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Disefio y dasarrollo de un sistema multimedialvideo para apoyo didactico a
usuarios por conexion via médem a RedUNAM.

Objetivo: Realizar un sistema multimedia que sirva como herramienta visual de ayuda pate, los usliarios
via modem de RedUNAM, este sistema debera ser grabado y distribuido en vided-cassefte, deJ~ ..
esta forma esfara af alcance del usuario que no cuente con una maquina de las caractérlsticas’ " =
mutimedia requeridas. Paralelamente, dar a conocer las caracteristicas de la arqu;tectur‘df
utilizada, que debe ofrecer la mejor relacion costo/beneficio. Esto permitird consideraria como i
una alternativa il para fines educativos.

Introduccién

La gran influencia del sistema visua! de informacion a distancia mas popular, conocido como TV, ha sido
el fenémeno social mas importante de los Gltimos afos solo comparable a la revolucién informatica, la
reduccion de sus ¢costos de produccitn y la sorprendente emulacion de |a vision humana en si misma la
convierten en la herramienta mas poderosa que jamas haya existido, para formar o deformar la
conciencia del individuo.

Estos sistermas visuales de informacion nunca han estado al alcance de todos, solamente unos cuantos
pueden expresar, exponer € imponer sus ideas, sin embargo, indirectamente, los recientes avances en el
ambito de la compulacién podrian resolver este problema, de modo que el individuc puede dejar de ser
un espectador pasivo,

La computadora personal nos permite expresar las ideas con imagenes y sonido de una forma antes
imposible, sumado a esto, el auge de las telecomunicaciones digitales que culmina con la red mundial
Internet, amplia considerablemente e! horizonte de la comunicacion para el individuo comon y muitiplica
la utitidad de esta herramienta computacional.

Desafortunadamente, una computadora persenal adecuada fabricada por los monopolios informaticos,
tiene un precio comparativo mucho mayor que &l de un televisor comun, ademas que desde tiempo atras
han sido productos casi desechables que requieren innumerables actualizaciones y por ende, mas
costos. Esto implica que ef problema de (2 comunicacion para todos continua sin resclverse.

Sin embargo, este trabajo pretende demostrar que existen algunas alternativas, que nos permiten
obtener los beneficios de [a herramienta ffamada computadora personal, sin necesidad de grandes
gastos. Ademas se considera el popular video-casselte como una opcién interesante para distribuir las
ideas expresadas con un "sello televisivo”, mientras que los sistemas de telecomunicaciones digitales
reducen sus costos en el dmbito de la transmision de imagenes en movimiento.
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Capitulo 1: Antecedentes.

1.1 Internet y RedUNAM en general

Indiscutiblemente, en sus pocos afios de existencia, la computadara personal ha cambiado la historia de
la raza humana. Pero en los Ultimos afies la formula: computadora+telecomunicacién ha acentuado este
cambio en niveles insospechados.

Durante mucho tiempo los medios masivos de transmision a distancia solo estuvieron al alcance de unos
cuantos. Una red global de computadoras permite una verdadera comunicacion a distancia al alcance de
muchos.

Si a esto le sumamos el poder de la mejor herramienta procesadora de informacién que se ha inventado,
obtenemos el medio de comunicacion del futuro.

RedUNAM es para muchos mexicanos 1a puerta de entrada a Internet y por lo tanto la herramienta
educativa mas valiosa en toda la historia de la misma Universidad.

El esfuerzo que ha realizado la UNAM por mantenerse a la vanguardia en esta rama de las
telecomunicaciones es digno de ser aplaudido y esperemos que continue asi durante mucho tiempo mas.

1.2 Servicic via mddem de RedUNAM

Por ser la forma mas econdmica de conexién a Internet, v considerando que con el tiempo serd una
necesidad ma&s que un lujo, es posible entender que el nimero de usuarios aumentara
considerablemente en los proximos anos.

E| servicio via modem de RedUNAM cuenta con un Departamento especializado en atender ias dudas de
todos los usuarios via médem, generalmente estos usuarios saben muy poco de computacion y la
mayoria de sus problemas son realmente faciles de solucionar. Pero de una u otra forma, este servicio
requiere tiempo y dinero. La infraestructura de RedUNAM crece dia con dia debido a la demanda del
servicio y con ésta también crece el nimero de problemas.

En este sentido, es importante cualquier tipo de ayuda externa para los usuarios, por lo menos en los
aspectos concernientes al uso y configuracion basica de los programas, para de esto modo minimizar el
numero de problemas a resolver,

1.3 Necesidad de una herramienta audio-visual

Es por tode mundo reconocide el hecha de que una imagen vale mas que mit palabras.

La mayoria de los usuarios tienen problemas con la instalacion y el uso del software de conexion a
Internet, debido a la falta de experiencia visual con el manejo del mismo, asl que una herramienta audio-
visual sera de gran ayuda.

1.4 Métodos de solucién

No hay que perder de vista la descripcién del problema:

Se requiere de una herramienta diddctica como apoyo para fos usuarios de accesc via madem a

RedUNAM. Existen manuales en forma de escritos y libros, pero esto parece no ser suficiente para
muchos usuarios ademas de otras razones ya expuestas.



-Asl que una posible solucién es realizar un sistema de presentacién de informacion de forma tal que el
usuario pueda observar los procesos de configuracidn y uso de los programas concernientes a internet,
asl como una introduccion a los conceptlos relacionados con Internet mismo.

Desde el punto de vista de la Ingenieria, el problema se debe resolver encontrando la solucion mas
adecuada, es decir dptima.

1.4.1 Video-cinta

Es posible hacer una grabacién de la configuracion de cada uno de los programas involucrades con
ayuda de voz de tal forma que sea lo mas cercano a una asesoria perscnalizada para el usuario, en este
sentido, el usuario obtendra una experiencia audio-visual que puede ser determinante para un adecuado
y mas rapido aprendizaje. Casi toda la gente cuenta con un una "videocasetera”, esta s la alternativa
mas econdmica para la mayoria de 10 usuarios.

4.4.2 Tutorial Multimedia en forma de software

Esta deberia ser la opcion idea!, desafortunadamente no todos los usuarios cuentan con una maguina de
caracteristicas multimedia aceptables, ademas la cantidad de informacion es demasiada como para
distribuirse en discos flexibles. Se requiere un CD ROM como solucién ideal, pero esto implica desde
luego mas costos que el de un videocassette. (Finalmente esta opcion no se descartara}

1.4.3 Tutorial en Internet

Ademas de las limitantes actuales en cuanto a velocidad y manejo masivo de graficos, actualmente mas
bien convendria colocar en Internet las paginas digitalizadas de un manual en papel, lo cual no resolveria
€l problema principal, ademas no hay que perder de vista que el objetivo es auxiliar al usuario que
apenas intenta acceder a Internet.

1.5 Realizacién de una video-cinta
La video-cinta se ha vuelto tan comun gue dificimente se puede encontrar a alguna persona gue no

tenga acceso a un aparato reproductor de este tipo. De este modo, simplemente por economia, es [a
opcién més adecuada.



1.6 Justificacion

Si comparamos costos entre la impresion de un manual en papel y la copia de un videocassette,
obtenemos los siguientes resultados:

» Manual en papel

Requerimientos Costo estimado
100 copias a §0.15 ¢/u $15.00

Pastas $ 2.00
Engargclado

(incluyendo material) $ 4.00

» Total: $21.00

» Videocassette®

Requerimientos Coste estimado
videocassette de 2 horas $12.00
copiado 5§ 2.00
etiquetadeo $ 1.00

» Total: $15.00

* Conviene ademas comparar el grado de automatizacion que conlleva la copia de un videocassette o un
disco con el tiempo y la necesidad de maquinaria para duplicar urn libro. Ademas del hecho de que cada
dia aumenta el nimero de usuarios.

Con la ayuda de una herramienta audio-visual, la necesidad de un equipo de atencién a usuarios se
reduciria, pudiendo enfocar més la atencién del mismo a la investigacién y experimentacion con otras y
nuevas tecnologias.

1.7 Puntos importantes a tratar en la secuencia audio-visual

-Introduccicn basica a Internet/RedUNAM
-Instalacién del scftware
-Configuracion y uso del programa de conexion a Internet/RedUNAM
-Configuracion y uso de los programas clientes basicos:
Telnet
Correo electrénico
FTP
www
~Solucién de posibles problemas de configuracién



Capitulo 2: Planteamientos y metadotogia basica para la realizacién de una secuencia de video

2.1 Caracteristicas de la seial de video
2.1.1 RGB o los colores bésicos

Fig.1

Mucho antes de que los mecanismos fisicos del ojo humano fueran entendidos ya se sabla que una
combinacidn de los colores bdsicos Rojo Verde y Azul nos permiten formar cualquier color visible por el
ser humano. La mezcla de colores sustractiva wtilizada en las artes gréficas es el mas clare indicio de
esto.

Inclusive organizaciones como la Comision Internacional de [luminacién ya hablan realizado alguncs
intentos para cuantificar de forma precisa las percepciones de color del gjo humano.

Fig.2.3
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En este sentido la televisién de color se basd en una combinacion aditiva de los tres colores basicos.

Hoy sabemos que los receptores de luz de la retina humana cuentan con tres pigmentos sensitivos
respansables de la deteccion de los mencionados colares basicos. Pero es interesante saber que estos
tres pigmentos no son de ninguna manera un estandar para todos los seres vivos, pues existen aigunas
especies de camarones que tienen hasta 20 pigmentos fotoreceptares diferentes.

2.1.2 Persistencia visual

Fig.4

E! ojo humano retiene una imagen durante una fraccidon de segundo después de que esta ha
desaparecido. Esta propiedad llamada persistencia de la visién es esencial para todas las tecnologias
de despliegue visual, la idea basica es simple, una serie de cuadros estaticos son presentados
rapidamente y de esta forma que se crea la ilusién de movimiento.

El parametro a seguir fueron los 24 cuadros por segunde utilizados en el cine, de este modo en Europa,
donde la frecuencia de ia linea de alimentacion son 50Hz, se utilizd un despliegue de 25 cuadros por
segundo para simplificar algunos circuitos de video. Asimismo en América se opto por los 30 cuadros
por segundo, puesto que ia linea de alimentacion tiene una frecuencia de 60Hz.

F9° Despliegue televisivo NO-ENTRELAZADD

Imagen eriginal imagen reproducida

imagen original Imagen reproducida

30 cuadros por segundo parecerian mas que suficientes para cualguier secuencia de video reproducida,
pero debido a las limitantes técnicas en la velocidad del barrido vertical, entre mas saturada y compleja
sea la secuencia de imagenes, pareceria que se minimiza el tiempo de persistencia de la vision y
aparece un parpadeoc desagradable, asi que imagenes de este tipo requieren una mayor frecuencia de
repeticién para evitar este problema.



9% Despliegue televisivo ENTRELAZADD

Imagen original Imagen reproducida

Imagen original

Er este sentido se utilizd un sistema de exploracién de imagen conocido como entrelazado y gue
consiste en doblar el nimero de repeficiones presentando primero las lineas impares de un cuadro y
luego las lineas pares, de este modo, en realidad se presentan 60 cuadros por segundo (50 en Europa) a
costa de una menar resolucian vertical, la mitad para ser exactos.

Es interesante observar que a pesar de la baja en resolucion, en muchos casos esto no es notable aun
con imAgenes en movimiento rapido, sobre todo en despliegues o animacionss generadas digitalmente o
por computadora que permiten un alto nivel de singronia entre cuadros. Por supuesto en algunos casos,
sobre todo en video generado analdgicarmente con rapidos movimientos horizontales o verticales, €l
entrelazado crea algunos efectos extrafos gue a pesar de todo no son inaceptables.

2.1.3 Exploracién de 1a imagen

2.1.3.1 Sistemas de TV utilizados en el mundo

Actualmente se utilizan 3 principales sistemas de televisién;

NTSC (National Telavision Systems Commiftee) - América y Japon.

PAL (Phase Alternation Line rate) - Europa.
SECAM (Sequential Couleur avec Memoire) - Francia/Ex Unién Sovietica.

Lineas Lineas Resolucidn Aspecto Resolucién Cuadros
activas vertical horizontal por seg
NTSC 525 484 242 4/3 427 29.97*
PAL 625 575 290 4/3 425 25
SECAM 625 575 290 4/3 465 25

*Cabe hacer notar que el formate NTSC uiliza ligeramente menos de 30 cuadros {29.97) desde que se
incluyd la informacién de color, esto para gue toda la sefial moderna de TV se encontrara dentro de los
limites del ancho de banda ya definido para las sefales de video y audio.



Como se observa, entre menos cuadros se puede chtener mas resclucion, pero ademas existen otras
diferencias enfre estos sistemas: PAL uliliza un formato especial de alternancia entre lineas para
disminuir errores de color durante la transmision y SECAM difiere fuertemente de PAL y NTSC en la
forma de modutar las sefiales. MNos enfocaremos al formato NTSC puesto que es el que utilizaremos
durante ef desarrollo de este trabajo y de cualquier modo, el principio basico de exploracién de la imagen
es e mismo para los tres sistemas.

2.1.3.2 Tubo de rayos catédicos
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El tubo de rayos catodicos, inventado en 1875 por William Crookes y perfeccionado con posterioridad por
varies cientificos es uno de 10s elementos basitos para los despliegues de video actuales: monitores y tv.
Consiste en una ampolla de vidrio en cuyo interior se ha forzado el vaclo y en uno de sus extremas se
encuentra situado un sistema denominado cafidn electrdnico, capaz de crear un fino haz de rayos
catodicos; esto es, un “chorro” de electrones que vigjan desde el polo negative al positivo a muy alta
velocidad.

E! cafién electrénico consiste en un cilindro metdlico -CATODO- conectado al polo negative de un
generador eléctrico, En dicho catedo, gracias a la accion de un filamento, se produce un aumento de
temperatura que tiene como consecuencia la emision por parte del mismo de electrones. Esios
electrones emitidos por el catodo son atraidos por una serie de anillos metalicos conectados al polo
positivo del generador que comunican a éstos una gran velocidad a la vez que los concentran en un fino
haz que es lanzado hacia el extremo del tubo que tiene la forma mas ancha.

Debido a la carga eléctrica que poseen los electrones pueden ser atraidos tanto por fuerzas eléclricas
como magnéticas, por lo que el conjunto del haz electronico puede ser desviado por medio de unas
bobinas que se calocan en el cuello del tubo entre el cafidn electrénico y la pantalia. Estas bobinas af ser
recorridas por una corriente eléctrica, crean una fuerza magnética cuya intensidad depende del valor de
la misma y gue, por tanto, permite graduar la desviacion del haz electrénico.

Actuando sobre dos pares de bobinas, uno colocado de forma vertical y otro transversal, se puede
desviar el haz en cualquier direccion, permitiendo que alcance cuaiquier punto de Ja pantalla en el cual
quedara reflajada su llegada gracias a una sustancia -FOSFORO- que recubre el interior de la misma y
que tiene 1a propiedad de volverse luminosa al incidir sobre ella los electrones. Gracias a esta propiedad,

10



en ¢} puntio de ia pantalia sobre la que incide el haz aparece un punto luminoso gque se transforma en
una linea cuando el haz recorre la pantalla con una cierta velocidad.

Un sistema como el que se detallé aqui permite obtener una imagen monocromatica con una gama de
intensidades que van del negro al color mas brillante de la sustancia luminiscente en el interior de ia
pantaiia.
Fig.8,9
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En este sentido, ias pantailas de color son similares a las pantallas monocromaticas, pero se diferencian
en sus fres cafiones de electrones, uno para cada color basico (rojo, verde y azul}, ¥ en su pantalla
especial sobre cuya parte interior se distribuyen tres sustancias luminiscentes diferentes, que dan luz
roja, verde o azu! al incidir los electrones en ellas. Para conseguir que los electrones procedentes del
cafién rojo solo incidan en la sustancia luminiscente roja, y que ocurra ko misme con los otros colores,



existen varias soluciones, origen de otros tantos tubos de color. Los mas usados en la actualidad son el
de mascara perforada y el de rejillas verticales.

El primero intercala una mascara metalica llena de pequefias perforaciones entre los cafiones de
electrones y la pantalla. Segin un &ngulo de procedencia, los electrones, al pasar a través de las
perforaciongs, incidiran en un punto diferente de la pantalla donde se han depositado las sustancias
luminiscentes correspondientes. La imagen asi formada consta de pequeios trios de puntos, cada uno
de un color; mezclados en el ojo humano daran como resultado la visién de uno solo, mezcla aditiva de
los tres calores fundamentales. Como se observa, este tubo de color requiere un alineamiento perfecto
entre cada cafidn de electrones, las perforaciones de ia mascara y las sustancias luminiscentes del color
correspondiente.

El tubo de imagen de rejillas verticales tiene las sustancias fuminiscentes dispuestas en forma de bandas
verticales. Una rejilla formada por hilos conductores, situada detrds de la pantalla, concentra los
electrones procedentes de los cafones en cada una de las bandas de color, segin su procedencia, La
imagen, igual que en el tubo de mascara, esta formada por trios de puntos, pero esta vez dispuestos en
finea recta y no en trigngulos, simplificando el enfoque de cada haz de electrones.

2.1.3.3 Sefiales de desviacién para la exploracion de la imagen

F9%% " Exploracion de una imagen en television

lineas fmparas

AL

cuadre completo [30 cuadros/seg)

lineas pares

La forma en que se explora una imagen para formar un cuadro de televisién se conoce como sistema de
barrido lineal uniforme. En éste, la cdmara explora la imagen en lineas sucesivas a una velogidad
constante y el receptor la reconstruye de la misma manera y a ia misma velocidad.

En un moniter 6 TV un cuadro de imagen esta formado por una serie de pequefios puntos de diferente
intensidad conocidos como elementos de imagen o pixels. La exploracién es entrelazada como ya se
menciond, es decir, se explora dos veces por cada cuadro.
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La informacion siempre es desplegada de izquierda a deracha. Después de que cada linea es escrita,
cuando el cafion regresa olra vez a la izquierda, la informacién es eliminada. Asimismo cuando la sefial
alcanza la parte baja de la pantalla también la informacion es eliminada hasta qué regresa a la parte alta
para escribir fa siguiente linea.
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El despliegue convencional NTSC tiene 525 lineas verlicales. De cualquier modo, fas lineas 248 a 263 y
511 a 525 tlpicamente son eliminadas (blanked) para dar tiempo a que el caiédn de electrones regrese a
la posicién superior izquierda y poder comenzar con la exploracién del siguiente cuadro. Puede nolarse
que el cafidn no regresa directamente a la parte alta, sino que sigzaguea un poco,

La sefial de exploracidn vertical es simplemente una rampa positiva hasta el momento de regresc a la
esquina superior izquierda. En ese momento, durante las lineas eliminadas (vertical blanking), se
convierte en una rampa negativa. Su frecuencia es de 29.97 Hz. en el formato NTSC.

La sefial de exploracidon horizontal es muy parecida y su frecuencia es de 525 lineas por 28.97 campos
por segundo, es decir 15,734 Hz. Esto implica que aproximadamente 63.6 uS son utilizados por linea y
alrededor de 10 uS de estos se utilizan en e! intervalo de eliminacién de sefial de linea (honzontal
blanking}, durante e! regreso de! cafion de electrones para posicionarse al inicio de la linea siguiente.

2.1.4 La seflal compuesta de video
2.1.4.1 Video compuesto

Fig14 Blanking signals / Sync pilses

—{\../_\ \/ Black level

White level

El haz de electrones es modulade conforme atraviesa la linea horizontal y esta modulacion produce
cambios de intensidad en el haz electrdnico, que a su vez genera distintos niveles de intensidad
monocromatica en la pantalla. La velocidad de las sefiales y los mecanismos de desviacion del cafién
que produce el haz electrénico permiten que el cjo vea cuadros completos y no solo puntos en la
pantalla.

Perc el recomponer una imagen exige una correspondencia muy precisa entre emisor y receptor para
recibir fos mismos cuadros que han sido grabados y enviados, por este motivo, los intervalos de
eliminacién o borrado de sefial (b/anking) son utilizados para insertar sefiales o pulsos de sincronia
refacionados con cada finea y cada cuadro.

En 1a fase de captacibn o generacidn de imagen ya sea mediante una videocamara o una computadora
es fundamental el denominado generador de sefiales de sincronisme, un circuite electrénico que origina
los impulsos de tensidn que, superpuestos a las sefiales de luminosidad, marcaran el inicio de la lectura
de 'as diferentes lineas y de las imégenes sucesivas en el receptor. La sefial de imagen junto con fa de
sincronismo y las de borrado de los movimientos de retrocese horizontal y vertical de haz de electrones
sobre |a pantalla, es lo que se denomina sefial compuesta de video o sefial de video compuesto,

Es interesante saber que casi una tercera parte del total de la amplitud de la sefial de video compuesto
se utiliza unicamente para informacién de sincronia.



2.1.4.2 Algunos topicos interesantes de la sefial de TV analdgica
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Tipicamente la sefial de video utilizada en la TV es emitida, ya sea por microondas o cable coaxial,
utilizando una alta frecuencia portadora modulada en amplitud para mantener su calidad y prolongar el
alcance. Por otra parte la sefial de audio de la TV es modulada en frecuencia para reducir interferencias
y distorsion. Sin embargo, para aplicaciones que no requieren transferencias a grandes distancias, en
donde inclusive la sefial de video es separada de la de audio, esta modulacion en amplitud no es
necesaria,
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Desde un principio el ancho de banda para la sefial de TV fue y sigue siendo actualmente de 6Mhz,
aunque existe un espacio de 1.25Mhz en el extremo bajo y otro de 0.25Mhz en el extremo mas alto para
evitar interferencias de tipo cross-talk con otros canales.

La TV en "blanco y negro" o monacromatica recibe una sola sefial de video que corresponde a la
informacion de blancos, grises y negros, conecida como luminancia (Y). Se puede decir que esta sefial
contiene la informacitn de brillo y detalle. Considerando que oficialmente esta sefial utiliza los primeros
4Mhz, en la practica 3.2Mhz para evitar interferencias, del total de 6Mhz, entonces podemos
preguntarnes ;jComo se afiadid la informacion de color para mantener la compatibilidad con los
receptores monocromaticos?



La TV en color es capaz de captar 3 sefales de fuminancia distintas una para cada color basico (RGB).
5i estas se enviaran de la misma forma que la sefial monocromatica se requeriria un mayor ancho de
banda y ademas esta informacion serfa incompatible con los receptores monocromaticos. Para evitar
esto se crearon dos nuevas sefiales (Q e ) que sumadas forman la informacion de crominancia. Pero
estas dos sefiales tienen c¢aracteristicas especiales que permiten afadirlas a la informacion de
luminancia (Y) sin necesidad de aumentar el ancho de banda total de 6Mhz.

Una de estas sefiales {Q) contiene los tintes verde-purpura y la otra (1) los tintes naranja-cian. Si
consideramos que el ojo humano es mas sensible a las variaciones espaciales en el naranja-cian gque
para el verde-purpura entonces podemaos reducir ¢l ancho de banda requerido para éste Ultimo. Por esta
razon el naranja-cian (1) tiene un ancho de banda méximo de 1.5MHz y el verde-purpura (Q) un ancho de
banda maximo de 0.5Mhz.

Estas dos sefales, ambas moduladas por una onda portadora también llamada subportadora de color,
con una frecuencia de 3.58Mhz, son moduladas en fase y por esto la nomenclatura de ambas sefiales
ayuda a recordar que sucede con eslas. La sefial | estd en fase con la portadora y la sefal Q esta en
cuadratura (20 grados de defasamiento) con respecto a la misma portadora. Estas dos sefiales se suman
para formar la senai de crominancia (C), esta sefial de crominancia tiene dos propiedades interesantes:
la magnitud de la sefial representa la saluracion de color y la fase representa el tinte.

De este modo los televisores en blanco y negro pueden utilizar la informacion de Iluminancia
normalmente v los televisores en color pueden obtener a partir de la informacion de crominancia (tinte y
saturacidn) los colores rojo y azul, posteriormente la sefial del color verde se obtiene restando a la sefial
de luminancia la roja y la azul.

