
swietla na ekranie cztery pionowe paski, uzywajgc kolejno jedne-
go bitplanu, potem dwoch pierwszych i dwoch ostatnich oraz...
wszystkich bitplanow. Zwrd¢ uwage na zaleinosc szerokosd pas-
ka i jepo struktury, od liceby i uktadu zapalanych bitow w po-

Ayzunek - Odwrzorowanie w Video RAM dwdch pierwszych limi ekranu, w trzech
dostgpnych trybach graficznych E

seczegOlnych stowach.

Po uruchomieniu programu widac, ze na ekranie pojawily sig
crrery paski o roznej strukturze i roznych kolorach. Jezeli zmieni-
my wartosci zmiennych slowol%"... slowod%", zamieniajgc do-
wolnie zera z jedynkami {i odwrotnie), otrzymamy paski o rdé
nych strukmrach i rodnych kolorach. Eateo moina zauwadyc
zwigzek pomiedzy ukladem zer i jedynek w wartosciach show
wpisywanych do kolejnych bitplanow, a roéinorodnoscia i iloscia
pojawiajacych sig kolordow w obrebie jednego paska, Ponadio wi
dac. ze jedna pozycja binarna (czyli jeden bit) w danym slowie
odpowiada jednemu punktowi na ekranie, Jak w takim razie wy-
glada ta zaleznos¢ wariosci stowa i koloru punktu na ekranie? Tu
whasnie dochodzimy do  sedna” bitplanow, czyli do wgo, jak wy-
glada interpretacja koloru punkiu w pamieci komputera, © czym
dokladnie] juz za miesige. «

, stanBit

proedstawia
irzy gry na kemputery Atari XL/ %E

& ALFA BOOT - gra przypodowa,
Cena: 45.000.- =

Weielasz sig w postal tajrego agenta,
ktdry musi odraled! fodi podwodng 2
wzkod zomym reaklorem jgdrowemm.

® DEATHLAND - grz Irgcznojciowo-
-kemnatowa, Cena: 15.000.-z!
Wiadca DEATHLANDU porywa rodzi-
e krdbewska, aby vwiezic jg w mrocznych zakgtkach krainy., Czy uda i sig uwol-
ni¢ rodzing krélewska!

e 5 A

S |

, o [ : Fad | _—-: y
f Il H -_,-3... -1 hdil
: | e U L

: o ERHFRE

":'.{ P dddll L ddd

® SWIAT OLKIEGD - gra labi-
g ryntowo-priygodowa,
Cena: 42.000.-zt
Magly blysk preencsi Cig w nie-
znany bwiat. Jedyny szansy na po-
wrol jest ednalezienie Clkiego w
kormnacie zapomnienia

Podane ceny zawieraa podatek
VAT,

Sproedad wysylkowa 22 pobranier pocztowyen (do wymienicne) cery nabezy
doliczyt optaty pecziomwe)

W zamdwienlach nalety podad nazwy programdw, imig, nazwisko, dokiadny
adres Tamawiajaocgo oraz Lyp
nodnila,

Zamadwienia kierowad pod
adres:

StanBit

skr.poczt, 64
B0-169 Gdarsk 48




ERAHKA

NIE BO) SIE
BITPLANOW

czyli
obrazek oczami komputera
(czesc 1)

Tomasz Gnyp

Miesige temu wyjasnitem wam podstawowe pojecia, zwigzane z
obrazem wyswietlanym przez komputer. Zaczalem thumaczyd, jak
reprezeniowany jest ekran w pamieci komputera. Uruchomilismy tez
nasz pierwszy program, oparty o tzw. bitplany. Obiecalem wowczas
dokladnief przedstawid, na czym one ,polegajg”.

