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zx screen (6912) --> BMP (16 color)

Barvy a ZX Spectrum / PC

Na ZX Spectru mame k dispozici 8 barev, pokud
pridame jas, tak se pocet zdvojnasobi (16, resp. 15, protoze
Cerna sjasem [ bez néj je naprosto stejnd). No a
samoziejmé mizeme pouzit i blikani.

Pokud chceme obrazek ze ZXS dostat na PC, musime
nejdiive zvolit néjaky jeho obrazkovy format (GIF, BMP,
JPG, PCX...) a pocet barev (16, 256, 16M, 24M, 32M).
Idealni obrazkovy format je GIF, jehoz popis ovSem
nemam, takze jsem vybral BMP (BMP je asi nejjednodussi
ze vSech, takze konverze zabere nejméné Casu). No a pocet
barev bude minimum, tedy 16. Bohuzel paleta pro 16 barev
je uz predem stanovena. Je zde pouze 8 barev naprosto
stejnych jako na ZXS (ostatni jsou nepouzitelné), z toho
vyplyva, ze po konverzi nebude zachovan jas ani blikdni
(pouze 8 zakladnich barev, pfi¢emz pokud bude nastaven
jas, bude se ignorovat). Novd verze umoznuje prevod
s jasem i bez, sami se tak miiZete rozhodnout co Vim
vyhovuje vice :)

Popis BMP

Vysledny BMP (256x192, 16 barev) bude dlouhy vzdy
24694 bytes:

14 bytes BMP hlavicka
40 bytes INFO hlavicka
64 bytes paleta (/6barev * 4 bytes)

256/2*%192 = 24576 bytes, co byte to 2 pixely
(7-4bit barva 1. pixelu, 3-0bit barva 2. pixelu)

Hlavicka (BMP 14 bytes):

defb an, v
defw 24694

defb 0,0,0,0,0,0
defb #76,0,0,0

scelkova velikost BMP souboru

Hlavicka (INFO 40 bytes):

defb #28,0,0,0,0
defb 1,0,0,#C0,0
defb 0,0,1,0,4

defb 0,0,0,0,0,0
defb #60,0,0,#C4
defb #0E,0,0,#C4
defb #0E,0,0,0,0
defb 0,0,0,0,0,0

~
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V hlavicce jsou zakodovany informace o vysce (192), Sirce
(256) a zpusobu komprese (ja kompresi nepouzil) BMP
souboru, a asi i néjaké dalsi. Neznam presny popis...

Paleta (64 bytes)

;paleta z brightem

defb 0,0,0,0 Cernd (black)
defb 255,0,0,0 Cervend (red)
defb 0,0,255,0 modrd (blue)

defb 255,0,255,0 fialova (magenta)
defb 0,255,0,0 zelend (green)
defb 255,255,0,0 zlutd (yellow)

defb
defb

0,255,255,0 bledé modra (cyan)
255,255,255,0 bild (white)

;paleta bez brightu
defb 128,128,128,0 cerna (black)
defb 128,0,0,0 Cervend (red)

defb 0,0,128,0 modrd (blue)

defb 128,0,128,0 fialova (magenta)
defb 0,128,0,0 zelena (green)
defb 128,128,0,0 zlutda (yellow)

defb
defb

0,128,128,0 bledé modra (cyan)
192,192,192,0 bila (white)

Je mi divne, ze modra s cervenou a zluta s blede modrou
museji byt v paleté takto zameérne prehozeny. V opacném
pripadé BMP ukazuje barvy Spatné. Tiskarna vsak naopak
pri pouziti prikazu PaletteData (PCL6/XL) vyzaduje jiz
spravné poradi jako na ZXS.. Také BMP potiebuje
v paleté 4 bytes pro kazdou barvu (celkem 64 = 16%4),
kdezto tiskarna 3 bytes na barvu (celkem 48 = 16*3).

Barva pixelu (BMP) miize nabyvat téchto hodnot (neni
to vlastné barva ale jde o Cislo indexu v té paleté!):

bila (white) = 1111 bin
zluta (yellow) = 1011 bin
bledé¢ modra (cyan) = 1110 bin
zelena (green) =1010 bin
fialova (magenta) =1101 bin
¢ervena (red) =1001 bin
modra (blue) = 1100 bin
¢erna (black) = 0000 bin

Nova verze scr2bmp ma paletu usporadanou tak, aby
index odpovidal i ¢islu barvy na ZXS a nemuselo se tedy
nic konvertovat:

cerna (black) = 0000 bin
modra (blue) = 0001 bin
Cervend (red) = 0010 bin
fialova (magenta) = 0011 bin
zelena (green) = 0100 bin
bledé modra (cyan) = 0101 bin
Zluta (yellow) = 0110 bin
bila (white) = 0111 bin
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Princip konverze

Z obrazovky ZXS se bere bit po bitu (ne byte!!) a
testuje se, je-li nastaven nebo ne. Pokud nastaven je, zjisti
se jeho barva (v tomto piipadé¢ INKoustu). Pokud nastaven
neni, zjisti se barva papiru. Pokud jste si zvolili ,Ze se ma
zohlednit i rozdil v jasu, bude se testovat i jas. Vysledek
(mtze byt 0-7, resp. 0-15 i se zohlednénim jasu) se pak
prevede na barvu (resp. na cislo indexu) pro BMP. Tot
vée. Cernd bez jasu by také Sla rozlisit (paleta na to
pamatuje) ale jelikoz to na ZXS neni, tak cernd s jasem i
bez néj bude i na PC stejnd, tj. jednotna cerna.