Es asi como se aprovecha el ancho de banda de 6Mhz que posiblemente siga siendo utilizado incluso
para la moderna TV de alta definicién, solo que esta vez las sefiales de imagen y audio serdn una
secuencia de datos digitales ya comprimidos (MPEG) y por lo tanto estos métodos analdgicos de
"compresidn” ya no seran muy utilizados,

2.1.4.3 Componentes de la seiial de video compuesto

Fig.17
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Los siete elementos de la sefial de video compuesto son:

1)Puiso de sincronia de inea o sincronfa horizontal
2)Rafaga de referencia de color o salva de color (burst)
3)Referencia del nivel de negro (sefup)

4)Informacidn de luminancia de la imagen
Siinformacion de saturacion del color (color)
6)Informacién de tinte del color (hue)

7)Pulso de sincronia de cuadro o sincronia vertical

Pulso de sincronia de linea o sincronfa horizontal

Una vez que el haz de electrones ha regresado a la izquierda y se encuentra en la posicién inicial de la
nueva iinea, los pulsos de sincronia horizontal indican el momento de iniciar el barrido de ésfa, de tal
modo que fas lineas en el receptor se reproduzcan acordes con el emisor.

Rafaga de referencia de color ¢ salva de color (burst)

Para asegurar un tinte y saturacién de color estdndar, una rafaga de referencia de color a 3.58Mhz es
agregada antes de la informacion de imagen en cada linea de exploracidn. Esta es una sefial senc de 9
ciclos.

Referencia del nivel de negro (setup)

E! nivel de negro también llamado iniclal o pedestal es definido como 7.5 IEEE unidades (Instituto de
ingenieros Eléctricos y Electrénicos). En un principio estas unidades fueron conocidas como unidades
IRE de! Instituto de Ingenieros en Radio.

Informacién de luminancia de la imagen

La luminancia de la imagen varia de 7.5 IEEE unidades para el nivel de negro hasta 100 |IEEE unidades
para el valor pico o nivel de blanco.



Informacién de saturacién del color (color)

La saturacion de color es superpuesta en la informacién de Juminancia de la imagen. Esta superposicién
es llamada la subportadora de 3.58MHz. Esta es comparada con la rafaga esténdar de referencia de
color y esta comparacién determina la saturacion de los colores desplegados.

Informacion de linte del color (hue)

El tinte esta también presente en la subportadora de 3.58Mhz. La exactitud de los coiores en la imagen

esta determinada por las variaciones de fase o rotacion de esta sehal con respecto a la rafaga de
referencia o salva de color.

Pulso de sincronia de cuadro o sincronia vertical
Al final de cada campo o cuadro de informacién, el haz de electrones regresa a la parte superior de (a
pantalla y espera, el pulso de sincronia vertical indica el momento de inicio del nuevo campo tomando en

cuenta el entrelazado, de este modo se asegura una imagen estable,

2.1.4.4 Caracteristicas y tdpicos interesantes de los intervalos de borrado para el trabajo con
miéquinas de video analdgico

2.1.4.4.1 Intervalo de borrado horizontal (horizontal blanking)
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El intervalo de eliminacién o borrade horizontal (horizontal blanking), también conocido como pulso o
sefial de borrado horizontal ocurre entre en final de la exploracién de una linea y el inicio de la siguiente.
Dentro de este intervalo de borrado se encuentra el pulso de sincronla horizontal y también la rafaga de
referencia de color si la sefial contiene informacion de crominancia.

Pértico de entrada (front porch): Este tiempo se utiliza para permitir que €] haz de electrones anulado
{blanked) regrese al lado izquierdo de la pantalla y ast poder comenzar con el trazo de la siguiente linea,

Filo de entrada del pulso de sincronla (Jeading edge): Sincroniza ef barrido de la nueva linea entre el

emisor y el receptor. En las videograbadoras este filo se usa para identificar electronicamente el inicio del
intervalo de borrado horizontat.

Nivel de sincronia harizontal: En algunas mégquinas se utiliza este nivel como referencia para establecer
correctamente el nivel de corriente directa de |la sefial de TV.



Filo de salida del pulso de sincronla (freading edge). Se usa en la grabacion de video para identificar el
inicio del pértico de salida. Esto es con el propdsito de disparar adecuadamente los circuitos que
controlan e} burst.

Sincronia de color o rafaga (burst): Esta sefal da una referencia de amplitud y fase constantes para que
el receptor pueda decodificar correctamente las variaciones de fase y amplitud de la informacion de color
que cantiene la linea en cuestién.

Pértico de salida (back porch). Durante este tiempo se genera una sefal sin informacion de imagen
{blank signal, con o sin burst) en la pantalla de TV, hasta el inicio de la informacién de linea.

2.1.4.4.2 Intervalo de borrado vertical (vertical bfanking)
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Desde el inicio del sisterna de TV el intervalo de borrado vertical ha mantenido una relacion con la
frecuencia de la linea de alimentacién, pero a! introducirse Iz informacion de color la frecuencia de 60Hz
se tuvo que reducir ligeramente como ya se explico.

El principal objetive de la informacién del intervalo de borrado vertical es mantener una perfecta sincronla
entre el dispositivo que estd generando la imagen y el que la estd reproduciende mediante la
exploracion vertical. También dentro de este intervalc encontramos la informacion que asegura que los
dos campos se entrelacen y no se encirmen.

La parte mas importante del intervalo de borrado vertical es el periodo de 9 lineas formado por los pulsos
preigualadores, los pulsos de sincronia vertical o aserraciones y los pulsos postigualadores. Ademas de
esto, el intervalo vertical, contiene de 9 a 12 lineas sin informacién de imagen que se utilizan en los
sistemas de transmisién para insertar seflales de informacidn activa de otro tipo.

Pulsos preigualadores (Equalizing Pulse). Se encuentran al inicio del intervalo de borrado vertical y son
seis. Estos pulsos ocupan un periodo equivalente al de 3 lineas de TV y la manera en que mantienen el
entrelazado estd determinada por el hecho de que a pesar de ser siempre seis pulsos, la relacion de
tiempo que presentan con el resto de la sefial difiere para cada campo.

%



Pulsos de sincronia vertical (Vertical Sync Pulse). La porcidn de sincronia vertical que esla comprendida
dentro del intervalo de borrade vertical se conoce como pulsos de aserracion, pues esta dividida en seis
partes o aserraciones iguales. La sincronia vertical tiene el promedio de valor negativo mas alto de la
sefial de video compuesto. Esto se usa para generar un pulso que se utiliza como referencia vertical del
sistema.

Pulsos postigualadores (Equalizing Pulse): Estos seis pulsos sen idénticos a los preigualadores y en el
sisterna de TV actual no tienen ninguna funcién especifica.

Périico de salida: La parte del intervalo verlical a partir del periodo de 9 lineas hasta la primera linea que
contiene informacion que forma parte de la imagen se conoce como pdrtico de salida y contiene el
namero necesario de pulsos de sincronia horizontal (lineas) para completar el campo.

En estas 12 lineas sin informacién activa, correspondientes a los pulsos postigualadores (3) y al partico
de salida (~8), se pueden insertar algunas sefiales de prueba que sirven para comprobar de una manera
continua y confiable la calidad de la sefial tanto en grabacidén como en transmisién o para colocar en
elfas algln tipo de informacion relativa a la imagen grabada pero que no forma parte de esta, como por
ejemplo sefales de prueba o referencias para mantener la fidelidad de una transmisién en cuanto a los
niveles de luminancia, croma, el nivel de negro e inclusive la fase del burst.

- Identificacion de campos para el entrelazado

Como ya se menciond, cada cuadro de TV esta formado por 2 campos entrelazados. Tenemos un
intervato vertical asociado a cada campo, cada uno de los cuales contiene el mismo tipo de informacidn,
el mismo numero de pulsos y su duracion es casi la misma, pero hay entre ellos algunas diferencias que
nos permiten identificar al campo UNO y al campo DOS.

Esta identificacion es muy importante tanto para asegurar el entrelazado correcto como para los sistemas
de edicion ya que requieren de esta informacion para su correcto funcicnamiento.

Si consideramos al intervale de borrado vertical como el principio del campo y comparamos el del campo
UNO con el del campo DOS encontraremos 6 diferencias basicas:

1. El principio del campo UNO esti precedide por una linea de video completa; el principio del campao
DOS esta precedido por media linea de video.

2. E! filo de entrada del pulso de sincronla vertical del campo UNO coincide en tiempo con los filos de
entrada de los pulsos de sincronfa horizontal; para el campo DOS este filo queda a la mitad.

3. La primera linea activa de! campo UNO se empieza a barrer en la parte superior izquierda de la
pantalia; el campo DOS empieza en el centro de |a parte superior.

4. La ditima linea de barrido activa en el campo UNO termina en el centro de la parte inferior de la
pantalla; en el campo DOS termina en la esquina inferior izquierda.

5. En el campo UNO las lineas de informacion se numeran empezando con el primer pulso igualador; en
el campo DOS se numeran empezando con el segundo pulso igualador.

6. En el campo UNO el pulso de sincronia horizontal ocurre media linea después del ultimo pulso

postigualador; en el campo DOS el primer pulso de sincronia horizontal ocurre después de una linga
completa a partir de! ultimo puiso postigualador.
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2.2 Grabacién y edicién
2.2.1 Dispositivos para medicion y evaluacion de seiales de video

Con los métedos clasicos para grabacion y edicidn de video, es necesario cuantificar las componentes
de la sehial de video desde un punto de vista que no dependa de la percepcién individuat y por este
motive son utilizados algunos dispositivos que permiten evaluar y corregir las sefales de video
anteriormente explicadas.
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Esencialmente dos tipos de equipo son necesarios para monitorear y ¢controlar la sefial de video basica:
el monitor ferma de onda y el vectorscopio. El monitor forma de onda mide y despliega una grafica del
nivel de brillo o luminancia y las seftales de sincronia. El vectorscopio mide la informacidn de color. En

este sentido es posible corregir los errcres en la senal debido a malos ajustes en ef equipo de grabacion
antes de comenzar con el trabajo.

Por otra parte al momento de realizar la edicion de las partes para obtener fa secuencia final se utilizan
otros tantos dispositivos, por ejemplo, para que dos segmentos grabados de video se unan en otra
grabacidn como si fueran uno solo es necesario un corrector de tiempo base {(TBC).

En este punto cabe hacer notar que ninguno de estos dispositivos estan disponibles para realizar este
trabajo debido a su alto costo, de cualquier modo, este trabajo sera realizado con sistemas de cémputo
digitales y las sefiales de video de imagenes generadas por computadora y hardware especial
generalmente no requieren ningln ajuste extra,

2.2.2 Tratamiento de {a informacién

Es necesario conocer y tomar en cuenta los alcances y limitaciones inherentes a la realizacién de una
videocinta con fines educativos, para esto se sabe que hay que hacer una seleccion adecuada y 6ptima
de las imagenes, textos, voz, sonido, mdsica y tiempos de acuerdo a algunos pardmetros
preestablecidos relacionados con las caracteristicas del usuario o audiencia final que ayudaran a
mantener el interés en la secuencia. En este caso se saben con certeza las necesidades del usuario y la
forma de solventarlas, el resto, es mas bien un asunto subjetivo o creativo.

De cualquier modo no hay que perder de vista el mensaje que se pretende comunicar ¢con cada artificio
técnico, es decir no hay que confundir el medio con el mensaje.

2.2.3 Acceso a la informacion

La videocinta se debe grabar con los sefialamientos y caracteristicas necesarias o bign acompafiarse de
formatos externos como por ejemplo: un Indice basado en el contador de los reproductores de video
para permitir un acceso por parte del usuario final lo mas inmediato posible al tema requerido, fconos de
identificacion en cada tema, ete. En el caso de una posible versién en CD-ROM hay que considerar
también un orden légico para el acceso rapido a los distintos temas, posiblemente mediante menus.
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Capitulo 3: Efeccidn de la tecnologia més optima para realizar el video

3.1 Maquinas analbgicas para video profesional

Como Ingenieros en computacion esta opcién no seria la mas adecuada inclusive desde el punto de vista
practico, pues el proceso es hoy en dia muy primitive considerando €! alto costo de estos equipos,
llegandose a comparar con su contraparte digital en computadoras modernas adaptadas para este fin.

1.2 Computadoras adecuadas para el trabajo en video con gran capacidad de almacenamiento y
proceso {video digital)

Por supuesto que esta seria la opcidn ideal, existen hoy en dia tarjetas para compresién/descompresion
MPEG de video en tiempo real que permiten optimizar en gran medida el espacio ocupado en disco duro
para guardar una secuencia de gran duracion en cuanto a liempo se refiere. Ademas se pueden realizar
todo tipo de proceso de imagenes con gran facilidad y uno se puede olvidar de los problemas de
sincronia en cuanto a imagen, efectos de video, sonido y voz se refiere, todo se realiza de forma digita! y
se puede retocar una y offra vez sin pérdida de calidad. Pero un equipo con estas caracteristicas es
actualmente muy caro y esta es una razdn mas que suficiente para considerar que esta fuera de alcance.
Técnicamente es la solucidn ideal, sin embargo los costos juegan un papel importante en la toma de
decision.

3.3 Computadoras personales con el auxilio de aparatos de video ecohdmicos (video-camara ylo
grabador de videocassette)

Simplemente por el costo es posible deducir que el uso de upa computadora personal comin es por
ahora fa solucién mas adecuada.
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Capituto 4: Seleccion de la computadora personal con la arquitectura més adecuada para el
desarrollo del sistema

4.1 Grabacién manual mediante una video-cimara o bien con una tarjeta grafica de conversion
VGA->Video de la pantalla de una computadora compatible con IBM

Es posible realizar y grabar una presentacion con ayuda de un programa de autoedicidn y posteriormente
grabar los procesos configuracion de forma manual. Definitivamente hacerlo con una videocamara se
descarta debido a la pobre calidad. Asi que solo resta utilizar una tarjeta de conversidn VGA->Video.
Pero esto ademds de ser considerablemente impractico - si se comete un pequefio error en la grabacién
hay que hacerlo de nueve y esto generalmente ocurre si se considera que hay que sincronizar voz,
musica, audio, movimientos de raton, etc...- tiene el inconveniente de la baja calidad debido a los
problemas de conversion de resolucion vertical VGA-NTSC, la necesidad de equipo extra para titulaje,
indicaciones, anotaciones y acotaciones sobre el video ya grabado para una para manlenel una
didéctica adecuada.

4.2 Grabaci6n utilizando programas especialmente disefiados para proceso de video y tarjetas de
captura del mismo en computadoras personales comunes (Compatibles con IBM y
Macintosh)

Esta deberfa ser ia solucibn mas adecuada en cuanto a computadoras personales se refiere, existen
programas para estos fines como el Adobe Premiere, AVID Video Shop, Corel Lumiere, efc. que
permiten sincronizar y procesar video y audio de forma totalmente automatica y  facil,
desafortunadamente la captura de video con este tipo de tarjetas econdmicas implica una gran pérdida
de calidad y por si esto fuera poco Ia salida en las computadoras personales comunes mas polentes
{Pentium y PowerPC) es pobre en resolucién y cuadros por segundo. Por esta razén definitivamente es
casi imposible distinguir las letras pequefias de las ventanas de WINDOWS, y esto no permite alcanzar
el objetivo principal.

4.3 Computadoras personales con tecnologias alternativas

Ademds de las computadoras personales compatibles con IBM y Macintosh existen muchas otras con
caracteristicas alternativas y precios similares ¢ inciuso mds bajos. A continuacion se listan algunas en
orden cronolégico y con sus caracteristicas mas importantes. Excepto el BeBOX, todos estos modelos
contienen la mayor parte del sistema operativo en ROM. Esto puede ser una gran ventaja cuanda el
sistema esta bien disefiado como se explica a continuacion.

4.3.1 AMIGA

Existen muchos modelos: AS00, A1200, A2000, A3000, A4000, etc. Todos con capacidades especiales
para el trabajo con video y multimedia (graficos y audio) integradas y sin necesidad de hardware extermo.
Todos trabajan con un sistema operativo multitarea real escrito en 'C' y ensamblador muy amigable, !
sistema apenas ha cambiado en los Ultimos 12 afos, siempre ha sido muy estable y potente (en su
mayor parte viene en ROM) asi que e software desarrollado es muy extense. Inclusive en sus (ltimas
versiones {2.0 a 3.1) cuenta con algunas extensiones que permiten soporte multiusuario en red y
proteccién de memoria por hardware al estiio UNIX. Estos modelos cuentan con coprocesadores
especializados para el manejo-de video en los formatos estandares NTSC y PAL que ademas permiten
una versatilidad grafica hasta hace poco tiempo imposible en cualguier otra arquitectura similar. Los
modelos mas pequefios soportan ahora hasta dos procesadores principales, por ejemplo un 68060
trabajando en paraleio con un PPC. El precio del equipo base es mucho menor que el de cualquier MAC
PPC o Pentium y las capacidades de expansién son muy grandes.
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4.3.2 ATARI

Los modelos mas antiguos como el ATAR! ST no pueden competir hoy en dia, pero los mas recientes,
conecidos como ATARI FALCON y compatibles tienen una gran ventaja, ademds de que finalmente
soportan muifitarea real, todavia con pequefias timitantes pues es casi imposible para el usuario asignar
prioridades para los procesos, incorporan un DSP como estandar a manera de coprocesador que permite
auxiliar al procesador principal (generalmente un 68030) en los procesos de im&genes y senales de
audio, también es de gran ayuda en procesos de comunicacion a alta velocidad. Los modelos ATARI de
16 bils en adelante siempre se han enfocado at desarrollo de audio y musica, asl que también cuentan
con un puerto MIDI como estandar. El problema de este equipe es la falta de software adecuado para
aprovechar al maximo las capacidades del DSP. Esto debido al relativamente poco tiempo que ha
estado en el mercado, las modificaciones al sistema operativo, el reducido ndmero de usuarics actuales
y los problemas de la compafila ATARI misma, Ademds e! precio no es el mas adecuado (los modelos
avanzados llegan a costar casi tanto come una Pentium) y las capacidades de expansidn son aigo
limitadas.

'4.3.3 ACORN

Existen muchos modelos de esta marca, pero su principal caracteristica es que en lugar de inscribirse
como todos los demas en los campos de Intel o Motorola, Acorn siempre ha disefiado sus propios
procesadores. Por si esto fuera poco, antes de que Motorola comercializara su PPC, Acorn disefio un
procesador RISC (el ARM2) que es tan econdmico de fabricar como un 68EC020 a 14 Mhz pero con la
velocidad de proceso de un 68030 real (alrededor de 8 mips), en estos dias fodo mundo sabe las
ventajas de fa tecnologia RISC sobre la CISC. Ademas de esto incluye un sistema multitarea que trabaja
muy bien con el procesador RISC -todo en ROM como ya se menciond; incluyendo librerias, fonts e
inclusive algunas aplicaciones para el proceso de textos y un paquete de dibujo-. Las capacidades de
expansién son buenas y el precio es intermedio entre los dos modelos anteriores, es decir, mas bajo que
el de una PC o PowerMAC pero el soporte de software es actuaimente bajo sobre todo en las areas
destinadas a video.

4.3.4 BeBOX

Este es un modelo alternativo parecido a una Power Macintosh, su principal ventaja es el sistema
operativo pues ademds de ser multitarea es un sistema abierto y permite una adecuacion del mismo a
otras arquitecturas con CPU's estandar del mercadoe de computadoras personales Pentium/PPC. Este
sistema operativo en su arquitectura base permite trabajar con varios procesadores PPC (En algunos
modelos hasta 7 procesadores) en paralelo y esto es realmente una gran ventaja, por supuesto-
considerando la relacidén precio/rendimiento comparando a sistemas similares, Desafortunada y
afortunadamente, el resto de la arquitectura se basa en el estandar de expansién PCl del mercado actual
de las PC’s, es decir; simplemente programando los manejadores se puede aprovechar casi todo el
hardware compatible con las computadoras comunes, pero este implica que el poder de los
procesadores no se podra aprovechar al méximo, pues el sistema debe hacer una conversion de datos
entre el bus de los procesadores y el bus de los dispositivos PCl.  En este sentido podemos visualizar
que la arquitectura PCI tiene anchos de banda mucho més reducidos, ¥ no podran ser aprovechados por
el proceso en paralelo sobre todo para aplicaciones graficas de alta resolucitn en tismpo real. Podemos
agregar también que las tarjetas graficas para la arquitectura PCI ulilizan un estuema de mernorias
separadas para datos y graficos, por tanto ademas de todo hay que hacer una transferencia permanente
de datos entre ambas memorias para aplicaciones que requieren mucho trabajo con graficos en tiempo
real especialmente video de alta calidad. Todos los problemas anteriores, aunados al costo de una
computadora con mas de dos procesadores principales PPC y la falta de software nativo para esta
arquitectura la presentan como una atternativa interesante, pero hasta cierto punto limitada debido a la
falta de software. Esta misma falta de software implica que hay poco conocimiento sobre la estabilidad
del S.O. y el hardware. Actualmente el S.0O. ha sido compilade para otras arquitecturas basadas
principaimente en Pentium’s coma las PC's y en PPC's como las MAC's pero esto glimina su mas grande
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ventaja: ef soporte de multiprocesadores.
4.3.5 OTROS

Existen una o dos arquitecturas mas que se podrian considerar, pero realmente no pueden competir con
las anteriores. Ademas se sabe desde hace tiempo que hay en proceso de desarrollo final ofra
arquitectura que toma las ventajas de todas las anteriores pero ademds solventa todos los problemas
relacionados con aguellas de forma muy elegante y original superando todas las espectativas del usuario
mas exigente de computadoras personales. Desafortunadamente hasta el dia de hoy el proyecto no se
ha finalizado, pero es altamente probable que el proximo afio (2000) se termine y comercialice.

4.4 Eleccidn final de la arquitectura
- AMIGA

5.0. estable y robusto desde 1885, muy cercano a UNIX
{multitarea rea), librerias compartibles)

Hardware auxiliar esténdar para trabajo con audio/video
Grandes posibilidades de expansién {CPU's, Audio, Video)
Mucho software reciente disponible

Precio muy econdmico en estes dias

- ATARI (Falcon)

S.0. multitarea tipo Windows {1892)
{con todos sus pros y contras)

DSP como coprocesador estandar
Pocas posibilidades de expansién
Poco software nuevo disponible

La compaiiia ha desaparecido

- ACORN (A3010)

5.0. multitarea real (1992)

{una mezcla de Windows y UNIX)

Primeros CPU's RISC en el mercado de las Computadoras Personales
Pocas posibilidades de expansion

Poco software, sobre todo en el area de video

Precio intermedio entre los dos anteriores.

- BeBOX

S.0. multitarea real (1996)

{tipo UND{ULinux transportable entre diversas plataformas)
Con el hardware propietario es posible utilizar mas de un CPU
Grandes posibilidades de expansién tipo IBM-PC (PCI, etc.}
Poco software disponible

Precio comparable al de una IBM-PC econémica.

Haciendo un analisis de las ventajas y desventajas de cada uno de los modelos de computadoras
personales se concluye que el modelo AMIGA es el mas adecuado para este trabajo.
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Capitulo §: Consideraciones finales sobre la tecnelogia elegida

5.1 Creacién de una secuencia de video digital pregrabado

Para esta plataforma existen desde hace mucho tiempo un sinndimerc de programas para generar o
procesar secuencias de imagenes muy sofisticadas en 2 y 3 dimensiones, sin embargo, debido a que
estos programas aun no funcionan en-tiempo real sin necesidad de.hardware adicional, es necesario
realizar una pregrabacion de las imagenes resultantes para formar una o varias secuencias de video. En
esta arquitectura podriamos utilizar los formatos mas eficaces para compresion de video y audio: MPEG,
MPEG Layerlli, etc. Pero existen ofros formatos de video y audio, algunos exclusivos para esta
plataforma, que economizan los recursos del sistema: Inclusive con un 68030 es posible reproducir
video en alia resolucion a 60 CPS {entrelazade, “true color") en formatos de videofanimacion exclusivos
de esta plataforma: ANIMB (8bits), ANIM18, ANIM32, ANIM32 HAM (true color), etc. Aungue no ofrecen
una compresién tan alta como !a de los formatos MPEG, tienen dos grandes ventajas: no degradan la
informacion durante la edicién y ofrecen una gran rapidez de compresion/descampresion. Ahora, si bien
estos formatos de reproduccién de video permiten una gran versatilidad durante la creacién y nos da
come resultado un producte listo para su grabacién en videocinta, adn existe el inconveniente del
requerimiento de espacio y recursos del sistema, ademdas de que en un momento dado sera poco
practico trabajar con una cantidad tan grande de informacion y limitard las posibilidades de
retroalimentacién con el usuario si se decide la creacion de una versién en COROM.