N a pocegiek zajmiemy sie czymé, o mo?

ni okeeslic jako..,

INTERPRETAC]A KOLORLU PUNKTU
Y PAMIECI KOMPUTERA

Spojremy na rysunek 1, Pied kratek w gor-
nej ceedel rysunku preedstawia pied pier
wazych (heege od lewego, gomepo rogu) pun-
ktow ekranmu. Punkty ponumerowane sg od séra
do czrerech i zaldimy, 2e majg nastepujgce ko-
lory: mebieski, bigkitny, zotty, fioletowy i crer
wony. Po srodku rysunku mamy zestaw sbes
nastu pior (porumerowanych od zera do pigt-
mastu), o ustalonych juz woreiniej preyklado-
wych, wybranych z palety kolorach, Pod kaz
dym prostokatem, symbolizujzcym jedno pic-
o, enajduje sie kod RGE koloru wgo pidra Te
wlasnie kody zapisane sy w kolejnych rejes
trach kolorow  ukladu  wieyinego  Atan
ST/STEFalcon. Na dole rysunku cziery prosto-
kgty, podziclone na szesnascle kratek-bitdw,
odpowiadajg crterem picrwseym slowom Vi
deo RAM, o numerach 0, 2, 4 1 6 (pamigtamy, ¢
stowa numerujemy oo dwa, pondewad sg wo dwa
bajty), naledgeym do exterech kolejryeh bitpla-
now Kratki wypetnione kolorem czamym sym-
bolizujg bity zapalone - © wartosci 1. a kratki
wypelnione kolorem bialym - bity zgaszone -
o wartosci zero. Pomigdzy piorami a stowami z
Video RAM anajdujy sie kombinacie bitdw z po-
srcrepolnych bitplancw, oznackjgee numer
uEytego piora do narysowania danego punkiu
na ekrante. Preesledimy razem proces kodowa
nia kolordw punkiow na ekranie @ pomocy
bitplandmw,

Zastandovmy sie nad plerwszym punktem
na ekranie, O numerze 2o i kolorze niebies
kirn. Popatremy teér, jak wypladajy pierwsae
od lewe (0 numerach 15) bity kolejnych czie-

38

rech skow Video RAM. nalezacych do kolejmych
ceterech bitplandw. Rozpocenijmy od showa oz
naczonego numerem G, nalezgeego do cewane
Eo bitplanu. Bit o numerze 15 o tym slowie ma
wartose 0, bit 15 w slowie 4 ma wamost 1, bit 15
wshowie 2 ma wartose 0, 2 bit 15 w slowie 0oma
wartosé 1. Zestawmy ze soby te catery bity,
preypominam, poczgwszy od cewanego bitpla
m, ceyli stowa o nomerze 6. Chreymarny war-
ins¢ binamg 0101, ezyli precliczajge na sysiem
drestgrny: 0001 - 0°23 + 1°22 + 0°21 + 120 -5

Obliczona wariost 2 zestanienia rozpanry-
wanych bitdw nr 15, kolejnych show, nalezgeych
do caterech bitplandw - daje numer piora, kio-
rym narysowany jest na ckranie odpowiedni
punkt (w naszym preypadku pierwsey w le
wym, gornym rogu ekranu), To pioro. o neme-
ree 5, prey takich wanosciach roepatrywanych
bitdrw mir 15, jest scisle swazane 2 tym punktem,
ten punki bedee mial taki kolor, jakim  eypel-
nione” jest piong 5. Na rys 1 owe pidro ma ko
lor niebieski, zatem punkt o numerze O ma ram:
nici kolor niebieski. Jezeli zmienimy kolor pio-
ra, 1o rownied mieni sie kolor punkiu 0 Zwig-
ranie punkiv 0 & innym piorem, wymagaloby
zriany wartoscd bitow 15 e stow 0L 2,4, 6

Punkt 0 numerze 1 ma kolor blekitny, popa-
tremy na bity o numerach 14 naszych ceerech
st

Fit 14, stowo -0

bir 14, stowo d - 0

bit 14, stowa 2 - 1

bit 14, stowo 0 - 0,
czyli binarmie (010, dzicsiemie 2.

