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3.1 El Margen Derecho de Objetos Graficos

Revisemos la codificacion interna de un Objeto Grdfico.
Supongamos que tenemos un grdfico de 131 x n pixeles.

Los primeros 20 nibbles son el Encabezamiento o Header
del Objeto Grdfico:

Prélogo D:Ij]]
Tamafio Dj]j]
Cantidad de Filas |:|:|:|:|:|
Cantidad de Columnas [D:Dj

Después del Encabezamiento esta el Mapa de bits, donde
cada linea horizontal es codificada con 17 bytes.

17 bytes 17 bytes 17 bytes
O T e [T T T T T T T T T T T T T T

L1 12 Ln

Aunque 131 pixeles son menos de 17 bytes, el sistema siempre codifica el grafico con multiplos de 8 bits
(bytes). Los bits no utilizados son completados con ceros (padding). Los bits restantes aparecen como una
franja de color blanco en la imagen anterior, a la derecha de la LCD.

A veces, tenemos un Objeto Grdfico cuyas filas son mucho mas largas que la Pantalla LCD:

17 bytes RM———
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Dot we e e o — w1 wu10 Y €1 Margen Izquierdo para la Pantalla
(HP49G, HP49G+ y HP50G)

Descarga el paquete de Herramientas de Experimentacién en el siguiente link:
https://sites.google.com/view/pgsaturno50g/home

Dentro del archivo descargado encontrards varios programas diseflados para ayudarte a comprender mejor
los temas tratados en este libro.

Para los experimentos de la presente seccion, sigue los siguientes pasos:
1) Transfiere el archivo T2.HP a tu calculadora.

2) Enla calculadora, ejecuta el archivo RUN, el cual esta dentro del directorio T2.
3) Selecciona las dimensiones para el Grdfico de Fondo, y presiona OK.

RAD #Y2 HER R= 'R’ RAD #v2 HER R= '%°
CHOME T2Z CHONF_ T3
=, [Felect Fize
17170
| S 24 E|_ B _1i0) 12| _14] 1B|]
4: 144x20 (Rou= 18Eytes) H5H-LAE E
%- |152x20 (Rous 13Eutes) |
1[H
3 [

4) Ahora puedes modificar los margenes, mientras ves los efectos en la Pantalla. Esta Herramienta también
puede ser utilizando para explorar la memoria de la calculadora y ver los datos representados como

pixeles
TECLA FUNCION
X Salto de 9 filas hacia arriba
: Salto de 9 filas hacia abajo
G Salto de 32 filas hacia arriba
J Salto de 32 filas hacia abajo
H Salto de 64 filas hacia arriba
K Salto de 64 filas hacia abajo
I Salto de 128 filas hacia arriba
L Salto de 128 filas hacia abajo
up Salto de 1 fila hacia arriba
DOWN Salto de 1 fila hacia abajo
LEFT Salto de 1 byte hacia arriba
RIGHT Salto de 1 byte hacia abajo
< Restaura el Puntero de Pantalla

54



5.1 Desplazamiento de Ventana (Parte I1)

Como ya sabemos, la Pantalla LCD de la calculadora HP49G tiene una resolucion de 131 x 64 pixeles, mientras
que en la HP 50G es de 131x80 pixeles. Pero a veces el controlador de Pantalla esta accediendo a un grafico
que es mas grande que la Pantalla de la calculadora y, por lo tanto, no puede ser mostrado por completo en
la Pantalla. A la parte del grafico que podemos ver en un momento determinado lo llamaremos la Ventana.

Entonces, cuando el grafico es de mayor tamafio que la Pantalla de la calculadora, no podremos ver todos sus
puntos al mismo tiempo, pero podemos desplazar la Ventana hacia las distintas zonas segun necesitemos.

El desplazamiento de la Ventana o parte visible del grafico puede ser de varios tipos: podemos hacer un
desplazamiento horizontal o vertical, y cada uno de estos puede realizarse en dos sentidos diferentes. Asi que

tenemos:
Desplazamiento de Pantalla:

1- Horizontal:
a- Haciala derecha
b- Hacia la izquierda

2- Vertical
c- Hacia arriba
d- Hacia abajo

DISPLAY GROB DISPLAY GROB

Horizontal Vertical
¢Como seria el codigo para desplazar la Ventana verticalmente hacia abajo?

Iniciaremos analizando el caso mas simple, cuando la Ventana se desplaza un byte (8 pixeles) hacia la derecha.
Pero antes de iniciar con ese tema revisemos los siguientes:

Como vimos anteriormente, el Ciclo de Refrescado de la Pantalla normalmente inicia con el Puntero de
Pantalla apuntando hacia el primer byte del Mapa de bits. El controlador de la Pantalla leera 17 bytes,
uno a la vez, incrementando el valor del Puntero de Pantalla a medida que va leyendo.

75



—5
N
W
N
Un
o
~
o0
O

10

[
EEEEEE B O

Basta iniciar la carga del Sprite con DO apuntando a otra Columna de Nibbles de Stack Grob para que el Sprite
se muestre en esa zona. Veamos un ejemplo:

Modifiquemos el codigo del ejemplo anterior para que el Sprite se muestre en la tercera Columna de Nibbles
del Stack Grob:

CODE
SAVE

A=DAT1A

D1=A

D1+10

D1+10 % Ahora D1 apunta al Mapa de bits del Sprite

D0=806D5 % DO->ADISP
C=DATO A % C = direccion del Stack Grob

DO=C % DO->Stack Grob

DO+10

D0O+10 % DO->Mapa de bits del Stack Grob

DO+ 2 % Incrementamos DO para que el Sprite sea mostrado en la tercera columna
LA 09 % 10 filas menos uno, para el contador del bucle siguiente
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C=0W

A=0W
*LoadBMap % Leer los datos del Stack Grob, fila por fila, y escribirlos en nuevo grob.
LA FFCO3 % FFCO3h=1111 1111 1100 0000 0011
C=DATO A
A=A&CA
C=0A
C=DAT18B % B= 2 nibbles = 8 pixeles
C=C+CA
C=C+CA
C=CIAA
DATO=C A
DO+34 % Siguiente fila del Stack Grob
D1+2 % Siguiente fila del nuevo grob.
% La cantidad de nibbles en una fila es siempre un entero par
B=B-1A % Decrementar contador

GONC LoadBMap

LOAD
D1+15
D+3 A

RPL
ENDCODE

@

Ejercicio: Modifica el cddigo anterior para que inserte en la Pantalla un Sprite 8xN dado. El Sprite debe
insertarse en el cuarto pixel del nibble x. Utilice FF807h=1111 1111 1000 0000 0111
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