5.2 Disefio de una estructura multimedia en tiempo real

Es posible realizar un trabajo mas adecuado desde el punto de vista de la ingenieria, pues para esta
arquitectura también existen muchos programas que permiten generar secuencias de imagenes y efectos
de video en tiempo real listos para grabacion, que si bien no son tan sefisticados como los pregrabados,
permiten una rapida retroalimentacién con el usuario y economizan los recursos al maximo, al punto de
casi no requerir la intervencion del CPU. En este sentido, el uso de video pregrabado seré simplemente
un complemento adicional que podra ser utilizado solo cuando sea realmente necesario. Por ofra parte,
no es necesario grabar toda una pista de audio con una duracién de mas de una hora y ademas ofra
pista para la voz. Si bien es cierto que existen formatos de compresion para audio muy eficaces como el
MPEG Layer3, también es cierto que esto volverd el proceso muy lento y problematico en cuanto a la
depuracién y sincronizacion se refiere. Por esta razon es conveniente tomar en cuenta otros formatos de
audio/musica, algunos atn hoy en dia exciusivos para esta plataforma, que permiten trabajar de forma
méas versatil y economizando recursos: MOD, MIDI, S3M, XM, TFMX y etc. Finalmente, lo mas
importante es realizar una estructura tal que permita al usuario seleccionar lo que realmente desea
consultar entre los diversos temas de manera agil: regresar al tema anterior, ir al men( principal, efc. y
de esta forma establecer una mejor retroalimentacion con ef mismo en los temas clave. Para las
necesidades del grabado en video, es posible realizar la grabacién de una secuencia de este sistema de
forma tal que se toquen los puntos en el orden més adecuado y con ofro tipo de ayudas para que el
usuario del video pueda acceder de la forma mas répida posible al tema de su preferencia. (Marcas de
contador, iconos para cada uno de fos temas, etc.)

5.2.1 Uso exclusivo de programas comerciales para esta pfataforma para tratar de realizar una
estructura lo més adecuada didacticamente hablando para el usuario

Existen diversos programas comerciales y de dominio plblico que permiten realizar con facilidad una o
mas facetas de esta estructura, desafortunadamente, una vez estudiados mas de 30 programas de este
tipo se concluye que ninguno puede funcionar sof; algunos soportan formatos que ofros no, pero
técnicamente no son lo mejor. Otros trabajan en multiproceso pero no tienen puertos de interconexion
para enlaces con el sistema y otros programas. No pocos se apropian de todos los recursos del sistema
asi que es practicamente imposible realizar enlaces con otros programas a través del sistema operativo.
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§.2.2 Conocimiento a fondo de la arquitectura para no limitarse a fo que los programas
comerciales actuales pueden hacer y realizar enlaces entre nuestro cédigo y ¢l cédigo de
estos programas para obtener [a estructura final

Desde luego, después de observar el punto anterior podemos entender que esta es la mejor opcion
desde &l punio de vista de la Ingenieria, pues es practicamente imposible que un programa realice todo
lo que queremos sin programat directamente. Para no limitarnos serd conveniente conocer la
arquitectura a fondo y programarla en el lenguaje mas adecuado disponible o bien directamente en
ensamblador. Por ofra parte, no es necesario reinventar la rueda, si ya existen programas que pueden
hacer parte del trabajo hay que aprovecharlos. Existen muchos compiladores para todos los lenguajes
como C, C++, Basic estructurado, Pascal, etc. Asimismo existen muchos programas ensambladores gue
permiten trabajar en bajo nivel y de esta forma se pueden enlazar rutinas especiales para desplegar
algunos segmentos de animacion o sonido e inclusive modificar y adecuar ¢odigos que se apropian de
todos los recursos del sistema operativo y no permiten una comunicacién entre programas. Ademas
estos ensambladores permiten trabajar directamente y por 1o tanto de la forma mas rapida con el
hardware mismo del sistema.

Para esta parte es necesario un desarrollo descriptivo que permita explicar la arquitectura a fondo y de
esta forma exponer todas sus ventajas, Esto permitira también tomarla en cuenta como una tecnologia
alternativa para futuros desarrollos y sobre todo en el campo educativo debido a su versatilidad y hajo
costo comparativo con otros sistemas.
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5.2.2.1 Un vistazo a la arquitectura
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Como en todas las argquitecturas computacionales, el CPU es el corazon de! sistema. Este es el
dispositivo que realiza muchas de las instrucciones relacionadas con calculos, toma de decisiones y
controla al resto del sistema. El CPU cuenta con los buses tradicionales de acceso a memoria; el bus
de datos y el bus de direccionamiento, ambos de 32 bits, ademés del bus de contro! (basicamente usado
para especificar lecturafescritura). A diferencia de otras arquitecturas, el bus de datos y el bus de
direccionamiento han sido modificados para acceder ademas a otros dispositivos auxiliares.

Los modelos Amiga mas econdmicos (y en consecuencia los que se usaran €n este caso) estan basados
en la serie de microprocesadores 680x0 (68030 al 68060} Debido al disefic de la arquitectura, en
realidad el poder del procesador solo se utilizara para las funciones claves de descompresion de datos
en tiempo real, secuencias de control basicas, y el corazén del sistema operativo.

- Canjunto de chips auxiliares (CUSTOM CHIPS)

Algunas actividades consumidoras de tiempo tales como el despliegue de graficos en movimiento,
salidas de audio y acceso a algunos dispositivos de Entrada/Salida como los discos flexibles, se realizan
utilizando los coprocesadores y hardware propios para estas funciones. A esta parte de fa arquitectura le
llamaremos: conjunto de chips auxiliares.



- Memoria RAM y dispositivos DMA

La memoria de esta arquitectura se divide en dos secciones: CHIP RAM y FAST RAM. La memoria
CHIP puede ser accedida ya sea por el conjunto de chips auxiliares o por el CPU, debido a esto es
necesario el uso de dispositivas de control de actividades de acceso directo a memoria (DMA's), pero
esto implica un cierto retraso en el acceso por parte del CPU. Este retraso depende del nomero de
dispositivos que intenten acceder a la memoria CHIP al mismo tiempo, ademas del hecho de que el
conjunto de chips auxiltares tiene prioridad de acceso a ta memoria CHIP sobre el CPU.

Por otra parte, la memaoria FAST solo puede ser accedida por el CPU, y esto implica que el acceso a esta
memoria se realizara a maxima velocidad como en cualquier ofra arquitectura, pues el CPU no tiene que
competlir con el conjunto de chips auxiliares.

Por sypuesto el sistema operativo se encarga de realizar |a distribucion mas conveniente almacenando el
codigo de procesador en FAST RAM, si esta disponible. Y los graficos, sonido, buffers de efs, etc. en
CHIP RAM, si el usuario no indica la contrario.

* Memoria ROM

En esta arquitectura se ha optado por almacenar el corazon de sistema coperativo en una memoria
permanente, con las ventajas y desventajas ya conocidas. Asumiendo que ¢! sistema es lo
suficientemente estable como se ha demostrado, para los modelos mas econdmicos esto implica una
mayor velocidad de acceso y una proteccion extra contra virus y otros problemas. Sin embargo, los
sisternas mas profesionales cuentan con MMU's o unidades de manejo de memoria que permiten una
proteccidn casi infalible del codigo en RAM por hardware y de este modo los ROM's se hacen casi
innecesarios.

- Dispositivos CIA

Los ClA's (Complex Interface Adaptor) manejan el flujo de datos de los puertos de E/S, e! CPU esta
conectado a estos, asl que puede saber en todo momento el estado de los puertos mediante los
registros del CIA, como son los registros de control {para configuracion de los puertos), los registros de
datos (para enviar y recibir datos) y algunos registros especiales que informan al CPU sobre el estado de
los buffers de memoria de los puertos (lleno, vacio, etc.), permilen conteos de tiempo y activan
interrupciones relacionadas con estos eventos.

§.2.2.2 Conociendo el procesador central {CPU}
- Lenguaje ensamblader

Para ejecutar una instruccion en memoria, el CPU debe decodificar y ejecutar la instruccion en cuestion,
la parte relacionada con la decodificacion es responsable de enviar las sefiales de control apropiadas
para realizar la operacion requerida, por ejemplo una transferencia de datos, una operacién logica, etc.
Todo esto al momento de ejecutar una instruccién. Sin embargo, si !a serie de operaciones es muy
compleja para una instruccidn especifica, entonces el decaodificador dentro del CPU usualmente
implementa una técnica de microcedificacién que permite ejecutar una serie programada de acciones
para cada instruccion. Este tipo de CPU's son conocidos como CISC, aquelios que no emplean
microcodificacion son flamados CPU's RISC.

No es necesario programar con soltura directamente con [as instrucciones propias del microprocesador,
pues existen lenguajes estandares como C/C++ e inclusive una especie de lenguaje BASIC muy
poderoso con caracteristicas de programacidn propias de cualquier compilador de C que permite obtener
un cédigo de salida para muchas funciones casi tan 6ptimo como el mismo compilador de C. Ademas
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algunos modelos de esta arquitectura utilizan uno o mas microprocesadores RISC PowerPC en paralelo
con un CISC de la familia 680x0 y esto implica que es mejor dejar que el compilador y el sistema
operativo se encarguen de la generacion y ejecucion del codigo, pues realizar un trabajo 6ptimo con mas
de un procesador en bajo nivel no es algo muy sencillo.

Es importante mencionar que si se decide utilizar la programacion en ensamblador para optimizar rutinas
clave no hay que realizar cédigo avtomodificable para asi poder aprovechar la velocidad de la memoria
cache con la que cuentan los CPU's madernos.

Consultar el Apéndice 3 para una descripcion mas detallada sobre el lenguaje ensamblador del 68000.
5.2.2.3 Acceso al hardware: graficos, audio, coprocesadores, etc.
- Acceso a los registros del conjunto de chips auxiliares.

Los chips para el manejo de gréficos, sonido y efs requieren datos para trabajar y también permiten que
otros sean leidos, de cualquier modo, estos chips requieren de alguna clase de almacenes para
mantener sus pardmetros, estos almacenes son llamados registros, y son de 16 bits cada uno.

Estos registros son mapeados en memoria, esto significa que el CPU ve estas registros de la misma
forma que ve la memeria RAM. El 68000 lee y escribe en esos registros exactamente de la misma forma
que al escribir en RAM. Los registros comienzan en la direccion $di000 y terminan en $dififf, de este
modo al escribir o leer en alguna localidad entre estas direcciones, en realidad se estan utilizando ios
registros del conjunto de chips auxiliares y no [a memoria.

- Mapas de Bits o despliegues graficos

En las tarjetas de despliegue grafico modernas, utilizadas en todas las arquitecturas, los mapas de bits
se componen de pixels, donde cada pixel corresponde a una localidad de la memoria grafica que puede
ser de 8,16 o 32 bits. Es bien sabido que un méximo de 24 bits permite un despliegue de todos los
colores visibles por el ser humano, pero los 8 bits extra son utilizados en las tarjetas mds avanzadas para
efectos de canal alfa, como transparencias, etc. En la arquitectura AMIGA es posible instalar alguna
tarjeta moderna de 32 o inclusive 64 bits para alcanzar muy altas resoluciones, pero esto implica un
cierto costo extra que para nuestra aplicacion no es necesario, pues estas altas resoluciones no son
necesarias para trabajo en video, asi que lo mas conveniente por ahora es utilizar (nicamente el
conjunio de chips auxiliares. ’

- Planos de bits para formar despliegues graficos

El hardware grafico del conjunto de chips auxiliares ofrece una forma de despliegue distinta a las tarjetas
graficas comunes. En Jugar de requerir los 8, 16 o 24 bits por pixel, permite generar una pantalia
completa con un solo bit de informacién por pixel o un planc de bits, Esto significa que los despliegues
graficos se conforman de planos de bits, de este modo es posible ahorrar mucha memoria, pues
solamente se utilizaran el numero de planos requeridos para et nimero de colores deseados de acuerdo
a la siguiente férmula: nomerode colores=2*namero de planos

Ademas de esto hay que agregar que el hardware grafico permite recomponer el despliegue en cualquier
linea de la pantalla, cualquier nimero de veces, esto implica que de la linea 1 a la 16 podemos tener un
despliegue con 2 colores, de la linea 17 a la 64 un despliegue de 256 colores, etc. Inclusive es posible
mover uno o mas mapas de bits con independencia de los otros por la pantalla ¢ el segmento de pantalfa
deseado, esto permite algunos efectos graficos en tiempo real que solamente arquitecturas muy
avanzadas y poco econdmicas podrian realizar.

Por otro lado este formato de despliegue tiene algunos inconvenientes, por ejemplo, podemos pensar en
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un programa de poligonos mapeados en 3D, en tiempo real, en donde es necesario cambiar cada pixel
del despliegue de la forma més rdpida posible. Con una tarjeta grafica moderna comun, lo anterior
implicaria una sola instruccién del CPU cambiando 13 Jocalidad de memoria en donde se encuentra el
pixel en cuestién, pero con el formato de despliegue de los chips auxiliares esto implica leer, hacer una o
dos operaciones extra y escribir en cada uno de los planos que conforman la imagen, lo cual aumenta
considerablemente el tiempo requerido para desplegar un solo pixel.

Para solventar esto podemos utilizar el coprocesador auxiliar llamado Biitter, que programado
adecuadamente puede realizar esta conversion en tiempo real y con independencia del CPU, que
Unicamente requiere cambiar una sola localidad de memoria tal y como si estuviera trabajando con una
tarjeta grafica real. El problema aqui surge cuando se requiere una pantaila de muy alta resolucion, pues
el coprocesador auxiliar no tiene la velocidad que se requiere para ello y se hace necesaria la ayuda del
CPU o bien la instalacion de la tarjeta grafica misma. Sin embargo, para despliegues a resoluciones
compatibles con video NTSC no existe problema.

- Generacién de la seftal de video para el despliegue en pantalla

Como ya se menciond, esta arquitectura puede desplegar porciones de mapas de bits mucho mas
grandes que la pantalla misma, con movimiento fino en todas direcciones. Ademas puede desplegar y
controlar cada plano del mapa de bits separadamente, de tal forma que se puede formar por ejemplo, un
despliegue dual, en donde existan dos mapas de bits, cada uno formado por la mitad del totat de planos
que se utilizarian para una sola imagen.

Adicionalmente, el hardware grafico permite desplegar 8 imagenes extra, lamadas sprifes, de anchura
menor que un mapa de bils pero con una gran flexibilidad en cuanto a posicion y movimiento en la
pantalla. De cualquier modo, alineando los sprites adecuadamente es posible realizar virtualmente un
mapa de bits extra, totalmente independiente de los mapas de bits formados por planos.

Desafortunadamente no esta disponible para los usuarios la informacion oficial de todos los registros que
controlan 1as sefiales de video, pero de cualguier modo el sistema operativo ya contiene muchos valores
y configuraciones predefinidas que permiten obtener sefiales de video con resoluciones harizontales en
pixels que van de 320 hasta 1280+overscan. Por otra parte, las resoluciones verticales van de 200 hasta
1024+overscan.

Desde luego, algunas de estas resoluciones solamente son posibles con un monitor multisinerénico,
otras con monitores tipo VGA, pero las resolucicnes compatibles con video NTSC son mas que
adecuadas, podemos tener por ejemplo una pantalia de 1280x400 que puede ser convertida por el
hardware en una sefial NTSC, que si bien es casi imposible que conserve todo el detalle de resolucion
horizontal, ofrece una mejor calidad que cualquier otra resolucion horizontal comun como 640 o 320
pixels.

Unicamente podemos mencionar que esta arquitectura utiliza aproximadamente 10 registros conocidos
del conjunto de chips auxiliares para formar y describir la sefial de video, que serd enviada ya sea a una
pantalla NTSC/TV, un monitor VGA, o un monitor multiscan/multisincrénico.  Estos registros son:
HBSTRT, HSSTRT, HSSTOP, HBSTOP, TOTCLKS, VBSTRT, VSSTRT, VSSTOP, VBSTOP,
TOTROWS.

Sabiendo las caracteristicas generales de la sefial de video podemos deducir las correspondencias:

HBSTRT/HBSTOP=inicio/fin del intervalo de borrado herizontat,
HSSTRT/HSSTOP=inicio/fin de la sefial de sincronia horizontal.
TOTCLKS/TOTROWS=frec. de barrido horizontal y frec. de barrido vertical.
VBSTRTABSTOP=inicioffin del intervaio de borrado vertical.
VESTRT/A/SSTOP=inicio/fin de la sefial de sincronia vertical.



El rango de valores y su significado son desconocidos para nosotros, de cualquier modo, como se
menciona anteriormente, es posible experimentar con ellos en un monitor multisincranico para observar
sus efectos y tralar de obtener ofras sefiales de video RGB por si se desea compatibilidad con algun
monitar no estandar o inclusive futuro, simplemente cabe hacer la advertencia, esta si mencionada en la
documentacion, de que la modificacién de algunos de estos registros sin cuidado puede llegar a dafiar o
incluso destruir algunos monitores.

Solo resta mencionar de nuevo que ias resoluciones predefinidas en el sistema operativo permiten
utilizar virtualmente cualquier dispositivo de despliegue de video, asi que en general no es necesario
tocar estos registros. En nuestro caso, por ejemplo, solamente nos interesa la sefal NTSC y esta es
generada perfectamente por el sistema operativo.

- Registros de posicidn y dimension del &rea visible.

Una vez que se tiene la salida correcta de video NTSC, existen otros registros que permiten posicionar y
cambiar de tamafio el drea de despliegue, estos registros, llamados: DIWSTRT, DIWSTOP, DDFSTRT y
DDFSTOP indican al hardware grafico en que momento comenzar a desplegar mientras el haz de
eleclrones explora la pantalla. También indican cuando detener el despliegue y que longitud debe tener.
Todo elio para definir un &rea cuadrada de despliegue.

Afortunadamente, el sistema operativo también tiene funciones que predefinen y caicuian los valores
para cualquier tamafic de pantalla requerido, asi que cualquier lenguaje de programacidn simplifica esto.
No es necesario conocer y programar directamente estos registros para ganar velocidad o versatilidad,
pues el drea de despliegue generalmente permanece estatica por lo menos durante a ejecucion y uso de
un programa. En nuestro caso, el drea de despliegue NTSC también permanecera constante.

- Registros de generacion y desplazamiento de mapas de bits.

Estos registros permiten especificar las posiciones de memeria en donde se encontraran los planos de
bits que forman el mapa de bits a desplegar, en realidad, puesto que cada registro es de 16 bits, son
necesarios dos registros BPLxPTH y BPLxPTL (x=plano de bits) para especificar una direccion de
memoria en formato de 32 bits, esta direccion debe estar en la memoria CHIP.

Como se menciond anteriormente, es posible crear un mapa de bits de un tamafio mucho mayor al
tamafio de la pantalia de visualizacion real del monitor, a este mapa gigante de bits le podemos llamar
pantalla virtual, en este sentido, es necesario ignorar los datos de la pantalla virtual que no deben
aparecer en la pantalla real durante el despliegue, para esto existen dos registros adicionales:
BPLXMOD (x=1 planos impares,x=2 planos pares) que indican el nimero de bytes a saltar al fina! de
cada linea del despliegue, este nimero de bytes es llamado médulo. Par ejemplo, si el despliegue tiene
320 pixels de ancho {40 bytes) y el mapa de bits o pantalla virtual tiene 480 pixels de ancho (60 bytes)
entonces el méduio tiene que ser de 20 bytes.

El valor del médulo, correctamente utilizado, permite ademas realizar algunos trucos como por ejemplo
desplegar el mapa de bits invertido en Y simplemente inicializando los registros apuntadores de planos
de bits (BPLxPT) al comienzo de fa dltima linea del mapa de bits y dandole un valer negative a los
registros del médulo para mover los apuntadores hacia atrds dos llneas después del final de la linea
actual para comenzar en la anterior.

Es claro que para desplazar un mapa de bits verticalmente, basta con modificar el valor de los registros
apuntadores de planos de bits sumandoles -movimiento hacia abajo- ¢ restandoles -movimiento hacia
arriba- el valor del ancho del mapa de bits.

El desplazamiento horizontal simplemente se realiza sumando o restando un determinado namero de



palabras (16, 32 o 64 bits dependiendo del modo grafico y fa arquitectura), pero esto no permite un
desplazamiento fino, pixel por pixel. Para solventar esto se utiliza un registro extra: BPLCON1 que
permite desplazar el mapa de bits harizontalmente de 1 a 16 pixels (1 a 32 ¢ 1 a 64 pixels dependiendo
del modo gréfico y la arquitectura). Afortunadamente, el sistema operativo y todos los lenguajes para
esta arquitectura realizan este de forma automatica mediante funciones especiales altamente
optimizadas que toman en cuenta el modo gréfico y la arquitectura en cuestidn, asl que esto es
transparente para el programador.

- Gopper (Coprocesador)

El Copper es el coprocesador mas simple de esta arguitectura, peroc es muy poderoso en el sentido de
que esta estrechamente ligado ¢on el hardware de despliegue. Tiene tres funciones o comandos
basicos, WAIT - permite esperar una determinada posicién del haz rastreador que genera las lineas de
video, MOVE - permite modificar el valor de algun registro del conjunto de chips auxiliares, SKIP -
permite saltar o ignorar la siguiente instruccion MOVE si el haz rastreador se encuentra en alguna
posicidn determinada.

Por ejemple, pedemos escribir un programa en pseudocodigo come el siguiente:

WAIT for line 0 pixel 0
MOVE 5000 tc colour reg 0
WAIT for line 10 pixel ©
MOVE 3111 to colour reg 0
WAIT for line 20 pixel 0
MOVE %222 to colour reg 0
: etc.

que resultaria en bandas horizontales sobre el color de fondo (registro de color 0).

El cédigo de arriba no funciona en la vida real, pues un programa para el Copper se compone de series
de nimeras de 16 bits, pero como antes se menciond, el sistema operativo facilita el trabajo pues cuenta
con funciones que permiten realizar esto en un formato parecido al pseudocédigo.

En este sentido es posible realizar un programa para este coprocesador que Se ocupe por completo del
despliegue en pantalla modificande los registros adecuados en el momento correcto. Y de este modo el o
los CPU's y otros coprocesadores se pueden ocupar por completo de otras tareas para las que son mas
eficaces.

- Blitter (Coprocesador)

El Blitter es un coprocesador mucho mas complejo que el Copper, su funcién principal es copiar
segmentos de un mapa de bifs, realizar célculos légicos, lineas y ofras funciones graficas en 2D
consumidoras de tiempo. Esto libera al CPU de realizar funciones simples pero repetitivas como el
movimiento de una ventana por la pantalla -que en ofras arquitecturas llega a consumir mas del 50% del
CPU por algunos momentos-. De este modo el CPU y el coprocesador matematico se pueden dedicar
casi al 100% a las funciones de calculo, control e inteligencia artificial para las que fueron realmente
disefiados.

Una vez mas, no es necesario comprender a fondo el funcionamiento y programacién de este
coprocesador, pues el sistema operativo contiene las funciones esenciales para hacerlo funcionar
cuando ¥ como se indique, en paralelo con el CPU.

La referencia técnica de los principales registros de hardware se encuentra en &| Apéndice 2.



5.2.2.4 Introduccion al Sistema Oparativo

El sistema operativo de esta arquitectura, desde siempre ha sido multitarea real y esto obliga a que todos
los pragramas residentes en memoria puedan compartir los recursos del sistema de la forma mas 6ptima
posible, por esta razon, los compiladores permiten generar codigos que Unicamente requieren estar una
vez en memoria para poder ser ejecutados cualquier nimero de veces, simplemente reguiriendo
memoria para las variables por cada ejecucion. De este modo es posible generar librerias y programas
compartibles.

- Librerlas compartidas

Como se ha mencionado anteriormente, el sistema operativo cuenta con muchas funciones para el
manejo del hardware y los recursos de la arquitectura. Estas funciones se encuentran en una serie de
librerias compartidas (shared libraries) que permiten su uso por parte de muchos programas al mismo
tiempo, sin necesidad de multiplicar el codigo principal de las mismas, esto significa como ya se
menciond, que el cédige de una libreria, solamente tendra que estar una vez en memoria para ser usado
por cualquier nimero de programas que asi lo requieran.