Pioro o numerze 2 jest _wypelnione™ kolo-
rem blekitnym. Punkt o numerze 1 (drugi od
pocEgtku ekranu), kedremu odpowiadajg bity o
numerach 14 (drogie od lewe) kolejnych stow,
nalegeych do kolejnych bitplanow), zwigzany

jest 2 pidrem o numerze 2, co wynika z kodu b
narmego Eapisanego w powyiszych bitach, stad
punkt ten ma rownied kolor blekitmy,
Sprobujmy weraz preeprowadzid odwinotng
analize. Zastandwmy si¢ np. nad cewarym pun:
ktem od pocegthu ckrany, o numerze 3. Pun
ktowi temu odpowiadad bedy bity o numerach
i z czterech birplandw. Poszukajmy weraz pd
ra wypehnionego” takim kolorem, jak punkt 3
czyli Aoletosym. Pidro o tym kolorze posiada
numer 7, binarnie 0111, Ceyli licege od ostamie-
go bitplanu - stowa o numerze 6, bity 12 powin:
ny mied kolejno wanosc 0, 1, 1, 1. Sprawdzmy,
czy Zgadia sie to 2 rysunkiem. Zpadia se
W podobny sposab, jak robilidmy o dla
punkiv o numerze 3, okresla sie kolory wseys
tkich punkréw na ckranie. Najpicrw rastana-
wiamy sig, jakiego koloru ma byé nase punkt,
porem wypelniamy” @akim kolorem wybrane
prdro, czyli wpisujeny odpowiedni kod RGE
do adpowicdnicgo rejestru kolore Nastgpnie
odngjdujemy w Video RAM cztery bity odpo-
wiadajgee naszemu punkiowi 1 ustalamy ich
wartosci, zgodnie & numerem wybranego pior
W otaki wlasnie sposob dziatajg wseystkie pro-
gramy graficzme. Zastandwimy sie jesecze..

W JAKI SPOSOB ODNALEZC W
VIDEO RAM BITY ODPOWIADAJACE
DANEMU PUNKTOWI?

£ naszych wezesniejsaych rorwadan wyni-
ka, #¢ szesnascie kolejnych cewdrek bitdw, o
numerach od 15 do 0, nalezgoych do carerech
kolejnych stéw, odpowiada kolejnym (od 0 do
15) seesnastu punkiom na ckranie. A co 2 dal
seymi punktami? Otod punkt o numerze 16 (1 *
16 + 09, odpowlada plerwsze] eowdrce bitdw
(nr 15) ze sldwe 8, 10, 12, 14 (patrz rysunek 1),
punkt 17 {1 * 16 + 1) - drugie] ceworce bitow
(nr 14) sldw B, 10, 12, 14 itd. Punkt o numerze 32
(2* 16 + 0) odpowiada pierwszej czwance bitow
nr 15) ze skow 16, 18, 20, 22, a punkinp, 36(2*
16 + 4) odpowdada pigtej ceworce bitdw (ne 11)
pestow 16, 18, 20, 22,

Widac wige, 2e w celu odnaledcnia odpo-
wiednich sléw musimy najpicrw okreslic, w
kudre) seesnasice” cawdrek bitdw (jedna szes
nazstka” odpowiada czterem slowom, kaide po
16 bitow) znajduje sig nasz punkt na ckranie, a
potem jaki numer bitu w tej szesnastoe mu od
powiada. Ograniczmy na fase nasee rozwda:
nia da pierwsze) linii ckranu, Wezmy np. punkt
o wspotrzedne] k=179, Wykonujemy nastepujy
e obliczenia:

179 16 = 11 i resina z dzielenia 3

Catkowita ceesc wyniku okregla nam _szes
nastke”, natomiast reszta mowl o tym, kedra
cewiorka bitdw, (liczge od lewej, ceyli od nume
ru 15} odpowiada naszemu punkiowi. Wykonaj:
my wiee obliczenie, ktdre da nam numer pler
warepn slowa ¢ coterech stanowigeyeh te jede
nasty secsnasthe™

11 * 8 (osiem bajidw praypadaigeych na
cetery slowa) - 88

Wyliczylismy wige, ze nasze jedenaste”
catery stowa rozpocaynajy sie od numeru 88 §
majg kolejne numery B8, 940, 92 94 Resoa,