Vykreslovani BMP

BMP se vykresluje od levého spodniho rohu (zacatek
téchto dat je za hlavickou a paletou - 14+40+64 bytes). Co
byte to 2 pixely (napt. %1111 1100 odpovida prvni pixel
bily a druhy pixel modry).

Zavér

Musim fict, ze vSechny obrazky, které jsem zkousel
prevadét, vypadaly na PC opravdu velice dobie (pfimo
skvéle). To, Ze na nich chybi jas, ani nezaregistrujete!

Prevedeny obrazek je pak na PC jesté dobré pievést na
lepsi (usporngjsi) graficky format (nejlépe GIF).
Nepouzivejte ale formaty se ztratovou kompresi (JPG,
JPEG), obrazek mozna zabira je$té min, ale neni na ném
vSechno (nebo tam je i mnohdy néco navic...).

Test velikosti souboru

4 tvodni obrazky z her (hodné& barev a pixeld)

barey 16 16 256 16 8
format | BMP BMP+ | PCX TIF+ GIF
Obr1 |24694 | 14790 | 17552 | 6313 6214
Obr2 | 24694 | 18962 | 21782 | 7598 7545
Obr3 |24694 | 11210 | 13133 | 5626 5543
Obr4 | 24694 | 18254 | 20677 | 7926 7898

BMP+(RLE), TIF+ (LZW), GIF — pfevedeno programem
Any Image v1.5 (volba AUTO v menu colors).

PCX — prevedeno programem ACDSee v2.4 (na PCX to
neslo s Any Image spravné prevést...)

Jak vidite GIF format vyhral (do GIFu se prevedlo
pouze 8 barev, které jsme skutecné v obrazku pouzili, téch
ostatnich 8 se pii konverzi vyloucilo). Za zminku stoji i
TIF+ (LZW komprimace), ktery i s 16ti barvami ma

srovnatelnou délku s GIFem (TIF ale neni zrovna bézné ve
Windows podporovany format...).

vysledek prevodu (15 barev, jas zohlednén)

vysledek prevodu (8 barev, jas ignorovan)

pouze v osmi barvdch jsou obrazky hezci...

Od obrazovky k tiskarné...

Novou verzi scr2bmp jsem viastné udélal jen z ditvodu
ovéreni si jedné mé myslenky, kterd se zrodila pri procitani
HP-PCL6 (XL 2.1) prirucky. Prvotnim impulsem mi byl
CYGNUSuv clanek o uspésném tisku ze ZXS na relativné
modernich  tiskarnach pres jazyk PCL verze 3
(Printer  Command Language od firmy HP) -
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https://cyenus.speccy.cz/popis printer-deskjetl.php).
Novejsi PCL XL totiz umi vytisknout BMP obrdzek bez
jakékoliv konverze. Zkratka zavolame prikaz, posleme mu
paletu a data z BMP, a tradd uz se tiskne. Toto mé tak
zaujalo, ze jsem to musel vyzkouset. Kdyz jsem koukal na
svij kod scr2bmp z roku 2001, tak jsem si rekl, Ze to napisu
znova a paletu barev uz rovnou upravim dle cisla barvy
jako to ma ZXS, abych nemusel nic konvertovat. A pridam i
moznost téch 8 barev bez jasu. Jsou sice hnusne, ale zase
neni problém upravit RGB paletu a pouzit barvy jiné...

Kdyz jsem mél hotovo, vzal jsem prevedeny obrazek ze
hry Bomb Jack, otevicel ho ve Windows Malovani a poslal
na tiskarnu (vesp. do souboru .prn). Soubor byl nastésti
maly a analyza byla diky prirucce k PCL-XL rychla.
V tiskovem kodu jsem objevil presné onu sekvenci pro
poslani BMP obrdazku jak wuvadela prirucka. Jen byl
obrazek komprimovany. Zménil jsem tedy potiebné ridici
bajty v tiskovem kodu za mé vyhovujici (BMP bez
komprese v prislusnée délce 24576 bajti1), pridal paletu +
data nekomprimovaného obrazku a .prn soubor odeslal na
tiskarnu (prikaz Ipr ve Windows 10). Proslo to skoro na
jednicku . Obrazek hezky vyjel pres celou A4 na Sirku, ale
barvy jsem mél prehazené. BMP soubor ma 4 barvy
v paleté na jinem miste nez by mély byt, tiskarna je uz chce
mit serazeny spravné. Tuto drobnost jsem tedy opravil a
napodruhé obrazek vyjel perfektne!

Do programu scr2bmp v2 jsem tedy pridal jesté moznost
ulozit obrazek jako tiskova data v jazyku PCL-XL. Jakmile
nekdy néekdo pripoji ke ZXS tiskarnu uméjici PCL-XL, tak
odeslanim téchto dat na tiskarnu dojde k vytisténi obrazku.
Zdrojovy kod ve formdtu do Promethea prikladam, stejne
tak soubory spojené s prvotni analyzou. Kdo bude mit chut,
miiZe se v tom povrtat.

Pro uplnost uvedu, Ze ja testoval na
ponékud vétsich nez domacich tiskarnach :)
Ale neni ditvod, aby to nefungovalo i na
malych. Mélo by to chodit na vsem, co umi
PCL XL 1.1 (to neni preklep, 2.1 neni nutny,
meélo by to chodit i na zdakladnim, tj. uplné
prvaim PCL-XL).

1.
2.
=
4 .

Hame

(EMTER=CRT: "testL"

tento obrazek se zobrazi zadanim slova ,,test
do jména souboru pro LOAD obrdzku

Poznamka: kurzivou jsou napsany zmeény oproti puvodni
verzi z roku 2001.

-MTs -
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