Para acceder a las funciones de estas librerfas, simplemente es necesario "abrir' la libreria correcta
llamando a la funcién: OpenLibrary() que regresa un apuntador a la estructura base global de la libreria
requerida. La funcién OpenLibrary(} se encuentra en el corazdn o la libreria principal del sistema (EXEC),
que por supuesto, siempre esta lista para usarse en memoria.

Las librerlas principales se encuentran en ROM, y las librerias complementarias se encuentran en ef
disco del sistema. A continuacion se describen las mas importantes.

- Librerias principales (ROM)

Estas librerias siempre estan disponibles, pero necesitan ser abiertas antes para poder usar sus
funciones. Aqui esta la lista de las mas importantes en ROM.

EXEC

Esta es la libreria mas importante pues controla la memioria, los procesos, librerias, periféricos, recursos,
puertos de E/S, etc. Es responsable del correcto funcisnamiento del entorno mutiproceso.

DOs

Esta libreria, también llamada Amiga D.C.S. contiene las rutinas que abren, cierran, leen y escriben
archivos y todo o relacionado con estos.

GRAPHICS

Contiene todas las funciones que tienen que ver con graficos, como son los despliegues de mapas de
bits, dibujo y animacion en pantalla, sprites, texto, fuentes, etc.

LAYERS

Contiene rutinas que manejan la pantaliz de tal forma que diferentes capas de despliegues graficos
pueden ser usados sin problema aunque se encimen uno con otro, por ejemplo [as ventanas del sistema.

INTUITION
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Se ocupa de la interfaz de usuario, como son las pantallas, ventanas, botones, menus, etc. y trabaja
conjuntamente con las librerias: Graphics y Layers.

MATHFFP

Contiene rutinas optimizadas para operaciones matematicas basicas en punto flotante de precisidn
simple.

RAM-LIB

Maneja el disco virtual que se puede crear en RAM.

EXPANSION

Maneja los puertos de expansion.

- Librerlas complementarias (disco)

Si un programa abre una libreria que se encuentra en disco, las rutinas AmigaDOS buscaran en el
periférico logico llamado LIBS:, que ha sido asignade a el directorio en disco 'libs' del sistema, y entonces
cargara la librerla completa en RAM. Si la libreria ha sido ya cargada en RAM por otro proceso, las
rutinas Exec usarén entonces la libreria ya existente. A conlinuacién se listan las librerlas mas
importantes de este tipo.

TRANSLATOR

Esta librgria convierte cadenas del lenguaje inglés en cadenas fonéticas que pueden ser escuchadas por
la salida de audio.

DISKFONT
Despliega y maneja las fuentes existentes en el disco.
ICON

Despliega y maneja los iconos asociados con los archives de disco usados en el ambiente grafico
llamado Workbench.

MATHTRANS

Contiene las funciones: sen, cos, log, In, raices, potencias, etc.

MATHIEEEDOUBBAS

Esta libreria es casi idéntica a Ia libreria "MATHFFP" en ROM, pero usa precisién doble.

- Uso de las librerlas compartidas

Como se mencion6 anteriormente, las librerias se abren llamando a2 la funcién OpenLibrary(). Esta
regresara un punterc a una estructura de la misma libreria, y este punterc debe ser almacenado en una
variable puntero con un nombre especial especificado en la documentacion oficial.  Por ejemplo, si se

abre la librerfa intuition, el apuntador debe llamarse "IntuitionBase”, y si se abre la libreria Graphics, el
apuntador debe llamarse "GfxBase".
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Sintaxis: pointer = OpenLibrary{ name, version );

pointer: (struct Library *} Apuntador a la estructura base de la libreria en cuestion, esta estructura base
tiene un nombre especial que generalmente inicia con el nombre de la libreria y termina con el
sufijo Base: "IntuitionBase”, "GfxBase”, etc. Referirse a la documentacion oficial para saber los

name:

version: (long) Aqui se especifica Ia versién minima de Ia libreria requerida para el programa en cuestion.

Cada libreria que ha sido abierla debe cerrarse antes de que el programa termine, esto se realiza

nombres exactos para cada libreria.

Para usar cualquier version simplemente se especifica un 0.

llamando a ia funcion CloseLibrary().

Sintaxis: CloseLibrary( pointer );

Pointer: (struct Library *} Apuntador a la estructura base de la libreria que ha sido previamente

Aqui se muestra un fragmento de un programa que abre y cierra la librerfa /nfuition. Cabe hacer notar el
uso de un operador cast o molde para forzar a que el valor regresado por la funcién efectivaments

iniclalizada por una llamada a QpenLibrary{).

apunte a la estructura base de la librerfa.

struct IntuitionBase *IntuitionBase;

main ()

{

}

/* Open the Intuition Library (any version): */
IntuitionBase = {(struct IntuitionBase *) /* cast */
OpenLibrary( "intuition.library”™, 0 };

if( IntuitionBase == NULL )
exit () ; /* Could NOT open the Intuition Libraryt +/

/* Close the Intuition Library: */
CloseLibrary( IntuitionBase };

A continuacion se muestra otro fragmento, que esta vez abre y cierra la librerfa Graphics:

struct GfxBase *GfxBase;

main ()

(

/* Open the Graphics Library (any version): */
GfxBase = {(struct GfxBase *) /* cast */
CpenLibrary{ “graphics.library", 0 );

if{ GfxBase == NULL )
exit{)}; /* Could NOT open the Graphics Library! */
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/* Close the Graphics Library: */
CloselLibrary( GfxBase );

}

De este modo, un programa en cualquier lenguaje puede tener acceso a todas las funciones del sistema
operalivo que simplifican mucho trabajo, sobre todo el hecho de trabajar con mas de un microprocesador
alavez. Es imporlante recordar que el sistema se basa en el lenguaje C, asi que la mayoria de las
funciones implicaran el uso de estructuras y otros elementos del mismo lenguaje, que ‘son también
accesibles desde lenguaje ensamblador si es necesario.

En el Apéndice 1 se muestra una lista de las funciones mas importantes de! sistema operativo de esta
arquitectura.

£.2.2.5 Programacién en ambientes multitarea o multiusuario

Independientemente de |a arquitectura, es necesario tomar en consideracion algunas recomendaciones
importantes para el trabajo correcto en un entorno multitarea, multiproceso & multiusuario.

- Conacimiento de la arquitectura

Si la arquitectura utiliza mas de un microprocesador, generalimente el sistema operativo se encarga de
dividir el trabajo de la forma mas dptima entre estos, pere es un hecho que €l tener una idea de lo que la
maguina realiza internamente permite, en determinadas situaciones, una asignacion "manual” de tareas
y recursos de hardware mucho mds optima que la que cualquier sistema aperativo podria realizar.

- Optimizacién en el uso del CPU

Los sistemas multitarea ejecutan muchos programas "simultdneamente" dividiendo el tiempo del
procesader entre todos ellos de acuerdo a las prioridades asignadas por el sistema operativo o el usuario
mismo, de cualquier modo, cominmente el usuario no asigna prioridades a cada programa.asl que esta
responsabilidad generalmente recae en el sistema operativo.

Pero el sistema no siempre asigna el tiempo de procesador éptimo al programa que asi lo requiere, asi
que ef programador debe tratar de realizar un cédigo lo suficientemente adecuado como para liberar todo
et CPU posible siempre que sea necesario. Por esto, siempre que se espera la ocurrencia de un evento
externo utilizando un bucle repetitivo, se recomienda utilizar dentro del bucle las funciones de espera
implementadas en el sistema operativo como son: delay(), sleep(} o wail{) con un valor de tiempo
adecuade al evento en cuestidén (1/60s en adelante). O en su defecto utilizar ia funcidn del sistema para
reconocer el evento correspondiente si es que esta existe. Esto evitara que el CPU se sobrecargue
ejecutando un bucle de instrucciones repetitivas miles de veces por segunde cuando podria utilizar ese
tiempo para codigos mas importantes.

- Comunicacidn correcta entre procesos

Si el sistema multitarea permite desactivar los esquemas de proteccion de memoria, es posible
establecer una comunicacién entre procescs de manera primitiva, simplemente asignando a los procesos
en cuestidn una direccion de memoria comin que todos pueden leer y modificar. Sin embargo, el
sistema operativo de la arquitectura AMIGA y algunos otros implementan puertos de comunicacidn que
pueden ser asignados a cada uno de los procesos creados, de este modo, es posible establecer fa
comunicacion entre ellos de una forma mas elegante y controlada, inclusive si los esquemas de
proteccion de memoria mediante software o hardware no pueden ser desactivados para los procesos en
cuestion,
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+ Uso adecuado de recursos no compartibles

Es importante recordar que cuando un proceso o programa requiere ulilizar un recurso o periférico
compartibie del sistema, como puede ser un archivo abierto para escrilura, los canales de audio, o el
puerto paralelo, es necesario bloquear €l recurso para offos procesas si se encuentra libre y liberario lo
mas pronto posible para que otro proceso pueda utilizarlo. Desde luego esto se debe realizar con las
funciones apropiadas del sistema operativo para evitar conflictos.

- Manejo de interrupciones

Usualmente, una interrupcion es una sefial que viene de un dispositivo externo al CPU. Una vez que esta
sefial es recibida, el CPU salva los registros necesarios y salta a una subrutina especial llamada la rutina
de servicio de interrupcion (ISR). La ejecucion y localizacion de esta rutina ests determinada por el tipo
de interrupcion y el vector de interrupcion (direccidn en memoria de 1a ISR) entre otras cosas. Después
de que esta rutina es ejecutada, el CPU restaura todos los registros necesarios y continua desde donde
se detuvo como si nada hubiera sucedido.

El CPU maneja algunos niveles basicos de prioridad para cada tipo de interrupcion, pero es el sistema
operalivo ef que se encarga de asignarlos de acuerde al hardware y ef software def sistema. Aunque los
sistemas operativos en general se encargan de controlar y dar servicio a las interrupciones mas
importantes o comUnmente utilizadas. En la arquitectura AMIGA, es posible afadir o reescribir las
rutinas de servicio a interrupciones por hardware o software de manera simple y perfectamente
compatible con el entorno multitarea. Esto puede ser muy Gtil en aplicaciones personalizadas que
requieren una respuesta inmediata en tiempo real a las sefiales del hardware o dispositivo externo, sin
importar si1a aplicacidn en cuestion posee o no el tiempo o la prioridad del CPU en el momento clave.
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Capitulo 6: Desarrollo ¢ implementacion del sistema

6.1 Desarroilo de un guidn indicando puntos principales y tiempos aproximados de duracion

Una vez elegido el camino, nos enfocamos al desarrollo del sistema propiamente dicho, o principal es
explicar de forma clara temas como el de la introduccion a Internet, la configuracion del software de
conexion y el uso de los programas clientes. Por este motivo se realizaron los siguientes guiones para
cada tema, que posteriormenle serdn grabados con voz, sincronizados y mezclados con el video o
sistema multimedia final.

- Introduccion a internet:

La comunicacién, entendida come el acto de compartic informacién, &8 una de las actividades sustanciales de Jos seres humanos.
Cuando fas posibilidades de comunicacién inherentes al ser humano fuercn insuficientes, éste crea un sinnimerg de sistemas y
artefactos para expresarse: esctura, radio y televisian son los mas revolucionarios. Todos, en especial Is televisién, permiten
reflejar con claridad lo que uno piensa o siente, pero también tienen una limitante, no permiten una retroalimentacién emisor -
receptor y su acceso es restringido en mayor o menor medida. Es aqui donde entran en auxilio el correo y el teléfono, tos dos
permiten establecer una comunicacion en ambos sentidos y complementan a los anteriores.

Si entendemos el reflejo del pensamiento humano come informacién, pedemos comprender 1a wigente necesidad de fratar o
procesar esta misma informacion pero con mayor rapidez y efectividad, es en este momento cuando se piensa en desarrollar la
primer computadora.

El desarrollo de la computacién permitid procesar infarmacién a gran escala, a tal grado que hoy en dia casi todas las actividades
importantes de Ja vida modema dependen def funcionamiento de al menos una computadora.

De este mode, para optimizar el procese de los grandes niveles de informacion que se manejaron en una sola computadora, se
considerd ofra vez la misma formula: comunicacion, esta vez aplicada a las maquinas, a partir de este momento se cred la primera
red de computaderas que permitid descentralizar y compartir la informacion.

Una vez que las telecomunicaciones se desarrollaron y los enlaces entre computadoras crecieron tanto como los enlaces
telefénicos en todo et mundo, e encontraron nuevas y revolucionarias aplicaciones para esta red, cada computadora conectada
puede servir como un instrumento de comunicacion lo bastante flexible y poderoso como para satisfacer las necesidades de
cualquier ser humano en busca de informacidn sin [as restricciones de cualquier otro medio de comunicacion,

En Internet podemos encontrar informacién scbre cualquier tema, esta informacién puede estar en forma de hojas de texto con
fotografias, sonidos o incluso video. También se pueden enviar mensajes electrénicas que llegan en segundos y pagar algun
producto utilizando los numeros de su tarjeta de cradito.

Pero sobre todo uno puede compartir su propia informacion con loda la gente que asi lo desee y ademés comunicarse en cualquier
momento con cualquier persona coneclada en clalguier atra parle del mundo ya sea medianie texto, wtifizando la propia voz en
conexiones rapidas, o incluso con una camara de video conectada a la computadora.

Para hablar de internet como se conoce actualmente, es conveniente entender algunos conceptos basicos relacionades con la
comunicacion en una Red de computadoras. Primero cabe hacer notar gue para compartir informacion, es decir para que exista
comunicacidn &s necesario contar con tres elementos: smisor, receptor y medio de transmisidn.

Es importante mencionar que para lograr la comunicacion el emisor y el receptor deben utilizar un lenguaje comun.

El problerna del medio de transmisitn esta resuelta parcialmente, desde tiempo atrés han existido los medios: como los cables y
{as ondas elactromagnéticas, pero algunos adn no tienen la velocidad o el alcance necesarios. Por otra parte o problema
relacionado con el languaje comun se resolvio en un principio utiizando algunas reglas bdsicas de comunicacidn para
computadoras.

Estas reglas, después conocidas como protocolos de comunicaciones, eran muy simples y dependian de |a arquitectura utilizada,
por esta razén salamente computadoras similares podian ser conectadas.

La mayoria de las redes en Intemet se componen de dos tipos de maquinas: servidores, también conocidos como anfitriones o
hosts y clientes, e} servidor proporciena informacion o servicios que el cliente puede acceder en determinados niveles. Es posible
que un servider funcione también como cliente.

Bajo estas condiciones surgieron las primeras redes, privadas y usualmente restringidas a pequefias regiones. El primer proyecto

realmente ambicioso que se puede considerar como el principal antecedente de Internet se llamd ARPANET, una red creada en los
E.WA. alrededor de 1969.
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Conforme se desarrollacon 10s medios de comunicacion para largas distancias, algunas redes establecieron conexiones con redes
de olras partes dei mundo y en detenminado momento ya se podia hablar de una gran red con cobertura internacional.

Para entonces ios protocoios de comunicacitn utilizados dependian en gran medida de la arquitectura propia de cada red y en
realidad las funciones que estos proporcionaban eran practicamente las mismas, esto se convirié en un gran obstacule para una
comunicacién optima. Pero a padir de 1883 se hace un cambio generalizado hacia un protocolo de comunicaciones llamado
TCPAP: Transpast Contral Protocolfinternet Pratocol por sus siglas en inglés o bien: Protocolo de Control de Transporte/ Protocolo
de Internet, esto permitid que redes y computadoras de arquitecturas totalmente distintas pudieran comunicarse entre si
simplemante siguiendo el nueve protocolo, de esta forma se resoivié el problema del kenguaje comun necesario para la
COMUNICAcION,

Posteriormente se permitio el acceso para casi cualquier red institucional, y es entonces cuando se vislumbran los inicios de la red
Intemet actual.

- Servicios que ofrece RedUNAMintemet:

Hoy en dia lnternet es una red giobal de computadoras comunicadas entre si, Esta red giobal estd formada por redes mas
pequefias o subredes ragicnales. La RED INTEGRAL DE TELECOMUNICACIONES DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL
AUTONOMA OE MEXICO: RIT.UNAM, proporciona a RedUNAM todos los servicios relacionados con Internet y paralslamente
brinda servicios de voz, datos y video a las dependencias universitarias ubicadas en el D.F., drea metropolitana y el interior de la
Republica. R.LT.UNAM representa una poderosa herramienta para acercar a los estudiantes, académicos e investigadores a
muchisima informacién reciente y a las mas avanzadas tecnologias de comunicacidn integral.

internel permite una comunicacion global entre las computadoras conectadas, por lo tante también puede haber una comunicagion
entre usuarios. Esta comunicacion se logra mediante lus diferentes servicios que soparta RedUNAMIIntemet Coree Electronico,
FTP, WWAW, Servidor de Nombres, y otros.

Para enviar y recibit mensajes a través de Internet hay que oblener una cuenta de correo electrénico; esta cuenta hara al papel de
un apartado postal localizado dentro de una oficina de correos, en términos de Internet, esta oficina se conoce como: servidor, host
o anfitridn,

La cuenta o direccion de cofreo se identifica con 2 dalos importantes: la clave de usuario y el nombre del servidor:
clave_del_usuariofgnombre_del_servidor

El servidor de correo puede estar en cualquier parle del mundo y genaralmente estard funcionando lag 24 horas dsl dia duranta los
365 dias de! alio, esto permite utilizar los servicios para enviar y recibir correspandencia en cualquier momento y desde cualquier
otra parte del mundo que cuente con una conexidn a Intetnet.

La correspondencia sera almacanada en el espacio que hace el papel de apartado postal, para hacer uso de este, es decir, para
ver la correspondencia se asigna una llave congcida coma password de corieo. Gracias a esta lave podemos mantener la privacia
de los mensajes,

En RedUNAM existen muchos servidores de correo electrénico, el servidor central llava por nombre servidar.unam.mx, asi que la
direccién electrénica de un usuario de este sarvidor s clave_del_usuario@servidor.unam.mx

FTP es un programa que permite realizar una transferencia de archivos en Internet. Mediants un programa cliente pedemos
coneclamos a alguna computadora que cuente con este servicio y obtener 6 enviar aschivos de todo tipe como programas,
imagenes y textos.

EI WVWAV a5 hoy en dia el método més comun para presentar informacién en Intemet, su interface permite que el usuario tenga
acceso @ muchisima informacién de forma simple v amigable. Actualmente RedUNAM/Internet cuenta con servidores que prestan
este servicio ofraciondo informacion multimedia.

Para comunicarnos con ofra persona por teléfono es necesario conocer su nimero telefénico, si consideramos que los teléfonos
también conforman una red, podremos entender entonces que en una red de computadoras cada una de estas necesita un
identificador,

Cada computadora conectada a Internet se identifica con una direcccion 1P, esta direccion se compone de cifras numéricas. Para
hacer mas facil la localizacidn y memorizacion de estas direcciones existe un gervicio llamado DNS, un servidor del mismo toma la
direccién numeérica y hace una correspondencia con palabras separadas por puntos.

La primera palabra nos indica ei nombre de la mdquina o dien ef tipe de servicio que presta.

Posteriormente aparece el dominio que indica Ia organizacion y ubicacién geografica a la gue perienece la maguina, este puede
estar conformado par una, des o mas palabras.
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Algunas direcciones de coires se identifican dnicamente con el domninio y por supuesta la clave del usuario.

La dltima palabra del dominio es una abreviatura que indica el pais en donde se encuenira fisicamente la computadora excepto
miguinas pertenecientes a los E.U.A. y algunos atros casos especiales.

Para el soporte de tedos los servicios de informacidn relacionados con Internet y RedUNAM misma, la Direccion de
Telecomunicaciones tiene a su cargo la Subdireccitn de Redes y la Coordinacidn de Conectividad.

La Subdireccién de Redes se ocupa de todo ko relacionado con el correcte funcionamiento de la parte I6gica de RedUNAM, Para
ello cuenta con lo siguiente:

El Centro de Operacién de la Red esta encargado de la gestion, administracién y monitoreo de los enlaces y equipos.

El Centro de Asistencia Técnica tiene como funcion atender y solucionar problemas de carécter técnico €n los equipos centrales de
Red. )

E! Centro de Informacién de [a Red tiene como objetivo propercionar y mantener informacién técnica acerca de RedUNAM e
Internet utilizando los servicios propios de la misma red.

Ei Bepartamento de Administracién de Servidores mantiene funcionando en dplimas condicianes los servicios de correo, ftp, y www
entre otros.

El Depart ito de Atencién a Usuarios, en coordinacién con la Subdireccién de Redes cuenta con un laboratario para auxiliar a
los usuarios finales de RedUNAM que utilizan una conexion via modam.

Por olra parte 1a Coordinacion de Conectividad tiene como abjetive mantener en dptimo funcionamiento todo lo relacionado can kos
slementos fisicos de RedUUNAM, se ocupa del mantenimiente de equipos de red ¥ medios de transmision principalmente.

- Conexién usando Trumpet Winsock:

Para hacer uso de los semvicios de RedUNAM-Internet, es necesario primero configurar ef programa Trumpet Winsock. Este
programa se encuenira en la ventana RedUNAMfinternet, representade por un icono en forma de frompeta subtitwlado
Marcar/Colgar. Dé un doble click en el icone correspondiente para iniciarlo.

La primera vez que se ejecuta, el programa aparece minimizade en ia parte inferior de la pantalla, para visualizar fa ventana del
mismo debe dar un doble click otra vez en este icono.

Primaramente es necesario configurar algunos pardmetros importantes relacionados con su médem. Para hacer esto despliegue el
menu FILE y selecciona la opeion SETUP,

En este momento aparece un cuadro de didlogo. Para configurar el puerlo y fa velocidad de! médem dé un click en el botén
DIALLER SETTINGS...

En este cuadro de didlogo aparecen dos listas desplegables para seleccidn de puenlo y vefocidad. Haga un click en la lista
desplegable "COMM port' para seleccionar el puerfo serie de comunicacion corecto,

Los modems externos usualmente se conectan af los puertos COM1 6 COM2, en tanto que los médems internos se configuran
como COM3 6 COM4. Para saber el nimero de puerto carrecto debe consultar $u manual o preguntar al proveedor que instald su
médern. En el (ftimo de los casos, puede repetir este proceso de configuracién probando con todos los puertos COM, alguno de
estos debe funcionar sin problermas. Selecciona dando un click en alguno de la lista, en este ejemplo elegiremos &l puerto COM2.
Ahora hay que especificar la velocidad del médern, para esto dé un click en fa lista desplegable 'Baud rate’.

Si no sabe fa velocidad maxima seleccione entre 9600 y 19200 baudies. En este ejemplo seleccicnaremos 19200 baudios.

A continuacion dé un click en el boton QK.

Para que el programa guarde [a configuracidn, ahora debe dar un click en el botén OK de este cuadroe de dialogo.

El programa nos indica que es necesario reiniciarle -es decir, salir y ejecitarlc de nuevo- para que utilice la canfiguracion que
definimos. Paro podemos definir algunos parametros mas antes de salir, asi que aceptamos la indicacion y continuarsos. ..

Solo nos resta introducir su clave y los teléfonas de accesa, despliegue el meni DIALLER y seleccione la opcidn PROFILE.
En este momento hay que consultar la hoja de inscripeidn.

En |2 hoja se indican claramente |z clave y ¢! password de acceso a RedUNAM.
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Es necesario escribir ka clave de accesa 2 RedUNAM en el campo USERNAME de esta ventana.
A continuacion seleccionamos el segundo campo maoviendo el puntero con el mouse y dande un click,

En este campo hay gue escribir el password de acceso a RedUNAM, ahora no verd lo que escribe. salo el nimero de caracteres,
pero respete [as mayusculas y minisculas.

Finalmente selecﬁionamos el campo de teléfonos: PHONE.

En su hoja de inscripcion aparecen los teléfonos de acceso que se muestran a continuacion,

Puede escrbir hasta cuatro teléfonos separados por un espacio en blanco, en este caso escribiremos dos...
Primer teléfono...

espacio...

segundo taléfono.

Finalmente hay que dar un click &n el boton OK,

Ahora s, para que el programa acepte y uliice fos cambios de configuracion hay que salir y vaiver a entrar, despliegue ef meni
FILE y seleccione EXIT. .

Para iniciar de nuevo el programa, otra vez debe dar un doble tlick en el icono Marcar-Colgar.

Ahora que el programa estd configurade, podemos establecer la conexién ¢on RedUNAM. Despliegue el mend DIALLER y
seleccione LOGIN.