ATAR=gz5¢-



okreslajeca bit, wynosita 3. ceyli beds intenso
waly nas cziery bity o numerach 13 (licaymy od
bim numer 19), nalerace do sldw 88, 90, 92, 94,
Jedeli teraz nasz punkn o wspolreedne
x=179, znajdowalby sie w lindi ekranu o nume
ree W0 (cayli jedenaste] limi, bo numensjemy od
zeral), o do obliczonych numerdee siom BE, 90
02, 94 nalezy dedac ilosé wszystkich opuszceo
mych szesnastek”. Poniewak na jedng szesnas
[k-;:- preypswlajg cziory stowa, czyvli osiem baj
1éw. @ linia ma 160 hajtow, wiec opuszezajae 10
linii (nase punkt enajdupe si¢ w jedenaste)) mu
simy chodac 10 * 160, caoyli 1600 bajuow: Osia
eCZnie manty
# punkt o wepdireednych x=179, y=10 (x 1 y li
CRONE 5, CLEYWISCIC ol zera)
® 17% 16-11, r 3 - 11 -ta _ssesnastka”, trzec bt
od bewey, ceylinr 13,
#]l*H-HE8
osiem bajedow.
&8 + 10 * 160 - 1688
ceyli 10 razy po 160 i'l:1|‘|l:-.'\.
Eaem mieresijs nas cziery bary o numerach 13,
naletgee do caterech kolejoych shdw o nume
rach 1088, 1690, 1692, 1694, liczac od poczgku
Video BAM. Aby teraz obliczyd wlascray adres
tych shimy w pamied komputera, naleiy do nu
merow 1ych stow dodac adres pocetky Video
RAM
Preedstawiony obok program umoHiwia G
wybranie dewolnegoe punkiu na ckranie, 2 na
sepnie odnajduje on cdpowiednie cziery bity
w Video RAM i ustala ich wartodo tak, aby
wrkanywaly cdpowicdnie pitro
Jak widac, wszystkie oblicrenia wykonywa
ne preez program sg dokladnie akie same jak
nasge. Na poceaiku programu modna riwnied
IMienic kod uZYWanegoe piora na inny i spraw
daié, ki ma o wplyw na kolor punko
Do rego artykule doljceone sg jesecee daa
rysunki - nr 2, preedstawigjacy rasade kodowsg
nia kolordee 22 pomoca bitplandw o Srednie)
rozdeiclczosc Atari ST/5TE § w wysokiej roz
rysunek nr 3. W srednej rozdzie]

nz karzdg sresnasitke” przypada

opuszczamy 10 linii,

dretcrosci
czoich kodowanie w odbywa sie podobnie, jak
w niskigj, 2 rym, ze mamy do dyspoeygi tylko
dwa barplany, ceyli po dwa bity preypadajgoe na
jeden punkt na ekranie. Za pomocy dwoch bi
16w moEna uzyskac nastepujace kombinacye b
narne: 00=0, 01-1, 10-2, 11=3, ceyli kakdy punke
Mna |.'|-:n1['.ll' I'I'.lIqu,'H'l} ﬂ'-'li!-"-:ff.' I:,'lJ-ii: £ CZIETCma
roznymi picrami. o numerach 0.1.2.3. Deieki re
il ogranicreniu mozemy pednak vryskad dea

Y ROG EKRAM (PIERWSIE B FINELIY

Ol P TORA Y
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razy wigce] punkodw w lini,
niz w niskiej rozdzielczoso.
Drzieje sie tak, poniewai na
karde 16 punkiow praype-
daja 4 bajry (dwa bitplany),
a mie 8 (catery bigplany), a
wiedzge
160 Bragecw, marry
& roedey, miska: 160:8 - 20
spesnasick”, czyli 20° 16
320 punktemw
@ roedz. Sredniz 160 4 - 40
spesnastek”, cavli 40 ° 16
040 punkrow

#e jednz linia o

W wysckie] rozdzicl
croscl zasada  kodowania
kolorow punktow jest naj
prosisza. Mamy jeden bin
plan, czyli 1 bit preypadajg
cy ma 1 punkr. Jezeli bin jest
rapalomy, eyl rowny 1, od
powizdajgoy mu punkt na
ekranie ma kolor pidra o
numerze 1. Jesli bin jest 2ga
szony, rowny 0, to odpo
wiedni punkt ma  kolor
picra o numerze ¢ W el
rozdrielcroscl  opranicee
Mg pior {:4 zarem i noEnych
kolordw, jakie mozna jednoczesnie uzyskad na
ekranie) do dwoch daje nam awickseenie lice
by lindi na ekranic, Wiemy, #e na kaide szesnas
cie punkrdw preypadaja dea bajty (jeden bin
plan), na jedng linde praypada 80 bajtow, a caly
obraz zajmuje 32000 bajty, policzmy
® rozdz. wysoka: Bk 2 = 40 seesnastek”, cayli