5i existe algin problema fisico con su midem, después de unos mormentos aparecera un mensaje de error; este indica que el
puerto COM fué mal elegido, que el médem no estd consctado correctamente, 0 que fa conexién con 1a finea telefdnica esta
fallando.

Si todo va bien el médem marcara al tekkfone de RedUNAM, generalmente usted escuchard una serie de sonidos de marcado y
conexién como estos...

En este momento se ha conectade. Recuerde que si el primer taléfono esta ocupado no habrd conexidn perg el programa intentara
con los teléfonos atternativos.

Ahora el programa envia 1a clave de acceso.
Posteriormente envia el password.
L.a clave y el password son correctos, asi que el proceso continda.

En este momento se ha establecido la conexién a Internet, puede dar un click en el botdn de minimizacion de la ventana para usar
las aplicaciones.

- Telnet.

Para comprobar el buen funcionamiento de la conexién utilizarermos una aplicacion de Internet simple llamada: Telnet. Para iniciar
esta aplicacién de Internet, debe dar un doble click en el icono subtitulado: Telnet.

Teinet es una aplicacién que nos permite tomar el control de akjuna computadora conectada a Indernet, también llamada "host’
Ahora se nos pide el nombre de algin ‘host', en este caso escribiremos el nombre de un servidor de correo electrénico de la
UNAM: servidor.unam.mx

Para acceder a este 'host' dé un cick en el botén OK.

Si después de unos segundos aparece una pantafia como esta, la conexion a Internet funciona cotrectamente y usted podra utilizar
cualguier otra aplicacién sin ningin problema. En este caso el servidor nos pide una clave de acceso, si usted tramitd clave de
correo electrénico es el momento de verificarla. Una vez méas debe consultar su hoja de inscripcién,

En I1a hoja se muestran la clave y el password de correo electrénico, es posible que estas claves sean iguales a las de acceso a
RedlUNAM, perc esto no &5 problema
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Ahara escriba la clave de correo electronico. Si usted no tiene clave y password de coireo, esciiba cualquier cosa, mas adelante
se indica como salif de aste programa.

Al terminar presione la tecia ENTER.

A continuacion escriba el password ge correo. En este caso usted no podrd ver 1o gue escribe en la pantalla, pero es necesario
que escriba corractamente y respete las letras maydscutas y mindsculas.

Nuevamente presione la tacia ENTER.

Sila clave y el password son correctos, aparecerd un mensaje relacionado con el sistema de este servidor y la linea de comandos
con la leyenda: servidor®% '

En este momente hemos iniciado una sesién en el servidor. Chviamente, si usted no cuenta con una clave de comeo, no podra
acceder, de cualquier modo, lo importante es que la conexidn a Internet funciona correctamente. Puede salir del programa Telnet
desplegando el menu FILE y seleccionando EXIT.

El programa pide confirmar ta salida del misma debido a que ain estamos en sesién, dé un click en et botén sl

- E-Mail:

Antes da continuar verifique que el programa Trumpet s¢ encuenire active y minimizade.

Eudora es un programa sspscialmente disedado para e manejo del correo elecirdnico. Para iniciarlo haga un doble click en este
icone.

La primera vez que o ejecuta debe redlizar una configuracién minima para que el programa funcione.

Primeramente debe escribir su direccion de correo electrénico en el cuadio de texto; POP account, para ello consulte nuevamente
la hoja de inscripcion y busque la clave y el password de correo.

Ahora escriba su clave de correo.

A continuacién escriba: @servidor.unam.mx o bien el nombre del servidor de corree que usted use.

Esta as su direccion de correo electronico, que sera utilizada para el intercambio de correspondencia, Si desea que toda la
comrespondencia que usted envie aparezca fitnada con su nombre, dé un clic en ef cuadro de texto REAL NAME y escriba su
nombre completo,

Con esta configuracion minima el programa funcionara sin problemas. Mas adelante se mencionardn otras opciones importantes.

Ahora usted puede wtilizar el programa EUDORA para consultar su correc nuevo, para esto haga un click en ef icono: Check Mail,

Cada vez que usted intenie consuitar $u correo nuevo, el programa pedira su password de coreo slecirénico, escribalo respetando
mayusculas y minusculas. Recuerde que no podré ver lo que escribe.

Dé un click an el botdn OK.

En este momento el programa intentara conectarse al sesvidor para transportar el comeo hasta su computadora.

Ahgra el programa notifica que usted tiene nuevo corre, haga un clic en el botén OK para continuar.

Al fondo apareca una ventana llamada IN que muestra todos los correos que han llegado, usted debe tener al menos un correo
nuevo. Note que los correos nuavos tienen una marca del lado izquierdo. Para ver este nueve correo haga un dobile clic en la

linea carrespondiente.

En este momento podria leetlo, pero por ahtra vamos a continuar, no se preocupe, el correo permanecera alli aunque usted saiga
del programa. Cierre la ventana de este correo haciendo vn clic en el botén de control y seleccione la opcion CERRAR,

Ahora vamos a enviar uh corres de prueba, para esto dé un clic en el icono: New Message.
A continuacidn escriba la direccion destino.
Seleccione el campo SUBJECT haciendo un clic con el mouse y escriba una breve descripcion del contenido del mensaje.

Nusvarnenie use sf mouse para finalmente escribir el contenido de la carta. Sea breve, es solo un correo de prueba.
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En algunas ocasiones usted necesitard enviar ademas dei texto de su carta, un archivo ejecutable, un gréfico, un documento con
formato, etc. Es decir; archivos binarios. Para esto utilizaremos fa opcion adjuntar, haga un clic en &l lcono; ATTAGCHMENT.

A continuacion aparece un selector de archivos, como esta s solo una prueb:a seleccione un archivo pequefig, no mayor de 10,000
bytes.

Clic en el botdn: Attach para continuar,

Ei usyario destino recibird ambos, el texto dei correo y el archiva binario. Usted puede enviar mas de un archivo adjunto haciendo
nuevaments clic's en el icono: Attachment y seleccionando otros, pero por ahora $oio enviaremos uno. Para enviar este correo
haga un ¢lic en el botén SEND.

En ests momento el programa intentard enviar el correo...

Cada vez que usted se conecta, ccupa una parte dal tiempa de conexidn en la red, paro cuando algin usuario no utiiza este
recurso por mas da 10 minutos, automaticamente es desconectada. Al escribir un carreo con Eudora usted no wiiliza el recurso que
otro usuario podeiz aprovechar, asl que de prasentarse algun error al tratar de anviar &l carreo, lo més prabable es que usted haya
sido desconectado. Pero no hay de que preocuparse, continge con el proceso, Ahora haga un ¢lic en el icono: Mai-OUT.

De acuerdo a ia configuracidn avanzada por omision, la ventana QUT debe contener todos fos correos que usted escribid hayan
sido enviados o no. Esto significa que usted puede escribir su cormeo antes de conectarse a RedUNAM/Internet, y una vez
conactado, enviaro haciendo un clic en la linea cotrespondiente de la ventana OUT.

A continuacion realizaremos una configuracién mas avanzada. Para modificar las opciones de configuracidn seleccione del meni:
TOOLS la opcion: OPTIONS

Otra vez aparece el cuadro de didlogo de configuracidn inicial, aqui puede cambiar la configuracion minima si lo cree conveniente.
Pero ahora modificaremos otras opciones importantes haciendo un clic en el icono: Checking Mail,

Cusndo usted necesite varificar su correo nuevamante, el programa pedird su password para entrar al servidor, al activar la
optidn: Save password, no sera necesario escribirlo cada vez que se conecte a RedUNAM/intermet. Pero esto puede no ser
conveniente por razones de seguridad, pues cuakyuier persona gque wlilice su computadora y aclive Eudora, podra ver su cotreo
filsvo,

Si realmente necesita utilizar otras computadoras ademas de la suya para leer su corres, active la opcidn: Leave mail on server,
esto permitird que una copia de su correo permanezca en el servidor, pero ello implica que usted tendrd que hacer una labor de
limpiaza periddica eliminando cofreos antiguos, de lo contraria el espacio en el servidor se saturard y tendrd problemas.

Haga un clic en el botén OK para aceptar estos cambios de configuracion.

Para salir de Eudora selecciont la opcion EXIT del mend FILE. Todos los correos serdn almacenados y usted los podra leer o
enviar la proxima vez que entire »l programa.

FTP:

Antes ds continuar verifique que el programa Trumpet se encuentre activo y minimizado. Para sjecutar el programa, 4é un doble
clic sabre el icono FTP.

La liste desplegable. PROFILE NAME indica ) nombre de algun accesc predefinido, en este caso la configuracién por omision
permitira traer a su maquina el programa NETSCAPE desde un servidor de la UNAM. Una vez que sepa manejar el prograrma
podrd hacer un clic en esta lista desplegable para elegir otras configuraciones y acceder a otros servidores con informacion de
interds.

En caso de qus usted desee acceder algin servidor que no Se encuentre en esta lista, puede configurar el acceso posicionandose
en los otros campos y haciendo clic's con el mouse para escribir 0 seleccionar.

En el campo o cuadro de texto: HOST NAME puede escribir el nombre o direccién [P del servidor ai que usted desee acceder.

La lista desplegable: HOST TYPE debe contener la cpcién: -auto detect-

Los campos USER 1D y PASSWORD se utilizan para indicar la clave y contrasefia de acceso a este servidor. En caso de no
conacerlas puede intentar acceder de forma antnima, esto es utilizar 1a palabra: "anonymous” como clave y su direccion de cormeo
<omo contrasefa.

En este case accederemos de forma andnima a un servidor de la UNAM.

El campo: Remote Host contiene el directorio inicial de entrada al servidor, esto perrnitird un cambio inmediato de directorio remoto
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al establecer la conexién.

Ei campo Local PC indics el directorio de su PC que se usara para eaviar y recibir por omision.

No es necesario escribir algo en estos campos, usted podra ebegir los directorios cuando establezca la conexion.

Para estableces esta conexion haga un clic en el boton: OK

Una vez que se ha establecido la conexién aparecen los directorios y archivos cotrespondientes en la ventana principal. A la
izquisrda hay una lista del del directorio local, e5 decir el directorio de su PC, en {a parte derecha se presentan los archivos
correspondientes al sistema remoto, es decir al servidor de la UNAM en este caso.

Naturalmente usted puede cambiar de directorio remoto 6 local cuando lo desee, los directorios aparecen en la parte de ariba y
usted puede dar un doble clic en cualquiera de estos para accederlos. El directorio definido como .. permite acceder at directorio

anterior. Ahora vamos & buscar el programa Netscape en su versién para PC, asi que dé un clic en ¢l directario remoto: pe.

Una vez en el directorio de programas para PC, sabemos que necesitamos un programa relacionado con RedUNAM, asi que
entraremos al directorio RedUNAM haciendo un doble clic otra vez.

Sabemos que Nefscape es una aplicacién que funciona bajo windows, asl que es necesario entrar al directorio windows, una vez
mis, doble clic para entrar.

En el directorio windows debemos buscar un subdirectorio relacienado con el Web, Navegacidn o WWW. El directorio es muy
grande, asl que para buscar hay que hacer algunos clic's en las flechas de deslizamiento.

Existsn muchas aplicaciones, pero la que nos interesa se encuentra en ¢! subdirectoric www. Haremos un doble clic final para
entrar a éste,

€s aqul donde se encuentra ! subdirectario netscape, entraremos con dable clic para elegir la versién més adecuada.

Existen muchas versiones de este programa, las (Hfimas son mejores pero requieren mds recursos. Los nombres generaimente
tienan un nimero 32 ¢ 16 que indica el ndmero de bils del sistema operativo que debe usarse, Windows 95 y posteriores pueden
usar los programas de 32 bits, las versiones anteriores de Windows generalmente sélo manejan 16 bits.

Tedricamente 1as versiones de 32 bits debarian ser mas rdpidas, pero en una conexidn natmal via mbdem no se aprecia diferencia
alguna en velocidad. Recomendamas elegir una versién de 16 bits puesto que funcionard en cualquier windows,

Antes de continuar es necesario elegir un directorio dentro de su PC en donde serd almacenado el programa Nelscape, en este
caso crearemos un subdirectorio dentro del directerio del programa FTP. Para esto haga un clic en el botén: MKDir

Para llevar un drden podemos llamar a este subdirectorio: netscape, escribalo en este cuadro de texto.

Clic en el botdn: OK para continuar.

LIna vez creado hay que entrar al subdirectario antes de efectuar la transferencia, haga un doble clic sobre éste.
Para elegir el archivo a traer es de utilkiad verificar el tamafio del mismo, haga un clic en &l boton: DINNFO.

A Ia izquierda de los nombres se encuentra el tamaflo en byles y otros dates, considere que un archive de 1 Megabyte tardard
aproximadamente 10 minutos en legar usande un méder de 28800 bps.

Cierre 'a ventana del block de notas y seleccione el archive que usted quiera traer haciendo un clic sobre el nombre del mismo.
Para comenzar la transferencia haga un clic en la flecha hacia la izquierda. Sien un momento dado el proceso tarda muche, usted
puede detener |a transferencia haciendo un ¢lic en ef botdn: Cancel, no se preocupe, el programa Netscape no es realmentie
esencial.

Una vez que el archivo ha llegado completo, ¢ bien si el proceso fué cancelado, podernos cerrar la conexién al servidor, haga un
clic en el botén: Close.

No se preocupe si el archivo estd incompleto porgue detuve la transmision o surgié otro problema, simplemente continde
obsarvando el proceso de instalacidn de Netscape por si alguna vez desea intentarlo de nuevo.

Los archivas almacenados en un servidor generalmente estan compactados y empaguetan varios archivos en uno solo para

ahorrar tiernpo de transmisidn. Si el archivo ha legado completo podemos descormpactarlo, en este caso simplemente hay que
ejecutarlo y esto lo podemos hacer desde 1a ventana del programa FTP. Haga un clic en 1 nombre del archivo.
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Y otro clic en el botdn: Exec.

En esios momentos el programa se descompactara en diversos archivos, pero el archivo transferide originalmente parmanecerd
intacto,

Para observar los nuevos archivos generados haga un clic en el botén: Refresh.

Ahora hay que buscar algun archivo gue permita instalar Netscape, por ejemplo: install.exe o bien: setup.exe, para esto use las
fiachas y bairas de deslizamiento.

Finalmente encontramos el archivo: setup.exe, que servira para instalar el programa Netscape, lo Unico gue debe hacer es
ejecutario, y esto es posible desde el administrader de archivos usando Ia opcién: Ejecutar del mentd: Archivo. O bien desde el
mismo FTP, simplemente seleccionande el archive con un clic...

...y haciendo otro clic en el botén: Exec.

Le recomendamos que por ahofa cancele la operacion y continie con el programa FTP, pues ia instalacién lleva tiempo y
posiblemante usled sea desconectado. Podra instalar Netscape una vez que esté fuera de linea, es decis, desconectado de
RedUNAM, para que no desperdicie su tiempo de conexidn.

No se preocupe si no pudo fiegar hasia este punlo, de cuaiquier forma RedUNAM distribuye una version del navegador: {ntermet
Explorer, con el cual usted puede consultar la mayor parte de las paginas en Intemet.

Para salir del programa haga un cic en e boton: Exit.

- WY

Antes de continuar, verifique que el programa Trumpet se encuentre activo y minimizado.

Para ejecutar el navegador; Internet Exploter haga un doble clic en este iceno.

Automaticamente ei navagador intentara accader a Ja pagina configurada por omision, en este 6aso es una pagina de Microsoft.

Sifa lectura de una pagina @s muy lenta, o la navegacién se bloquea debido a problemas de acceso, usted puede hacer un clic en
el icona: STOP para intentar acceder a ofra direccién. En este caso recomendamos que espere al menos 30 segundos.

Finalmente, si la pagina fue leida en su iotalidad o se usd el icono STOP, el navegador regresa a su estado normal de espera.
Recuerde gue cada pagina tiene una direccion que aparece en el cuadro de texto mostrado enseguida.

Usted puede hacer un clic sobre este cuadro de texto y escribir cualquier direccion para acceder a la pagina correspondiente, pero
hay formas de acceso mas simples.

Una vez que sepa viajar con soltura en la red, encontrard algunas pdginas de profundo interés cuya informacién es actualizada
constantemente. No es necesario escribir la direccién completa cada vez que desee acceder a estas, usted puede guardar fas
direcciones en una Gsta lamada: Het-List 6 favoritos, en este caso. Y de esta forma fa proxima vez que se conecte, simplemente
bastard con elegir la que desee haciendo un clic.

Para agregar una gireccion a esta lista deba hacer un clic en el icono aqui mostrado, en el momento en que la pagina elegida se
encuentre en pantalla.

En esta lista ya existen algunas paginas asi que le demostraremos como acceder.a estas, 8é un ¢lic en el icono: Hot-List.

Esta ventana conlendrd todas las direcciones que usted agregue a la lista, por ahora solo existe la pagina de la UNAM,
accederemos a ésta haciendo un clic en el boton: Saltar a.

La pagina da la UNAM como muchas ofras no cabe completa en pantalla, asl que usted debers usar las barras de desplazamiento
haciendo algunos clic's para ver el resto de {a pagina.

En cada pdgina existen ligas que nos permitirdn naveagar hacia otras paginas, de esta forma podemos pasar de un tema a otro.
Estas ligas estan marcadas con un color distinto, subrayado o bien son mostradas en forma de gréficos, en este ¢aso, la pagina de
la UNAM tiane ambas, por ejemplo, para acceder a la pdgina: Acervos de Informacién existen dos ligas, una en forma grafica y
otra como texto subrayado.

Haremos un clic en esta liga.

En este momento aparece otra pgina gue puede contener graficos y textos, es asi como usted navegara entra las paginas de
Internet y de esta forma obtendra foda la informacion que necesite.
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De acuerdo a la configuracion por omision del programa, todas las paginas que usted va consultando son almacenadas en su disco
dure, por lo tante usted puede accederlas casi instantdpeamente sin nhecesidad de leerlas nuevamente de la red. A esto se ie
denomina memeria caché.

De esta formna, cada vez que usted se conecte a Internet g inicie una nueva sesién con el programa navegador, esta se agilizara si
usted accede a paginas gue &n su mayoria se han leldo en sesiones previas.

Por supuesto, algunas paginas son actualizadas constantemente, y por lo tanto es necesario también actualizarlas en fa memoria
cache,

por este motivo existe el icono: Reload.

Al hacer un clic sobre éste, &l navegador intentara releer la pagina directamente del servidor. Incluso si aiguna vez tiene problemas
de acceso con alguna pdgina, también puede usar este icono y es muy posible que en intentos posterores tanga éxito,

En cada sesidn, ef programa navegador guarda una secuencia de acceso, esto parmite acceder de forma inmediata a cualquiera
de las paginas leidas durante la misma.

Si en algin momento usted desea regresar a la pagina anterior puede hacer un click en el icono con la flecha hacia la izquierda. De
esta forma usted puede regresar de ser necesario hasta la primera péagina pasando por todas las intarmedias. Por ahora solo haga
un clic en este icono.

Desde lrego, si usted puede ir & una pagina anterior. también puede regresar a la siguiente. Haga un clic en el icono con la flecha
hacia fa derecha para obgervar este efecto.

Nuevamente usted se encuentra en la Gitima pagina que fue lelda de la red.

En un momento dado usted deseard ler con mas detenimienta, conservar o imprimir alguna pagina individual, lo mas conveniente
es hacerlo fuera de linea para no malgastar iempo de conexién. Para ello podemos grabar la pagina en el disco duro con un
nombre determinado: despliegue ef meni ARCHIVO v seleccione [a opcidn GUARDAR COMO.

Es importante entender que lo Gnico que 58 grabara da esta forma es |3 estructura y el texto de la pagina, no asi los grificos.

A continuacion aparece un selector de archivos y usted podra escribir el nombre con el que desea salvar esta pagina. Tecles el
nombre, en este caso: acervos.htm y haga un clic en el botdan ACEPTAR.

5i usted desea grabar algin grafice. posicione el puntero sobre éste y presione €l botén intermadic o dereche del mouse.

De esta forma aparece un menud extra que le permite guardar el grafico seleccionade en disco y ademas hacer ofras operaciones
que usted sabe manejar.

Una vez que tesmine su Sesidn con el navegador puede salir desptegando ¢l meni ARCHIVO y seleccionando la opcian SALIR.
- Desconexin usando Trumpet:

Ahora usted puede desconectarse de RedUNAM/tniernet, para esto hay que indicare al madem que libere la linea telefénica. Haga
un dobie click en el icone de Trumpet para maximizarlo, despliegue el ment: DIALLER y seleccione la opcitn: BYE.

Después de unos momentos aparecerd el mensaje de desconexion exitosa y usted podra salir del programa Trumpet desplegande
el meni FILE y selaccionande 1a opcidn EXIT.

De msta forma, para conecltarse de nueve a RedUMAM necesitard primero ejecutar el programa Trumpet, minimizaro y
posteriomnente abrir las aplicaciones de Internet.

Cuando dasee terminar simplemente cierre Ias aplicaciones y libere la linea telefénica desde o! programa Trumpet.

- Conexitén/Desconexién usando Windows 95/88:

El sistema Windows 95, correctamente instalado, contiene su propio socket para la conexion a una red de comunicaciones
funcionando bajo el protocolo TCPAP. Esto significa que usted puede manejar las aplicaciones de Internet sin necesidad de usar el
programa: Trumpet Winsock.

Primero hay que instalar el protocola TCP/IP, es muy pesible que su computadora ya cuente con este protocolo preinstalado, sin
embargo, continde observando el proceso por si en un momento dado lo necesita.

Para instalar el protocolo haga un doble clic en el icona. Mi PC
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En esta ventana busgue el icono: Panel de Control y haga un doble clic sobre el mismo.

Le ventana det Panet de Control nas permite configurar diversos aspectos det equipa, en este caso haga un doble ¢lic sobre jcono:
RED

El siguiente cuadro de didlogo muestra algunas opcicnes de configuracion, pero primero necesitamos agregar el pratocolo TCPAP,
asl que haga un clic en el botén: Agregar.

Ahora seleccione [a opcidn: Protocole y haga un elic en el botdn: Agregar.

E| protocoks que agregaremos es fabricado por microsoft, seleccione ¢ nombre de esta compaitia que aparece del lado izquierdo
haciende un clic.

Agui aparecen los posibles protocolos de esta compaiia, asi que seleccione el que ya hemos mencionado: TCP/IP y haga un clic
an el [cono: Aceptar.

Observe ia lista de elementos de red, @l protocolo: TCP/P debe aparecer como un elemento mas.
Ahora podemos cerrar Ja venlana del panet de control pues ya ne la necesitaremos.
La ventana: Mi PC, debe contener un folder llamado. Acceso telefanico a redes, haga un doble clic sobre éste.

En la ventana de acceso telefénico encontrard una aplicacidn para realizar conexiones, la ejecutaremos haciendo un doble clic
sobre este [cono.

La nueva conexién debe tener un nombre, pero debido a que cada conexion Unicamente maneja un teléfono, es muy probable que
en el futuro usted desee generar mas conexiones con distintos teléfonos, asi que a esta la llamaremos: RedUNAM1, Escriba en €l
cuadro de texto y haga un clic en el botdn: Siguiente >.

En ssta pigina es necesario indicar el cédigo de pais, haga un ¢lic en la lista desplegable y busgue México con ayuda de [a barra
de desplazamisnio. Cuando lo encuentre haga un clic para seleccionarlo.

A continuacisn escribiremos el nimero telefénico, para esto haga un clic en ef cuadro de texto corespondiente y escriba algun
teléfono de RedUNAM. Cuando termine haga un clic en ef botdn: Siguiente >.

Finalmente se nos indica que la conexitn se ha generado y solamente resta hacer un ¢lic en &l botén: Finalizar.
Ahora observe que la ventana de acceso telefdnico contiene el icono: RedUNAMT que indica la conexidn que acabamos de
generar, pero ain debemos configurar algunos detalles asi que haga un clic en este icono y vaya al meni: Archivo, En este ment

seleccione la opeién: Propiedades.

Esta ventana de configuracidn contiene algunos datos que previamente se introdujeron pero hay que indicar otros, haga un clic en
la pastafia: Tipo de servidor.

En la parte de arriba hay una lista desplegable con fa opcién: PPP por defecto, de cualguier modo verifigue que ésta se encuantre
activa,

A continuacion puede desactivar el protocolo de Red NetBEUI para evitar algunos inconvenientes durante el proceso de conexién.
Ahora hay que configurar el protocolo TCP/IP para esto dé un clic en el botén: Configuracion TCRAR.
En esta nueva ventana verifique la opcion que indica: Direccion IP asignada por el servidor, debe estar activa.

Posteriormente seleccione la opcitn: Direcciones de servidor asignadas por el usuario. Ei servidor DNS permite hacer la convarsisn
de nombres a direcciones 1P, haga un clic sobre este cuadro de texto y escriba 1a direccidn; 132.248.237.250

A continuacién escriba la direccién secundaria: 132.248.10.2 y dé un clic en &1 botén: Aceptar.
Finalmente, para guardar los datos que han sido intreducides haga un clic en ef botén: Aceptar de la ventana principal.

Ahcra la conexién esta lotalmente configurada y usted puede wtilizarla, para esto asegurese de que el madem este encendido ¥
conectado correctamente y haga un doble clic sobre el icono de conexidn, en este caso RedUNAM1.

En esta ventana escriba su clave y passward de acceso a TROUTER.

Para establecer la conexidn finalmente haga un clic en el botén: Conectar.
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6.2 Seleccidn de los formatos de animacién y sonido que se utilizarin en la estructura final

En cuanto a los formatos de audio, no hay mucho de que preocuparse, pues existen muchos programas
gratuitos que soportan todos los formatos de musica y audio existentes: MIDI, MOD, MPG-3, WAV,
AIFF, etc. y pueden enlazarse con el programa principal sin mayores problemas, Ademas es posible
hacer conversiones entre algunos de estos.

Por otra parte, los formatos mas populares de video y animacion son también soportados, pero aqui es
hecesario considerar las caracter(sticas generales de velocidad/compresion/calidad.

mpeg y derivados (avi 8/16/24, mov 8/16/24) formatos de compresion delta (GIF, FLI, ANIM 8/16/32)
formatos de compresion delta NTSC (ANIM-HAM 8/16/32)

Se obtuvieron los siguientes resultados para los formatos mas adecuados:

Formato Compresion  Velocidad Nuam. de colores
MPEG Alta Baje TrueColor
AVIIMOV16 Media Media 65535
ANIM-HAM Media Alta TrueCalor
ANIM Baja Alta 258

GIF Baja Media 256

Desde luego, los formatos que ofrecen 65535 colores o mas, fienen que degradar las imagenes
lgeramente dependiendo del radio de compresién, mientras que los formates a 256 colores ne pierden
detalle durante la compresion pero no ofrecen buenos resultados para im&genes de calidad fotografica.

De cualquier modo, salta a ia vista el formato ANIM-HAM (Hold and Modify) exclusive de esta plataforma,
por ser el gue permite el despliegue méas rapido (60 Hz en una pantalla NTSC completa) en color real.
Este formato y los otros similares ANIM 8/16/32 fueron utilizados para componer las animaciones
parciales de este trabajo.

6.3 Elaboracion de las animaciones y recursos de programacion necesarios para proveer de
elementos explicatives y didacticos al usuario

Fara esta parte fue necesaria la captura de imagenes correspondientes a los programas utilizados en
Windows para Internet y fa realizacién de imagenes auxiliares, didacticamente hablando, para el resto del
sistema. Estas imagenes se realizaron y adecuaron utilizando programas para disefio en 2 y 3
dimensiones. Después se procesaren para obtener animaciones parciales en los formatos elegidos.

6.4 Realizacién de un programa para enlazar las imigenes y animaciones parciales, asi como los
segmentos de audio y misica en una estructura multimedia final

Para realizar una estructura multimedia existen muchos programas comerciales que estan muy bien
programados y son muy rapidos, sin embargo, ningunc soporia directamente todos los formatos de audio
¥ animacién que utilizaremos y la mayorla no permiten enlaces 6ptimos mediante el sistema operativo
para establecer una comunicacién con ofros programas. Ademas no aprovechan al 100% el entorno
multitarea y tienen un costo refativamente alto.

Existen también sistemas orientados 2 objetos que simplifican mucho el trabajo, desafortunadamente se
venden a precios muy altos y los resultados obtenidos, inclusive con jos procesadores mas rapidos
(equivalentes a un Pentium) de hay en dia, no son realmente aceptables para cbtener un resultado de
calidad en forma de video continuo.
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En este sentido, solamente podemos utilizar los programa gratuitos del dominio plblico © un programa
comercial con un costo realmente economico y programar el resto.

6.4.1 Aspectos que debe cubrir el programa ¢ planteamiento del problema

Afortunadamente, hace algunos meses se distribuyd, con una revisia especializada -AmigaCl), Feb 98-
en esta plataforma, una version en CD de unc de los programas multimedia mas avanzados para esta
arquitectura, lamado ScalaMM.

Esta versién gratuita del programa ScalaMM tiene ias siguientes caracteristicas importantes a considerar
para nuestro trabajo:

Ventajas:
-Trabaja perfectamente en modo multitarea.

-Es posible utilizar una gama muy amplia de eventos graficos, asi como efectos digitales de video en
tiempo real de aita calidad, subtitulos, etc.

-Cuenta con un lenguaje especial muy simple que permite programar el flujo de los eventos graficos de
acuerdo a condiciones de entrada: menus, teclas, botones, etc.

Desventajas:

-Desafortunadamente los comandos para la intercemunicacion estandar con otras aplicaciones no estan
documentados y esto es una gran limitante pues el nimero de formatos de audio y video soportados por
esta version del programa es muy reducido.

-El flujo de los eventos graficos es tofalmente lineal, es decir, el programa no lee la siguiente
imagen/animacién hasta que termina el despliegue o efecto de video actual, esfo puede generar pausas
entre animaciones que pueden ser inaceptables para una didactica adecuada, inclusive si se utiliza la
opcidn de precargado en memoria o caché.

-No explota a fondo las capacidades graficas de |a arquitectura.

En este orden de ideas y sabiendo que no es necesario reinventar la rueda, podemos déducir que el
camino més adecuado es realizar un nuevo PROGRAMA COMPLEMENTO que resuelva [as limitantes o
problemas del programa ScalaMM.

De esta forma, podemos ulilizar un script del programa ScalaMM como base de la estructura multimedia,
pero este script debera servir para hacer llamadas a nuestro programa y asi solventar las limitantes
mencionadas.

6.4.2 Solucionando el problema

€.4.2.1 Comunicacién con el programa ScalaMM

Nuestro programa y el programa ScalaMM deben correr simultdneamente, de este modo podemos
utilizar las capacidades de ambos programas en el momento que se indique, Para lograr esto debemos

establecer una comunicacién entre el script del programa ScalaMM y nuestro programa.

Si no es posible utilizar e! sistema de comunicacion estandar desde el programa ScalaMM entonces
debemos buscar otra forma de hacerlo, para esto consideramos lo siguiente:

50



El sistema operativo se encarga de administrar todos los recursos del sistema, por lo tanto, siempre debe
estar enterado de las instrucciones enviadas al hargware de audio o de video, sabemos que (a
arquitectura AMIGA tiene una gran flexibilidad en cuanto a ios despliegues graficos, pues puede crear
pantallas de cualguier tamafio, todo esto programando al coprocesador COPPER para liberar al CPU,
Afortunadamente el programa ScalaMM permite esta flexibilidad para crear diversos tamafios de
pantalla, asi que de momento se nos ocurre pensar en que podemos detectar el tamaiio de la pantalia
actual, activa o prioritaria {pues puede haber muchas pantallas virtuales) leyendo el programa del
coprocesador COPPER.

En este sentido, podemos hacer que el programa ScalaMM despliegue una pantalla de tamafic poco
probable para cualquier otra aplicacion, 16x1 por ejemplo, que ademds ahorra memoria grafica, y utilizar
los registros de color para almacenar una sefal que podra ser interpretada por nuestro programa. Asi el
prablema se reduce a detectar €l momento en que esta "pantalla sefial" es desplegada o activada.

Para realizar lo anterior es necesaric saber en donde se encuentra el codigo COPPER de la pantalia
activa o actual, asi gque hecesitamos echar un vistazo a las estructuras del sistema operativo

Estructuras de despliegue grafico del sistema operativo.

La estructura principal o base se define a continuacién en el archive a incluir para programar la
arquitectura en lenguaje C: graphics/gfxbase.h

#ifndef GRAPHICS GFXBASE_H
#define GRAPHICS GFXBASE_H

i

LR $VER: gfxbase.h 3%.21 (21.4.%3)

i Includes Release 40.15

-

" graphic¢s base definiticons

.

b (C}) Copyright 1985-1993 Commodore-Amiga, Inc.
. All Rights Reserved

*f

#ifndef EXEC_LISTS_H
#include <exec/lists.h»
#endif

#ifndef EXEC LIBRARIES H
#include <exec/libraries.hs>
#endif

#ifndef EXEC_INTERRUFTS_H
#include <exec/interrupts.h>
#endif

#ifndef GRAPHICS MONITOR_H
#include <graphics/monitor.h»
#endif

struct GfxBase

struct Library LibNode;
struct View *ActiView;

Btyuct copinit *copinit; /* ptr to copper start up list, +*/
LONG *cia; /* for B520 resource use ¥/
LONG *blitter: /* for future blitter resource use */

UWORD *LOFlist;

UWORD  *SHFlist;

struct bltnode *blthd, *blttl;

struct bltnode *bsblthd, *bsblttl;
struct Interrupt vbarv, timsrv, bltsrv;

struct List TextFonts;
struct TextFont *DefaultFont;
UWORD Modes; /* copy of current first bplcono */
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BYTE
BYTE
WORD
WORD
UBYTE
UBYTE
UWORD
WORD
WORD

struct
struct
struct
UWORD

struct
UWCRD
UWORD
UWORD
UWQRD
/* the
UWORD
UWORD
struct
UWORD
UWCRD
UWORD
UBYTE
UBYTE
UBYTE

UWORD
ULONG
ULONG
ULONG
WORD

UWORD
WORD

LONG

UWORD
UWORD
UBYTE
UBYTE

ULONG

LONG

UWORD
UWORD
struct
atruct
gtruct
struct
VvOoID

UWORD
atruct
ULONG

ULONG
UBYTE
UWORD
UWORD
UWORD
WORD
UWORD
UWORD
BYTE
BYTE
UWORD
BYTE
UBYTE

VBlank;
Debug;
BeamSync;

system_bplcon0; /* it is ored intc each bplcont for display */

SpriteReserved;
bytereserved;
Flags;
BlitLock;
BlitNest;

List BlitWaitQ;
Task *BlitOwner;
List TOP WaitQ:
DisplayFiags; /* NTSC PAL GENLOC etg*/
/* flags initialized at power on =/

SimpleSprite **SimpleSprites;

MaxDisplayRow; /* hardware stuff, do not use */
MaxDisgplayColumn; /* hardware stuff, do not uge */
RormalDisplayRows;

NormalDisplayColumns;

following are for standard non interlace, 1/2 wb width */
NormalDPMX; /* Dots per meter on display */
NormalDPMY; /* Dots per meter on display */
SignalSemaphore *LastChanceMemory;

*LCMpLr;

MicrosPerLine: /* 256 time usec/line */
MinDisplayColumn;

ChipRevBitse;

MemType;

crb reserved(4];
menitor_id;

hedley[8];
hedley spritesis]; /* sprite ptrs for intuition mouse */
hedley spritesl[a]; /* sprite ptrs for intuition mouse */

hedley count;
hedley flags;
hedley top;

*hash table;
current_tot_rows;
current_tot_cclks;
hedley_hint;
hedley_hint2;
nreserved[4];
*a2024_sync_raster;
control_delta_pal;
control delta_ntsc;
MonitorSpec *current_monitor;
List MenitorList;

MonitorSpec *default monitor;

SignalSemaphore *MonitorListSemaphore;

+*bisplayInfobataBase;

TopLine;

SignalSemaphore *ActiViewCprSemaphore;

*UtilBase; /* for hook and tag utilities.
had to change because of name clash */

*ExecBase; /* to link with rom.lib L7

*bwshifts;

*StrtFetchMasks;

*StopFetchMasks;

*Overrun;

*RealStops;

SpriteWidth; /* curreny width (in words) of sprites */

SpritefMode; /* current sprite fmode bits ¥/

SoftSprites; /* bit mask of size change knowledgeable sprites */
arraywidth;

pefaultSpriteWidth; /* what width intuition wants */
SprMoveDisable;

WantChips;
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i

UBYTE
UBYTE
ULONG
ULONG
APTR
APTR
ULONG
APTR
UWORD
UBYTE
UBYTE
struct
struct
APTR
UBYTE
UBYTE
UWORD
ULONG
struct
ULCNG

BoardMemType;

Bugs;

*gb_LayersBase;

ColorMask;

IVector;

IData;

SpecialCounter; /* special for double buffering */
DBList;

MonitorFlags;

ScanDoubledSprites;

BP3Bits;

AnalogSignallnterval MonitorvBlank;
MonitorSpec *matural_monitor;
ProgData;

ExtSprites;

padl;

GExFlags;

VBCounter;

SignalSemaphore *HashtableSemaphore;
*HWEmul [2] ;

#define ChunkyToPlanarPtr HWEmul[G)

/* Values for GfxBase->DisplayFlags */

#define NTSC 1

#define GENLOC 2

#define PAL 4

#define TODA_SAFE &

#define REALLY PAL 16 /* what is actual crystal frequency
{as opposed to what bootmenu set the agnus to}?
(vag) =/

#define LPEN SWAP FRAMES 3z

-7 /* LightPen software could set tnis bit if the

* ®lpen-with-interlace" fix put in for V39
* does not work. This is true of a number of
* Agnus chips.
* {v40)} .
*/

#define BLITMSG_FAULT 4

/* bilts defs for ChipRevBits */

#define GFXB_RIG_BLITS

#define GFYXB_HR _RGNUS 0

#define GFXB_HR_DENISE 1

#define GFXE AA_ALICE 2

#define GFXB_AA LISA 3

#define GFXB_AR MLISA 4 /* internal use only. */

#define GFXF_BIG_BLITS 1 -

#define GFXF_HR AGNUS 1

#define GFXF_HR_DENISE 2

#define GFXF_AA_ALICE 4

#define GFXF_AR LISA 8

#define GFXF_AA MLISA 1€ f* intermal use only */

/* Pass ONE of these to SetChipRev() =/

¥define SETCHIPREV_A GFXF_HR_AGNUS

#define SETCHIPREV_ECS [GFXF_ER_AGNUS | GFXF_HR_DENISE)

#define SETCHIPREV MA (GFXF_AA ALICE | GFXF_AA LISA | SETCHIFREV_ECS)

#define SETCHIPREV_ BEST Oxffffffff

/* memory type */

#define
fdefine
#define
$define

BUS_16
NML_CAS
BUS_32
DBL_CAS

N = OO0
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#define BANDWIDTH 1X {BUS_16 | NML_CAS)
#define BANDWIDTH 2XNML BUS_32
#define BANDWIDTH_2XDBL DBL CRS
#define BANDWIDTH 4X  (BUS_32 | DBL_CAS)

/* GfxFlags (private) */
fdefine NEW DATABASE 1

#define GRAPHICSNAME “graphics.library"

#endif /+ GRAPHICS GFXBASE H */

Como se observa, la estructura "GfxBase' tiene acceso a todas las estructuras graficas importantes dei
sistema, por esto se utiliza al abrir y utilizar la librerfa graphics del sistema operativo,

Lo que nos interesa por ahora es encontrar la direccion de memoria en donde se almacena el cédigo, en
el formato de! coprocesador COPPER, de la pantalla activa o actual, si observamos las primeras lineas
de la estructura misma encontramos un puntero a la estructura "View' llamado *ActiView, segin los
manuales del sistema, las estructuras de despliegue en pantalla son conocidas como vistas o views, asl
que es muy probable que encontremos aqui lo que buscamos. '

struct GfxBase

{

struct Library LibNode;
struct View *ActiView;
struct copinit *copinit; /* ptr to copper start up list*/

Antes de continuar, lama la atencién la siguiente linea, en donde se define un puntero a la estructura
‘copinit’ que en realidad guarda estrecha relacidn con lo que buscamos, pero después de leer en el
archivo de la estructura correspondiente, resulta que ésta es una estructura privada, exclusiva para el
uso del sistema operative y que en el futuro puede cambiar, por lo tanto, no debe tocarse. Asi lo
haremos.

A continuacion observamos en el archivo: graphics/view.h la estructura "View' misma para buscar algo
relacionado con las instrucciones COPPER de despliegue:

struct View

{
struct ViewPort *ViewPort;
struct cprlist *LOFCprList; /* for interlaced and noninterlaced */
gtruct cprlist *SHFCprlList; /* only used during interlace */
WORD DyOffset, DxOffget; /* for complete View positioning */
/* offsets are +- adjustments to standard #s
*/
UWCRD Mcdes; /* such as INTERLACE, GENLOC */
};

Aqui podemos ver que efectivamente, existen dos punteros a la estructura "cprlist' llamados *LOFCprList
y *SHFCprList. El primero se ufiliza para todo tipo de despliegues, el segundo solamente para
despliegues entrelazados.

La estructura 'cpriist’ parece ser una abreviatura de Copper List, esto no es mas que !a lista de
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instrucciones para el COPPER que permiten generar un despliegue grafico. Ahora debemos buscar en el
archivo: graphics/copper.h, que contiene todas las definiciones relacionadas con este coprocesador, la
astructura "cprlist":

/* structure of cprlist that points to list that hardware actually executes
*/
struct cprlist

{
struct cprlist *Next;
UWORD  *start; /* start of copper list */
WORD MaxCount; /* number of long instructions */

}i

Finalmente, encontramos el puntero a la direccion de memoria en donde se encuentra 1a lista COPPER
del despliegue actual ¢ aclivo, de manera logica, se llama *start y es un apuntador a una palabra sin
signo (UnsignedWORD]}.

Por el camino, podemos observar los comentarios de la estructura privada “copinit’ anteriormente
mencionada:

/* Private graphics data structure. This structure has changed in the past,
* and will continue to change in the future. Do Not Touch!
*/
struct copinit
{
UWORD vsync_hblank[2] ;
UWORD diagstxrt{i2]; /% copper list for first bitplane */
UWORD £fmd [2];
UWORD diwstart[18]);
UWORD bplcon2[2];
UWORD sprfix([2+8];
UWORD sprstrtup[{2+8+*2)];
UWORD waitl4(2];
UWORD norm_hblank[2] ;
UWORD jump[2] ;
UWORD wait_forever[6];
UWORD spratop (8] ;

Vi

En este sentido, es posible deducir que a partir de la estructura base "GfxBase' podemos encontrar la

direccion de memoria en cuestién. Para esto primero debemos abrir la libreria graphics del sistema
operativo, nos sera regresada la direcciéon de memoria de la estructura "GfxBase’ en un apuntador a la’
misma llamado *GixBase. Después podemos usar los punteros a estructuras con el operador flecha de

la siguiente forma:

GfxBase->ActiView->LOFCprList->start
para encontrar finalmente la direccién de memoria en donde se encuentra la lista o programa COPPER

del despliegue actual o activo. Esto permitird una comunicacién basada en detectar la "pantalla sefial
generada por el programa ScalaMM.
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6.4.2.2 El Programa principal
6.4.2.2.1 Alcance y plameamientos iniciales de programacidn
¢ Que debe hacer nuestro programa? A continuacién se listan los objetivos principales.

-Leer un archivo de texto con una especie de lenguaje o script, que indica cada una de las acciones a
realizar.

-Establecer comunicacién con programas externos ejecutados concurrentemente.
-Desplegar algunos efectos graficas no presentes en el programa ScalaMM.

-Manejar los efectos graficos de forma “asincrona”, es decir, no debe esperar a que termine &l efecto o
animacion actual para continuar con otro.

Considerando lo anterior, nuestro programa principal simplernente leera y ejecutara las acciones de un
script. Esto simplifica €! trabajo, pues si en un momento dado se desea crear una interfaz grafica para
facilitar el uso de! mismo, no sera necesario aumentar el tamarie de nuestro programa principal, pues se
puede crear otro programa, inclusive en otro lenguaje, unicamente enfocado a generar 10s scripts.

La pregunta obligada es ;En qué lenguaje sera mejor realizar éste programa?, no hay mucho de donde
elegir, sabemos que los compiladores de C y el lenguaje C mismo en esencia, permiten obtener el codigo
mas eficaz y rapido ademas de ser muy portable.

Sin embargo, sl podemos elegir entre C 6 C++. C++ facilita mucho las cosas si el programa crece,
siempre y cuando al principio se elija el camine mas adecuade, y ademés cuenta con muchas clases
graficas ya realizadas listas para usarse, pero aqul nos preguntamos, ;Las clases ya realizadas hacen el
trabajo de la forma mas rapida y optima posible? y esto nos lleva al primer problema: velocidad. Es un
hecho que un programa pequefio bien realizado en C estandar siempre serd mas rapido que su
equivalente en C++. Ademdas, si estd bien planteado y documentado, es posible convertirio a C++
cuando se requiera hacerlo mas grande y complejo.

Mas ain, nuestro programa principal no puede ser muy grande pues trabajard concurrentemente con
otros y ademas debe realizar sus actividades lo mas répido posible y por lo tanto trabajar generalmente
en bajo nivel. Como ya se menciond, éste programa principal no requiere de interfaz grafica y otros
detalles relacicnados que lo harian mas voluminoso, todo esc puede realizarse en otro programa y con
un lenguaje crientado a objetos.

En este sentido, para el programa principal lo mas adecuado es utilizar lenguaje C estandar o un
lenguaje similar en cuantq a rendimiento.

56



- Lenguaje Basic alternativo

Hablamos de un lenguaje similar porque para esta arquitectura existe un lenguaje llamado Blitz Basic 2
que es muy parecido a C, maneja funciones, estructuras, apuntadores, etc. Y el compilador soporta
macros y directivas de precompilacion/compilacion también similares & C. Es tan parecido que puede
convertirse un codigo a lenguaje C y viceversa sin mayores problemas.

Ahora nos preguntamos ¢Porqué utilizar este lenguaje tipo Basic?, para contestar a continuacion se
listan las ventajas de éste lenguaje sobre un compilador de lenguaje C:

-Puede precompilar y hacer residentes todos los archivos a incluir de programacion del sistema en
lenguaje C, esto permite utiizar las estructuras del sistema y cualquier cosa relacionada con lenguaje C
de una forma muy eficiente, puss no es necesario indicar archivos de cabecera y el tiempo de
compilacion es reducido en gran medida. Ademds las instrucciones de este lenguaje son tan similares
que podemos programar como si lo estuviéramos haciendo en lenguaje C, sole que ia sintaxis de este
lenguaje es mas clara y simple. inclusive existen convertidores automatizados que pueden generar un
programa totaimente funcional en C a partir de este tipo de cédigo.

-El compilador de este lenguaje contiene también un ensamblador totalmente integrado al lenguaje, lo
cual puede ser muy ventajoso si se sabe ulilizar, pues todo el codigo se encuentra en un mismo lugar y
es compilado/ensamblado de forma transparente.

-Ademas de todas las funciones, comandos y operadores similares o equivalentes del lenguaje C, cuenta
con muchisimos comandos extras propios del lenguaje en librerias residentes que estan realizadas en
lenguaje ensamblador altamente optimizado, esto implica que es casi imposible obtener un equivalente
en C que alcance la misma velocidad y rendimiento. Estas librerias implementan una amplia gama de
funciones que hacen mucho mas facil y rapido el trabajo del programador: manegjo de listas ligadas,
manejo de objetos de tipo grafico, programacién simplificada de coprocesadores, manejo de recursos de
audio, etc. -

Conclusion: - Simplemente por la reduccion en el tiempo de compilacian, y sabiendo que al final es
posible hacer la conversion a C, podemos considerar seriamente el usg de este fenguaje, pero las
librerfas optimizadas de comandos extras o propios de este lenguaje deben tomarse en cuenta por el
factor velocidad, pues algunas de estas librerias son mucho mas rapidas que sus contrapartes en C, sin
mencionar que muchas de estas no existen para lenguaje C en un formato sencillo v listo para usarse.