40" 16 = G40 punkrom

32000 80 = 400 Lirui

Jedeli choielibysmy zwiekseyd ilosc mozl
wich jednoceednie do ueyskamia kolorow na
ekranie, ceyli ilnéd dostepnych pior. treeka
ewicksiy ilode bitplandw. Qoywidcle do akiej
zmiany zapisu chrazu w pamieci musi by row
mied preystosowany uklad wizgny komputera
W moddelach S5T/STE nie ma niesiery modlinos
¢ uryskamia w  normalmy” sposob, ceyli bez
stosowania sduceek programowych, innych
rozdziclczosol niz trzy standardowe, Swicksze-
nie mozliwe] do uzyskania ilosc kelordw wyko-
nuje sie popreee bardeo seybka zmiane kolo
row o paletach w ciagu wyswietdania jednej li
mii ekranu {64 mikrosekun
dy!). Ten sposth wprowadea
jednak pewne ograniczenia
i zaymgje dosd duio czasu
PrOCEsOrow komputera
Uryskanie wigksee| {flode
punkiéw w lini, lub wigk
syej ilosci linii e ckranie
poprzez pozbycie sie ramki
(izw. noborder) polega na
PeWRERD 1 1_|..-':-.||_| faklooe
niu” pracy uktadu wizyjne
go. 1 ten sposob powoduje
duie oheigzenie procesora i

EX¥RAMNL cFIERHETE & FINELID

GHA = & BRJITY)
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"."\.':\. I'I'.'.'1|.'!:-.' '.'\.'f..‘-l h||,';.'!-;_| FAAWANSOVAN R W |,'lr-:|:.;|'<|
mowaniu wjezyku maszynowym oraz bardzo
dokladnego zsynchroniooania programu pro
cesora & pracg ukbadu wizyjnego

W nowszych modelach Atarl. miancwicie
TT i Falcon, zastosowano powoCesnicisze uk
tady wizyjne. Np. wFalconie znajduje sig nys:
kiej klasy procesor wizyjny, czyli ukfad, krory
mode byé programowany proez uzytkowmika i
prey jego pomocy (ukladu), ber udrighy proce
s0rd glownego moEna uryskac na ekranie roz
dzielczose do ok, 1200 punkidw w o prey ok.
1000 i 1 65536 pednoceesnie wyswicllanych
kolorach na ekranie. Tak duga, w pordmmaniuo z
modelami ST/STE, liczba dosepnych naraz ko
lorow mozliwa jest dzieki zastosewaniu 16 bit
plandw. Inmy tryh praficony Falcona, rpodny ze
standardem VGA, porwala na vzyskanie 256
roénych kolordw na ekrande. Takg Herbe kom
binacj moena wieyskac k2 pomocg 8 bitplanow

Jak widla¢, .praesiadajge sie” na lepsey kom
puter nie mozemy uchromid sie od towarzys
rova” bitplandw, jestich wrece wigoej, jednak za
satla ich wykorzystania jest zwykle podobna
lub nawet 1aka sama, jak 1@ opisana preeze
mnie w tym artykule. Opanowanie sposobu po
stugiwapia si¢ bitplanami daje programiscie
modEliwosd uzyskiwania np. efekiow znajdowa
nia sie pewnych chiekiow graficanych pod in
nymi_czego doskonztym preykladem mode byd
scioll {preesuwagacy sie wekst) w dolney cresci
ekranu menu starego, dobrze chyba wsaystkim
Zrenego Union Demo. Pod preesunajgcym sie
liverami w tym wdasnie scrollu enapduje sig gor
ski krajubraz. Sposob, w jaki mo#na veyskac @
ki efekt. przy uiyciu bipplanow, jest juz jednak
tematem na edrebmy anykut A
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