A continuacion se muestran las caracteristicas de programacion mas importantes de este lenguaje, asl
como sus comespondencias con el lenguaje 'C" :

-Comentarios:

Lengquaje C: // & /*+/

BlitzBasie: ;

-Variables:

Tipe Sufijo Rango Bytes
Byte .b +/-128 1
Word W +/-32768 2
Long .1 +/-21474B83648 q
Quick .q +/-32768.0000 2
Float £ +/=-9+*10"18 4
String .8
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Lenguaje C: int b=10; long int ©=65555; char 4;
BlitzBasic: b.bh=10: c.1=65555: DEFTYPE.b d

El manejo de cadenas es mas sencillo y ne pierde efectividad 6 velocidad:

Lenguaje C: char cadena[]="test" ; strcat
BlitzBasic: cadena.s="test" & cadena$="test" : cadenaS=cadenas+"...

Lenguaje C: char cadenaf{10);
BlitzBasic: MaxLen cadena.s=10 & MaxLen cadena$=10

-Constantes:

Lenguaje C: #define CONSTANTE 1000
BlitzBagic: #CONSTANTE=100C

-Control de flujo de programa y etiquetas

Contiene todos los comandos clasicos del Basic moderno y lenguajes estructurados: For-Step-Next,
While-Wend, Repeat-Until, If-Else-Endif, Select-Case-EndSelect, etc. Pero ademas soporta las
instrucciones goto y gosub que racionalmente utilizadas pueden incrementar fa velocidad e inclusive Ia
claridad del codigo. Para esto se utilizan las etiquetas, que como en C se definen con una palabra
seguida del caracter dos puntos.

-Operadores:

Ademas del equivalente de los operadores clasicos de C: AND,OR,NOT, <> =, LSL ASL ete, este lenguaje
utiliza el caracter & (igual que C) para localizar la direccién de una variable y el caracter ? para localizar
la direccién de una etiqueta del programa en memoria.

-Arreglos

Lenguaje C: long int arreglo([200] {10] [10};
BlitzBasic: arreglo.1(100,10,10)}

-Estructuras o nuevos tipos de datos:

Lenguaje C;

struct dir {
char nombre [30] ;
char ciudad[20];
char estado[10];
long int codigo;

}:

struct emp {
struct dir direccion;
float salario;

}i

struct emp empleado;

58



empleado.salario=3000.90;
empleado.direccion. codigo=14360;

BlitzBasic:

NEWTYPE .dir
nombre. s
ciudad.s
egtado.s
codige. 1

End NEWTYPE

NEWTYPE .emp
direccion.dir
salario.f

End NEWTYPE

DEFTYPE .emp empleado

empleado\salario=3000.90
empleado\direccion\codigo=14360

-Apuntadores
Lenguaje C:
struct emp *apuntador;

apuntador=&empleado;
printf ("Valeor=%f",apuntador-»salario) ;

BlitzBasic:
DEFTYPE .emp *apuntador

+*apuntadors=empleado
print *"Valor=",k *apuntador\salarioc

Se observa aqul que la notacidn para el uso de punteros es ligeramente distinta para hacer la lectura del
codige un poce més simple, sin embargo, no se pierde flexibilidad en comparacién con el lenguaje 'C'.
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-Funciones

Las funciones también estan implementadas en este lenguaje, con caracteristicas casi idénticas a las del
lenguaje C. Cada vez que se llama a una funcién, ésta es copiada a un blogue de memoria que es
liberado una vez que la funcién termina, esto implica que es posible la recursion y el uso de variables
locales de manera similar al lenguaje C.

Lenguaje C:

#include <stdio.h>
void errorm({int a)
{

if (a==1)

{

printf ("Error num. 1\n");

if {(a==2) printf("Error num, 2\n");
return;

}

long fact{int n)
{
int k;
long a=1;
for (k=2;k<=n;k++}{
asa*k;
}
return a;

}

main{void)

printf ("%¥@\n", fact{7));

}

BlitzBasic:

Statement errorm{a.w}
if a=1
nprint “"Error num. 1"
endif
if a=2 then nprint "Error num. 2"
End Statement

Function fact{n.w}
DEFTYPE.w k
a.l=1
For k=2 to n Step 1
a=at*k
Next
Function Return a
End Function

nprint fact{7}
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-Listas

Este lenguaje contiene una implementacion de listas enlazadas sobre un arreglo de punteros, gue se
pueden ulilizar con cualquier tipo de datos predefinido o definido por el usuario. Para este simplemente
se utiliza fa siguiente instruccion:

Dim List empleados.emp (100}

La instruccion anterior crea un arreglo donde se permite un maximo de 100 elementos de-la estructura
‘emp' en la lista, el lenguaje mantiene un conteo de numero de elementos en esta y un apuntador
interno hacia el elemento actual. A cada estructura ¢ elemento se le asigna un apuntador hacia el
elemento siguiente y al anterior.

De este modo, cuando un elemento es insertado en la lista, se sigue €l procedimiento clasico: cualquier
localidad de memoria libre es usada para almacenar el NUEVO ELEMENTO, el APUNTADOR HACIA EL
ELEMENTO SIGUIENTE asignadc al ELEMENTO ACTUAL es copiado al AFUNTADOR HACIA EL
ELEMENTO SIGUIENTE asignado al NUEVO ELEMENTO y después, el mismo APUNTADOR HACIA
EL ELEMENTO SIGUIENTE asignado al ELEMENTO ACTUAL, es cambiado para apuntar hacia e!
NUEVQ ELEMENTO.

Después de definir este “arreglo de listas™ podemos utilizar funciones como las siguientes, que regresan
un valor falso (0} si se sobrepasa el limite o el nimero de elementos en la lista:

{P=Apuntador internc al elemento actual de esta lista}

ResetList empleados () ; P es reinicializado o borrado (NULO).
AddItem( empleados() } ;Agregaune&lementoy P apunta a éste.
NextItem( empleados() ) ;P apunta al siguiente elemento.

Killitem( empleados(} )} ;Elimina elements actual y P apunta al anterior.

Sabemos todas las ventajas en cuanto a velocidad y ahorro de memoria al utilizar listas en lugar de
arreglos, y si bien esto es perfectamente posible lenguaje 'C', generalmente la implementacion estars
realizada en C mismo, por el contrario, este lenguaje implementa las funciones de lista en ensamblador,
con las ventajas que esto conlleva.

-Limitaciones con respecto al lenguaje 'C'

A pesar de todas sus ventajas, es importante mencionar que el compilador de este lenguaje Basic
alternativo, tiene algunas pequefias limitaciones con respecto a un buen complifador de €, pues aun no
soporta algunas optimizaciones extra que permiten una ganancia en la velocidad de ejecucion, como por
ejemplo el use de variables registro o modelos peguefos de compilacion. Sin embargo, la velocidad en la
generacion y depuracion de un programa 100% funcionat asl come las ventajas anteriormente descritas
son suficientes incentivos como para considerarlo seriamente.
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- Método final de solucion

En este orden de ideas, nos conviene realizar el programa principal en el lenguaje BBasic2 para obener
un cédigo 100% funcional lo més rapido posible como ya se meciond, posteriormente se podra convertir
a lenguaje C, si realmente es necesaria alguna ganancia adicional en velocidad.

El proceso de comunicacion con el programa ScalaMM es repelitivo por naturaleza, pues es necesario
comparar la lista de comandos Copper del despliegue gréfico active o pantalla activa para saber si se
trata de la "pantalla senal" requerida, ademas esto debe hacerse varias veces por segundo (60 veces por
segundo, si es posible) para minimizar las posibles variaciones de tiempo que afectarian la sincronla del
sistema muitimedia en conjunto. En este sentido, el codigo para establecer la comunicacion debe ser
muy rapido y pequefio, y esto solo sera posible utilizando lenguaje ensamblador o un buen compilador de
C. La mejor opcion es utilizar el compilador de C, pues a pesar de ser un programa mas o menos simple,
el compilador de C simplifica ain mas las cosas y permite generar un c6digo veloz, incluso para otros
CPU's como el PPC, aunque esto implique una separacién entre el cidigo para establecer la
comunicacion y el programa principal,

El problema de la comunicacion se reduce a realizar un programa externo que detecte la "pantalla sefial”
(o despliegue activo esperado) generada por el programa ScalaMM, para posteriormente enviar una
sefial a nuestro programa principal. Este programa externo debe ejecularse concurrentemente con los
otros dos (ScalaMM, Prog. Principal) y permanecer siempre activo, como un programa tipo ‘daemon’.

Fig.24
9 Fmgrama ScalaMM P Programa ‘daemon’ P Programa principal
SnaIIaMM Despliegue activa]
Nieva Programa Estiucturas del 5.0.
pantalla? "daemon’
Sil je
tualiza Bespliegue activa Fmgrama
Despliague activo esperado? principal
Si 3L
Decodifica Senhal
yenviala Sefial espearada?
[ |
Espera
Despliegue antericr
_
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6.4.2.2.2 El algoritmo principal de solucion
- Efectos de video

La versién del hardware grafico que estamos utilizando permite desplegar 2 pantallas independientes
(despliegue dual} en paralelo y ademas puede desplegar 8 objetos graficos independientes (sprites), que
son de una anchura menor que una pantalla, pero usados conjuntamente nos permiten crear
virtualmente una pantalla extra en paralelo.

Podemos basar nuestro programa en estos tres despliegues, que llamaremos:

backgr (despliegue de fondo)
foregr {despliegue frontal)
virtualgr (despliegue virtual)

Sobre estos tres elementos podemos definir algunas trayectorias ¢ movimientos, por ahora solo en dos
dimensiones, que serén la parte principal de los efectos de video. En este sentido, podemos almacenar
y utilizar muchos movimientos predefinidos en ef momento que asi se requiera. Ademds existiran algunos
efectos extras de video que podran aclivarse paralelamente a estos movimientos.

- Script
Por otra parte, el usuario debe tener una forma de control para realizar lo siguiente:

-Seleccionar los archivos de imagen o animacidn sobre ios que se va a trabajar.
-Activar los movimientos y efectos extras de video en el momento en que se requiera.

Para iograr esto, nuestro programa contara con un pequefio repertorio de comandos que podran ser
leidos desde un archivo de texto. Este archivo de texto contendra un script que estara formado uno o
mas segmentos o partes del mismo, cada una de estas partes se ejecutaran de acuerde a una sefial
proveniente del programa ScalaMM.

- Tiempo real y retardos.

Es importante mencionar que nuestro programa debe ejecutar todos los comandos del script en tiempo
real, esto es, no habra practicamente ningun retardo entre cada instruccion, en este sentido, sera
responsabilidad del usuario el escribir un script con sus correspondientes retardos o comandos de
espera.

Burante cada ciclo de "espera”, seran realizadas, también en tiempo real, las acciones automatizadas
correspondientes a la carga y decodificacion de las nuevas imagenes requeridas, decodificacién del
siguiente cuadro de animacidn parcial de acuerdo al tiempo indicado, actualizacién de coordenadas de
pantalla {movimientos) y efectos extras de video. Hay que identificar las dos ultimas como acciones
crilicas, pues deben realizarse en tiempo real, pero ademas de acuerdo a la posicién actual del barrido
de pantalla para obtener una salida de video con buena calidad.

A continuacién se muestra el diagrama de flujo que soluciona este problema, Utilizaremos las siglas: AT
(Animacién Técnica) como nombre clave para nuestro programa.
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6.4.2.2.3 Listado final, script y explicaciones

Nota: Los listados finales estén comentados en inglés para poder distribuirlos en Internet si se requiere.

B L

;*%4« A T. V0.6 - 05/apr/99 By Carlos Villarrgel *+++

SRR AR A R TR AR TN RR T RN R AR R AR kb b Wb b d bbb r vy

WBStartup

.Mainvars

;@

DEFTYPE .1 atsignaldir ; hold a signal mem. pos. to interact with mmplayer
DEFTYPE .1 atstore ; if no param. available atsignaldir points to this
DEFTYPE .5 param ; to process the startup parameters

DEFTYPE .l act,ini,fin ; general purpcse flags

DEFTYPE .1 xact,yact -

DEFTYPE .1 xfin,yfin H

; --- Next variables are alsc used in the IRQ code ---

DEFTYPE .1 irgflag ; to enable/disable the IRQ 5 (VBlank)

; ---»Fade & XFade purposes;

DEFTYPE .g fade Active Fade: 0=FadeOUT, l=FadelN

DEFTYPE .1 xfadenum give the number of xfades tec do & Start THE XFADE!
DEFTYPE .q fadespeed +/-speed of the standar Fade {(not xfade)

; ---»PaintFill effect:
DEFTYPE .q paintfill
DEFTYPE .gq paintfillsp
; +--aTimeys:

DEFTYPE .1 counter
DEFTYPE .1 fdcounter
DEFTYPE .l movtimer

i ---»Music velumes:
DEFTYPE .q musvol
DEFTYPE .1 newmusvel
DEFTYPE .gq musfadeval

Active Paint Fill effect
+/-speed of the PFill effect

Custom timer {1/68 sec. NTSC)
Custom timer for anim frame delay (1/60)
Time of the actual movement (1/60}

Actual volume of music
Reguested volume of music
+/-speed of volume adjust (Value/&0Hz)

-Structures

;i ® 2D movements

NEWTYPE .movement

; @ number of bmaps/sprites used for this movement

nids.1l ;number of objects ID's (more than 1 for super-fast anims*.)
; ® mov limits

right .1l jarea limit for movements, accordly to bitmap size, wrap purposes.
down.l :predefined movements must have these parameters already.
left.1

up.1l

sprtch.l 1flag for sprite propierties - 1lst Channel To USE -

; ® init cocrds

xini.l ;X & y initial ccords. (0,0 in bitmaps, other in sprites}
yini.l :

; @ vellace

xv.q ix & y spead-directicn vector {could be negative or zero)
yv.q

xa.q ;X & y acceleration {could be negative or zero)

ya.q

;Reserved for a complex formula or table of mov. {wvx,vy,ax,ay,id, time)
ijcurrently, only lineal/parabolic w/acc vector movement.
; @ number of movs

idmovs.1 ;®-y movements for the actual ID before next ID - 5fast anim*
fmovs.1l ;movements for every frame loaded {for AUTOMATED load purposes
nmova. jnumber of x-y movements bhefore locp flag-

loops.1 jnumber of loops

; --- WORKSPACE VARIABLES: ---

obj.1l[20] ;ID of object to use: .obj(0] and .obilll if doukle-buffer,
; more if super-fast animation.

H
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loap.1 ;actual loop

nmov. 1 ;actual number of x-y movements in the loop
idngx. 1 ;actual object index for deuble-buffer or super-fast anims.
x.q ;actual object position- use Qurapi,,)

¥-q

xvel . g ;actual object speed

yvel.q

yodd.l ijimpar ypos. for laced purposes (sprites)

ymid.g ;¥ position/2, for laced purposes {sprites]
idmov.l ;actual number of ID x-y movements

fmov.1l ;actual number of movements in the frame loaded.
fready.l ;frame ready flag {tc load nextj-when fmov=fmovs.
End NEWTYPE

DEFTYPE .movement *mv ;Pointer to the mov structure

; ® number of mov effects (100 elem. array for now)

frmem=100 ;Accordly with the free memory of the current system
; The (0) alement of every mov must be: EMPTY or CLEAR

Dim backgr.movement {frmem)

Dim foregr.movement (frmem)

Dim sprt.movement (frmem*2} ; more of these than the others

NEWTYPE .sprites
first.1

lasgt.l

End NEWTYPE

Dim wvirtgr.sprites{(frmem) ; greup of sprite movements

DEFTYPE .1 backgrmdx ; Currently used movement {index)

DEPTYPE .1 foregrndx

DEFTYPE .1 virtgrndx ; Currently used group of sprite movements

.StartupPars
; @ Mem. address as parameter
; Max len of long signed int: +-2147483648
If MumPars:0
param$=Par§{1)
while Len(param§}<l1l0
param$="0"+params
Wend
injsval (Left§{param$,5))
finxzVal (Right§ (param$,5)}
ataignaldir=ini+*100000+£fin
Else ; If not parameters..,
#¥++ PART TO EXECUTE OF THE SCRIPT **+*+
atgtore = 02 ; LOCATE THIS AS SIGNAL VALUE
L2 2 2 ~n W
atsignaldir=zatstore
EndIf
;NPrint atsignaldir
;NPrint Peek.l{atsignaldir)}

_PROCS,

i @

CheckMemory:

H i
; Function : CheckMemsry{) :
; Syntax : CheckMemory{w.l,h.1,d.1} H
2 et b bt ettt H
' w.I = Width of the bitmap i
: h.l = Height of the bitmap i
; d.1 = Depth of the bhitmap i
; Purpcse : Returns TRUE if there's available mem for the B
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H required bitmap sizes. It uses bank 0 of AM Lib. H

Function CheckMemory{w.l,h.1,d.1}
DEFTYPE .1 mem
SHARED irgflag
mem=Reserve (0, 8+ (wrh*d) /8,%10) ; Check for ChipMem
1f mem=0 ; Not enough memory!
irgflag=0
AMIGA
EZRequest "Out of memory! jbitmap of sizes:|"+5tr$(wl+"x"+Str$ (h)+"x"+Scr${gd)
WPrint "Qut of memory!”
Function Return -1
EndIf
Erage 0 ; Erase this bank for the next use
Function Return 1 ; If all goes good.
End Functicn

LoadDPF:

; Statement : LoadDPF{} i
; Syntax : LoadDPF{n.1}) i

: n.l = Display to fiil i
i 1-BACKGround=#BACKGR (Palette 0) H
i 2-POREGround=#POREGR (Palette 0) ;
: Purpose : Load special XDPF palettes [.__ SUBRs_ ) ;
] i
Statement LoadXDPF(n.l}

If n=1 ;If mode 1

EndIlf

Bnd Statement

; ® image colour operations over hardware in real time (<[1/60)s)
.XFade

i i

; Statement : XFadeInit{} ;
; Syntax : XFadeInit{Ptr.l,SrcPal, DstPal,SCol.Colors,Steps) 3
: Ptr.1 Pointer to WorkArea

= H
; SrcPal = Source Palette (this palette is altered) H
; = Destination Palette :
i 8Col = First Color of Palette Range H
H Colors = Number of Colors to Fade i
; Steps = Number of steps to complete XFade ;
; Purpose : Initialize Workirea for XFade handling ;
i [
Statement XFadelInit{Ptr.l,SrcPal,DstPal,SCol,Colors,Steps)

SrcPos.l = Addr Palette(SrcPal} i Extract

DstPos.l = Addr Palette(DstPal} : RGB-Data
SrecPos.l = Peek.l(SrcPos)+4 ; From

DstPos.l = Peek.l(DatPos)+4 ; Palette-Structure
Poke.w PLr ,SCol i Stcre all

Poke.w Prr+2,Colors ; needed

Poke.w PLr+d, Steps : values

Poke.w Ptr+6,0 ; into the

Poke.l Ptr+8.SrcPos ; Fade-Structure

Tell the routine where to find the
;  Structure

Destination Palette not in

; Structure

GetReg al,Ptr

GetReg al,DstPos
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MOVE.l #(al),az ; a2 = Srcpal al = DstPal
MOVE.w {(al),dl ; 41 = startcoler

MULS.w #12,d1 ; multiply with 12 bytes
ADD.1 4dl,a2 ; add tc SrcPal

AED.1 dl.,a3 add to DstPal

MOVE.w 2(al},d5 ; d5 = Colors
MULS .w #3,d5 ;i X 3 for R,G & B
SUBQ.w #1,ds ; -1

MOVE . w 4(al)), d4
ADD.1 #5C,al

d4 - Steps
al points at coler table

Loop: MOVEQ.l #0,d1 clear the values

MOVEQ.1 #0,42 ; for 32-bit division later cn
MOVE.w (a3),dl '; dl = dst color

MOVE.w dl1,4(al) ; store in table-»dest

MOVE.w (a2) .42 ; d2 - src celor

MOVE.w d2, {al} ; store in table-»Col

sUB.1 d2,d1 ; Get the diff between src & dst
BEQ Skip ; Prevent a zero-divide

DIVS d4,d1 Divide by steps
Skip: MOVE.w di,2(al) store in table-»Plus

ADD.1 H6,al ; al + 3 words

ADD.1 K4, a2z ; a2 + 1 long

ADD.1 #4,a3 ; a3 + 1 long

DBRA  d5, Loop

PR
End Statement

; Statement : XFade{} :
; Syntax : XFade{Ptr.l,Pal} ;
F b R E b bttt i
; Ptr.l1 = Pointer tc Workhrea (inited by XFadelnit) i
; Pal = Palette to be altered ;
I e R L e E b bt ittt :
; Purpose : Fade from one palette intoc the other i

Statement XFade{Ptr.l,Pal}

GetReg al,Pir

MOVE.l 8(al),a2 ; a2 = Srcpal
MOVE.w {al),dl ; d1 = startcoler
MULS.w #12,d1 ; multiply with 12 bytes
ADD.1 di,a2 ; add to SrcPkal
MCGVE.w 2{al},ds ; d5 = Colcrs
MULS.w #3,d5 ;i x 3 for R,G & B
SUBQ.w #1,d5 i -1
MOVE.w 4 (al}),d4 "; d4 = Steps
ADDQ  #1,6(al} i increase counter
MOVE.w 6(al),d3 ; 43 = current step
ADD.1 #5C,al ; al points at cclor table
ECR.w d3,d4
BNE Fadr
Fadc: MOVEQ #0,d1 ; Clear for long copy later

MOVE.w 4(al}, dl
MOVE.w dl, (al) i
AND.w #$FF0C,dl
SWAP dl

MOVE.1 d1, (a2)+ copy to SrcPal
ADD.1 #6,al ; next entry
DBRA  d5,Fadc i

BRA Fadx ; End

copy table-»>dest to table->Col

calculate from fraction

Fadr: MOVEQ #1.dl
MOVE.w (al),dl

; Clear for leng copy later
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ADD.w 2{al),dl ; Col + Plus
MOVE.w dl1, (al}
AND.w #5FF00,dl ; calculate from fraction
SWAP dl
MOVE.) d1, (a2)+
ADD.1 #6,al
DBRA ds, Fadr
Fadx:

End Statement

PRl e L e L e R AR AR SRR A bbbk

_MAIN

; ® Graphic objects related
CopyFile "ENV:Sysa/Pointer.prefs®,“ENV:S5ys/Pointer.bak" ; Backup system pointer

SpriteMode 2 ; 64 bit graphic-architecture/sprites
LoadSprites 0,0,"NULL.sp" ; Create or load the default NULL sprites.
LoadSprites 1,1, "NULL.sp" ; (even and odd}

sevwwws Initjalize main values *rwhes

XFWork.l=pllocMem (256+18,0) ; Work area for the ML XFade.
InitPalette 1,16 ; Background palette

InitPalette 2,16 Foreground palette

InitPalette 3,16 ; Extra Foregrocund palette

InitPalette 6,16 ; Palette for sprites

InitPalette 0,256 ; Destination and display palette!

InitPalette 4,256 ; Source Palette for the extended Dual Mode (xmode on)
InitPalette 5,48 ; Scurce Palette for the standard Dual Mode.
InitPalette 7,256 ; Extra palette for double buffer xfades.

.Constants

; @ Host used valuea

#SCRWIDTH =640 ; Screen size: for now, only NTSC limits.
#SCRHEIGHT =400

#BACKG=1 ; Anim render and palette indicators.
#FOREG=2

#XTRAF=3

#VIRTG=6

#BPLMOD1=5108 ; Hardware registers.

#BPLMOD2=5$10A

#BPLCONG=$100

HXDPFSRCPAL=4 ; ¥mode src. palette

#DPFSRCPAL=5 ; standard mode src. palette

; ® Video effects related

xfadenum=0 ; No fade/xfade for now.
fades-1 H

paintf£ill=0 ; No paint-fill for now.
.MakeDigplay

; @ Create the copper list skeleton
InxtColest 0,44,200,%511938,8,256,-10 ; Max of 10 custom copper instructions
; DisplayAdjust 0,-2,8,0,16,0 ;underscan! {B. Adjust the modulos!)

; @ Cuatom modifications for the copper list skel

; Make the back playfield use colour registers 16->31

; by putting ¥0001110009C00000 ($1c00) into BPLCON3

; and make the sprites use colour registers 32-47

; by putting %0000000000110011 ($0033) into BPLCON4

; also by putting %0000000001000000 {50040} into BPLCONZ
; we can invert the playfield priority and get...

; lat 16 col. BackG & 2nd 16 col. ForeG-»If DPF=Standar!
DisplayControls 0,50040,$1¢00, $0033 ;264 to BPLCON2
;DisplayControls 0, %0064, 51c00, 50033 ;258 to BPLCON2

}

; @ Custom copper program for raster-synced video effects
CopperReset 0,0,0

CopperMove H#BPFLCONO, Cvi {Mki$($8€1S)) ; STANDARD DPF
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CopperMove #BPLMODL, 76 ; MOD accordly toc size of default BitMap.
CopperMove HBPLMODZ, 76 i

CopperWait 0,43 i Wait to BEGIN OF DISPLAY
CopperMove #BPLMCD1, 76 ; MOD accordly tc size of default...
CopperMove #BPLMCDZ, 76 H

CopperWait 0,244 ; Wait to END OF DISPLRY

CopperMove #BPLMQD1, 76 ; MOD accordly to size of default...
CopperMove #BPLMCDZ,76 H

CopperWait 0,244 ; Wait to END QF DISPLAY

CopperEnd ; End of copper program and end of display.
BLITZ:CreateDisplay G i build display (coplist=0}
AMIGA i restaore old display
DigplayPalette o.o‘ ; coloys must be black first

.Install_IRQ

;@

irgflag=0 ; Keep the VBlank IRQ disabled when installed...
Gogub VBlank_IRQ ; Install the VBlank Interruption!

; *** Fill movement cbjects *+*
; These must be repeated with other bitmaps for alternate management
; (movia,movib, mova, ... OR even,odd) of the displays.

MevObis
; ® Predefined movement structures (can be read from disk!}
RERNERE AR ERHESEE Transparent scroll Internet anim BEHNEAHEEHRUEERHBRERERBERENNIS
USEPATH backgr (1)
\nida=1 ;one bitmap must be allocated
;not dbuffer nor super fast animations in background
\right=4"#SCRHIDTH -#SCRWIDTR
\down=#5CRHEIGHT -#SCRHEIGHT

‘Veft=0

\upag

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini=0

\xv=1.5 ;velocity & direction

\yv=0

\xa=0 ;acceleration

\ya=0

\idmovs=0 ino ID changes every n-movs.

\NEmovs=9 iNO! load next frame every HSCRWIDTH movs.
\nmove=4*#SCRWIDTH -#SCRWIDTH ;number of x-y movements before locp flag.
\loocps=4

USEPATH foregr(1l)

\nids=2 ; two bitmaps must be allcocated

\right«#SCRWIDTH -#SCRWIDTH
\down=#§SCRHEIGHT - #SCRHEIGHT

\left=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

‘xdni=0

\yini=0

\XvaD +No movements

\yv=0

\xa=0

\ya=0

\idwovs=0 ;no ID changes every n-movs, user centroled idndx{*)
\Emovs=0 ;no load next frame flag.

\nmova=0 ;na movement loop.***+ CHECK FIRST!!

\loops=1

USEPATH sprt(l) ; This is invalid for the Internet anim....<<<x<
; \objlo]l= :SPRITE ID's MUST BE PAIRS (0,2,4,...)

; \obj[1]= ; 1,3,... RRE FOR INTERLACE PURPUSES
\nids=1 ; one sprite allocated

\right=0 ; It's a NULL sprite

\down=0
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\left=0
\up=-400
\sprtch=0 ;5tart at channel 0
\xini=0
\yini=0
\xvsl
\yv=-2
\Xa=0
\ya=0
\idmovaw0
\fmovs=0
\nmove=0 ; NO movements for now
\loops<0
;virtualground contains only sprtil)
virtgr {L}I\first=1:virtgr (1) \last=1
CHBRERSENRANNRARESE Final credits scroll HH#ESERERERERHRHHARRERREIHEREHOHHH N
USEPATH backgr (2)
\nids=1 ;one bitmap must be allocated
;not dbuffer nor super fast animaticns in background
\right=4 *#SCRWIDTH -#SCRWIDTH
\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT
\left=0
\up=0
\sprtch=-1 ;It's not an sprite
\xini=0
\yini=0
\xv=l :velocity & direction
\yval
\xa20 ;acceleration
\yas0
\idmovs=0 ;no ID changes every n-movs.
\fmoves#SCRWIDTH/1 ;load next frame every ¥SCRWIDTH/xv movs.
\nmove= (4 *#SCRWIDTH - #SCRWIDTH) /1 ;x-y movements before loop flag.

\loopsa6
USEPATH foregr(2)
\nids=1 ; one bitmap, not db nor sfast anims

\right=4 *#SCRWIDTH -#SCRWIDTH

\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\left=0

\up=D

\sprtche-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini=0

\xv=2 ;speed

\yval

\xa=0

\ya=0

\idmove=0 ;no ID changes every n-movs, usezr controled idndx(+*)
\fmovs=RSCRWIDTH/2 ;load next frame every #SCRWIDTH/xv movs.
\nmove={4*§SCAWIDTH -#SCRWIDTH) /2 ;x-y movs before loop flag.

\loops=12

USEPATH sprt(2)

; \obj[0]= ;SPRITE ID's MUST BE PAIRS {0,2.4,...)

: \objlll= ; 1,3,... ARE FOR INTERLACE PURPOSES
\nidg=2 : 2 sprites allocated for the autcmated db

\right=256+#SCRWIDTH ;The size is 256x400 (obj (0} and obj (1]}
\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT ;

\left=-256

\up=-400 :

\sprtche0 ;Start at channel 0

\xini=96

\yini=D

\xv=0

\yv=-.5

\xa=0

\ya=0

\idmovs=800 ; automated double buffer animation every n movs
\fmove=800 ; lpad when the db changes obis.
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\nmove=800 ; number of movs

\loopsed

USEFATH sprt(3)

i \ebjlol= ;SPRITE ID's MUST BE PAIRS (0,2,4,...)

;i \objlil= i 1,3,... ARE FOR INTERLACE PURPOSES
\nide=2 ; 2 sprites allocated for the automated db

\right=2564+#SCRWIDTH ;The size is 256x400 {obji0l and obj[1l}
\down=HSCRHEIGHT - #SCRHEIGHT ;
\left=-256
\up=-400 H
\sprtchad ;Start at channel 4
AXini=96+256
\yini=0
\xv=0
\yv=-.5
\Ra=0
\ya=0
\idmove=B00 ; automated double buffer animation every n movs
\fmovs=80C ; load when the de changes objs.
\nmovs=800 ; number of movs
\loops=4
; Virtual Sroeund contains:
virtgre{2}\first=2
virtgr(2)\last=3
CHRRHERRENBENARERERE Initial Introduction #EFHANSESRHEIRHAREENRIEEEEEEE RS
USEPATH backgri{4}
\nida=2 ;two bitmapa must be allocated
juser contyolled dbuffer in background
\right=#SCRWIDTH -#SCRWIDTH
\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\left=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

Axinia=0 )

\yini=0

\Xvel

\yv=0 ;Mo speed and dir.

\xa=0 iNo acceleration

\ya=0

\idmovs=0 ;no ID changes every n-mova.

\Emovs=0 ;HO load next frame every #SCRHEIGHT/xv movs.
\nmovs=0 ;DON'T move it.

\loopa=0

USEPATE foregr {4)

\nids=1 ; one bitmap, not db nor sfast anims
\right«B*#SCRWIDTH -#5CRWIDTH + €39 ; For extra WULL screen at end
\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT + 1 ; For extra NULL screen at end
\leftad

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini=0

\xv=0 ;speed

\yv=0C

\xa=.015 ;acc

\ya=0

\idmovsexC ;NC ID changes every n-movs, user controled idndx(*
\fmovs=0 tNO load next frame every #SCRWIDTH/xv movs.
\nmovs=1156 ;7+extra NULL x-y movs/xv before loop flag.
\loopa=l

USEPATHE Bprt (4}

; \obif{ol= :SPRITE 1b's MUST BE PAIRS (0,2,4,...!}
\nids=1 ; 1 sprite allocated

\right=256+192+#SCRWIDTH ;The size is 256x40¢ (cbi(0] and obj (1]}
\down«RSCRHEIGET -#5CRHEIGHT ;

\lefts-256-192

\up=0 i

\aprtch=0 ;Start at channel €
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\xini=640
\yini=0
\xv=-3
\yv=0
hxa=.01
\ya=0
\idmove=) ; NO auromated double buffer animation every n movs
\Emavs=0 ; NO load when the db changes objs.
\nmove=430 ; aumber of movs
\locpa=1
USEPATH sprt(5)
: \objl(0ls :SPRITE ID's MUST BE PAIRS (0,2,4,...)
\nids=1 ; 1 sprite allccated
\right=256+192+#SCRWIDTH ;The size is 256x400 (obj[0] and objl1]}
\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT ;
Vleft=-256-192
\up=0 i
\sprtched ;Start at channel 4
\xini=§40+256
\yinis0
\xXve-3
\yv=0
\xa=.01
\ya=0
\idmova=i ; MO automated double buffer animation every n mova
\fmova=0 ; NO load when the db changes objs.
\nmova=430 ; number of movs
\loopsa=i
; Virtual Ground contains:
virtgr{4}\first=4
virtgri{4}\laat=Ss
SHERUNRERHRRAHBHBIE RIT/RED-UNAM presentation ##d#E###EE REEEERERARY
USEPATH backgr{6)
\nids=1 ;one bitmap must be allocated
;not dbuffer nor super fast animations in background
\right«#SCRWIDTH -#S5CRWIDTH
\downed *#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\left=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini«0 ;3*#SCRHEIGKT

\xvs=0 ;velocity & direction

\yved

\xa=0 ;acceleration

\ya=0

\idmovs=0 ;jno ID changes every n-movs.
\fmovs=( :NO load next frame every #SCRHEIGHT/xv movs.

\nmovg= {4 *#SCRHEIGKT -#SCRHEIGHT) /4 ;movements (#SCRHEIGHT/xv] before loop flag.
\locpa=8

USEPATH foregri(é}

\nids=1 ; one bitmap, not db nor sfast anims
\righta#SCRWIDTH -#SCRWIDTH

\down=4+*#SCRHEIGHT -#S$CRHEIGHT

\left=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini=0

\xv=0 ;speed

\yv=$

\xa=D

\ya=0

\idmovs=0 ;no ID changes every n-movs

\Efmovs=#SCRHEIGHT/6 ;lcad next frame every #SCRHEIGHT/xv movs.
\nmovg= {4 *#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT)/6 ;x-y movs before loop flag.
\loopg=11

USEPATH sprtl6}
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; \obj(0]= :SPRITE ID's MUST BE PAIRS {0,2,4,...}

i \objl(1]l= H 1,3, ... ARE FOR INTERLACE PURFOSES
\nidsa2 ; 2 sprites allocated for the automated db
\right=256+H#SCRWIDTH ;The size is 256x400 (obj[0] and objl1])
\dowm=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT ;

\laft=-25§

\up=-400 ;

\aprtch=0 ;Start at channel 0

\xini=9¢

\yini=0

Axva0

\yvs=-2

\xa=0

\ya=0

\idmovs=400/2 ; automated double buffer animation every n movs
\fmovg=0;400/2 ; load when the db changes objs.

\nmova=400/2 ; number of movs

\lcopsal2

USEPATH spre(7)

; \objl0]l= ;SPRITE ID's MUST BE PAIRS {0,2,4,...)

i \ebj[il= 1,3,... ARE FOR INTERLACE PURPOSES
\nids=2 ; 2 sprites allocated for the automated db
\right=256+#SCRWIDTK ;The size is 256x400 (obj (0] and obj(1])
\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT :

Vleft=-256

\up=-400 H

\aprtch=4 :Start at channel 4

\xini=96+256

\yini=0
CAxve0

\yve-2

\xa=0

\yax=C

\idmovs=400/2 ; automated double buffer animation every n movs
\fmova=0;400/2 ; load when the db changes cbhjs.

\nmovs=400/2 ; number of movs

\loops=12

; Virtual Ground contains:

virtgr{6}\first=6

virtgr{6)\last=7

SHNRRERSREHEERER NOT/NIC/TAC-AdminS/Atnl/Con presentation H¥EEEIRENEENRRANNIEY
USEPATH kackgr (B)

\nida=1 ;one bitmap must be allocated

inot dbuffer nor super fast animaticns in background

\right=2*§SCRWIDTH -#SCRWIDTH

\down=2*$SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\lefr=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=-3.2

\yini=-2

A\xvel.2 ; {640/ nmovs) -velocity & direction

Nyv=2

\xa=0 ;acceleration

\ya=0

\idmovs=0 ino ID changes every n-move.

\fmovs=D ;NO load next frame every #SCRHEIGHT/xv movs.
\nmova=0+ (2*4SCRHEIGHT - #SCRHEIGHT) /2 ;movements {#SCRHEEIGHT/xv) before loop flag.
\loops=20

USEPATH foregr (8}

\nids=1 ; one bitmap, not db nor sfast anims

\right=3+*$SCRWIDTH -#SCRWIDTH
\downa#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT
\left=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite
\xini=C

\yini=0
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\xved . 792 ;speed
\yv=0
\Xa=-.009
\ya=0
\idmovs=0 ijno ID changes avery n-movs, user controled idndx(*)
\fmovaa0 ;load next frame every #SCRWIDTH/Xv movs,
\nmove=540 ;x-y movs before leoop flag.
\loops=l
USEPATH sprt (8]
; \objl0]l= {SPRITE ID's MUST BE PRIRS (0,2.4,...)
; \obj[1]= H 1,3,... ARE FOR INTERLACE PURPOSES
\nidas=2 ; 2 Bprites allocated for the automated db
\right=256+8SCRWIDTH ;The size is 256x400 (obj (D] and obkjlll])
\down«#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHY ;
\left=-256
\up=-400 ;
\aprtch=0 ;Start at channel 0
\xini=0
\yini=-401
\xval
\yvad
\xa=0
\ya=0
\idmove=100; automatad double buffer animation every n movs
\fmova=100 ; load when the db changes objs.
‘\nmovs=100 ; number of movs
\loopss=l4
; Virtual Ground contains:
virtgr{g)\first=8
virtgr{s)\last=8
SRRESHNERRENUREN DTD presentation RENHHHEHEEREGEIRIBESE
USEPATH backgr{l4}
\nida=1 ;one bitmap must be &llocated
;not dbuffer nor super fast animations in background
\pight=2*#SCRWIDTH -#SCRWIDTH
\downs=2+*#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\leftu0

\up=0

\sprtcha-1 ;Ir's not an aprite

A\xini==3.2

\yinia-2

AXv=l,2 ; (640/nmovs) -velocity & direction
\yvs2

\xawr0 ;jacceleration

\ya=0

\Nidmove=0 ;no ID changes every n-mavs.
\Emovgad ;NO load next frame every #SCRHEIGHT/xv movs.

\nmovga0+ (2¥#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT) /2 ;movements [(#SCRHEIGHT/xv} before loop flag.
\loopa=a20

USEPATH foregr(1d)

\nids=l ; one bitmap, not db nor sfast anims

\righta$SCRWIDTH -#SCRWIDTH

\down=2+ (3*#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT})

Yleft=0

\up=0

\sprtche-1  :It's not an gprite

\xini=-1 :To center it a bit

\yini=0

\xv=D

\yvs=2 ;speed

\xawd

\ya=0

\idmovs=0 ;no IP changes every n-movs, user controled idndxi#)
\move=0 ;load next frame every #SCRWIDTH/xv movs.
\nmovs=39%9 ;x-y movs before loop flag.

\iocops=L

USEPATH sprt (14)

: \ohjlol= ;SPRITE ID's MUST BE PAIRS (0,2,4,...}
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i \ekjll]= H 1,3, ... ARE FGR INTERLACE PURFOSES
\nidsa=2 ; 2 sprites allacated for the automated db
\rights256+#SCRWIDTH ;The size is 256x400 {obj [0] and obj (11}
\down=#SCRHEIGHT -H#SCRHEIGHT ;

\lefts-256

\up=-4900 i

\aprtch=0 ;Start at channel o

\xini=0;0,224,449

\yini=-401

\xv=0

\yved

\xna=0

\ya=0

\idmovs=100 ; automated double buffer animation every n movs
\fmovs=100 ; load when the db changes objs.

\nmove=100 ; number of movs

\loops=5

; Virtual Ground contains:

virtgr(l4)\firste=iq

virtgri{l4}\last=14

RN RN R WW anim BERNEFHEREERHERPHHBRHBHERRNEY
USEPATH backgr (15)

\nidas2 i two bitmaps must be allocated
\right=#SCRWIDTH -#SCRWIDTH

\downo#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\eft=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=o

\yini=0

\xvs0 iNo movements

\yval

\xant

\ya=0

\idmove=0 ino ID changes every n-movs, user controled idndx(+}
\movs=0 ;no load next frame flag.

\nmovs=0 ine movement locp.**«* CHECK FIRSTI!
\loops=0

USEPATH foregr(1S)
\nids=1 ;one bitmap must be allocated
;not dbuffer nor super fast animations in background
\right e4 *#SCRWIDTH -#SCRWIDTH
\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\lefta)

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini=0

\xv=l.5 ijvelocity & direction

\yve0

I\ xa=0 ;acceleration

\ya=0

\idmova=0 ine ID changes every n-movs.

\fmovg=0 ;NO1 load next frame every RSCRWIDTH movs.
\nmcve=4 *#SCRWIDTH -#SCRWIDTH ;pumber of x-y movements before loop flag.
\locpe=4

SHERNREBHERGRURE EMail anim NHESHHHHEEEHREREEREY
USEPATH backgr {16]) .
\nids=1 ;one bitmap must he alloc.ated

;not dbuffer nor super fast animations in background
\right=2*4#SCRWIDTH -#SCRWIDTH
\down=2+#SCRHEIGHT -&SCREEIGHT

\left=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite
\xini=-3.2
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\yini=-2

\xv=3.2 ; {640 /nmovs) -velocity & direction

\yv=2

\xa=0 ;acceleration

\ya=0

Yidmovs=0 ino ID changes every n-movs.

\Emave=0 :NO load next frame every #SCRHUEIGHT/xv movs.

\nmove=0+ (2*#SCRHEIGHT -#SCREEIGHT) /2 ;movements (HSCRHEIGHT/xv) before loop flag.
\loops=20

USEPATH foregr(le)

\nids=1 ; one bitmap, not db nor sfast anims

\rights3*#SCRWIDTH -#SCRWIDTH

\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\left=(

\up=0

\sprtchx-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini=0

\xXva2 ;apeed

\yv=0

\xa=0

\ya=0

\idmoveg=) 7ne ID changes every n-movs, user controled idndx(*
\Nmove=0 ;load next frame every #SCRWIDTH/xv movs.
\nmove= (2*#SCRWIDTH/2) -2 ;x-y movs before loop flag.
\loops=t

RESHBHRH R RRRARERRE RSO0 animation RHEHEHHEHERBREREEH AR
USEPATH backgr{17)

\nids=1 ; one bitmap, not db nor sfast anims
\right=3*#SCRWIDTH - #SCRWIDTH

\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\eft=0

\up=0

\sprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini=0

\Xv=2 ;speed

\yv=0Q

\xa=0

\ya=0

\idmovas=0 ine 1D changes every n-movs, user controled idndx(*)
\fmova=4a :load next frame every H#SCRWIDTH/xv movs.
\nmovs= (2*4§SCRWIDTH/2) ;x-y move before loop flag.
\loops=20

USEPATH foregrii?}

\nids=2 ; two bitmaps must be allocated for this anim

\right=#SCRWIDTH -#5CRWIDTH

\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\efr=n

\up=0

\sprtcha-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yinix0

\xv=0 ;No movements

\yv={

\xae0

\ya=0

\idmovs=0 ;no ID changes every n-movs, user controled idndx(*)
\Emovs=0 ;1o load next frame flag.

\Amovesl ino movement loop.*=++ CHECK FIRST!!

\loops=0C

USEPATH sprt(17)

; \objlcl= ;SPRITE ID's MUST BE PAIRS (0,2,4,...)

: \objlll= H 1,3,... RRE FOR INTERLACE PURPOSES
\nids=2 ; 2 sprites allocated for the automated db
\right=256+#SCRWIDTH ;The size is 256x400 {okj[0] and obj[1]}}
\down=#SCRHEIGHT -H#SCRHELGHT ;

\left=-256
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\up=-400 5

\sprtchal iStart at channel 0

\xini=0

\yini--401

XVl

\yva=2

\xa=0

\ya=0

\idmovs=200 ; automated double buffer animation ¢very n movs
\fmovs=200 ; load when the db changes obijs.

\nmovs=28¢ ; number of movs

\loops=7

USEPATH aprt(18)

: \obj[0i= ;SPRITE ID's MUST BE PAIRS (0,2,4,...}

; \ebj(1l= 1,3,... ARE FOR INTERLACE PURPOSES
\nids=2 ; 2 sprites allocated for the automated db
\righte256+¥SCRWIDTH ;The size is 256x400 {obj (0} and obj(1]}
\dcwna=#SCREEIGHT -#SCRHEIGHT ;

\lefta-256

\up=-400 ;

\sprtchs4 :8tart at channel 4

\xini=256

\yini=-401

\xv=0

\yva2

\xa=

\ya=0

\idmovss=200 ; automated double buffer animation every n movs
\mova=200 ; lcad when the &b changes objs.

\nmovss200 ; number of movs

\loopa=7

; Virtual Ground contains:

virtgr (17)\first=17

virtgr{17)\last=18

HRHR AR A BA BB B RERBHEE IRC animation AEEAESHHERERERREREHERE
USEPATH backgr{ig}

\nide=1 ; one bitmap, not db nor sfast anims
\right=#SCRWIDTH -#SCRWIDTH

\down=#SCRHEIGHT -#SCRHEIGHT

\left=0

\up=0

\mprtch=-1 ;It's not an sprite

\xini=0

\yini=0

\xveD iNo movements

\yv=0

\Xa=0

\yaxD

\idmova=0 ;ino ID changes every n-movs.

\fmovseD no load next frame every #5CRWIDTH/xv movs.
\nmovss0 ino movs before loop flag.

\loops=0

USEPATH foregr(19)

\nidsa=2 ; two bitmaps must be allocated for this anim

\right=#SCRWIDTH - #SCRWIDTH
\down=#SCRHEIGHT - #SCRHEIGHT

\left=0

\up-o

\sprtch=-1 ;It's not an sprite
\xini=0

\yini=0

\Xva0 :No movements

\yv=0

\xax0

\ya=~0

\idmovs=0 ;no ID changes every n-movs, user centroled idndx (=
\Emove=0 ;no load next frame flag.
\nmove=0 ;no movement loop.
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WA BE LA BibuGiECH

.Script

; & Fast access script (no index) of unfixed size. (even strings)
NEWTIYPE .command

name.s

nparam.l

sparam.s

End NEWTYPE

Dim List script.command(2006)

; LA AL E LR AR R LR LT RY S READ SCRIPT FROM DISK LR A AR SRS AL R EREE SR 2E
If ReadFile (0, "AT_SCRIPT1.TXT")

Filelnput 0

While NOT Eof (0)

as=Inkey$
1f af=";" ; It's a comment?
While Inkey$<>Chr$(10}:Wend ; Don't use <;» without <ENTER>!
EndIif
If Asc{a$)>64 AND Asci{a$)«<9s ; It's a command?
nameS=""

While ag<>";" AND aS$«<>Chr5(10} ; Read line until «;» or <ENTER>

If ag="4" ; It's a concatenatation symbol <+>?
ag=Inkeys$ ; then read the <ENTER>,
a§=Inkey$ ; take the next char to join a$
EndIf ; and continue normally...
name$=nameS+a3
aS=Inkeys
Wend
AddItem script{) ; Build structures
fin=Instr (name$," ",0}
It £in

script () \name«Left3 (name$, fin-1}
name$=UnRight$ (name$, £in}

Else
script () \name=name$

Endif

fin=Instr (name$," ",0

If fin

script (} \nparameval (Left$ {name§, fin-1}
geript () \sparam=UnRight$ (name$, fin)

Else
script ()} \nparam=Val (name$)

EndIf

EndIf
Wend
EndIf

. BEGIN
;B whREakRAkwwhadant BEGIN OF MATIN DART #esdsevtsadhwbatihrn

Important related variables:

;i backgr{), foregr(),virtgr(),sprt{) - Movements
; backgrndx - Currently used movement (index)

i foregrndx - "

; virtgrndx - " group of movs.

; ® two stacks (bmapsisprites) to avoid using repeated id's!

pim List freebitmaps.l(20} ; Max number of bitmap objects
For inicl To 12 ; Bitmap ¢ cbject is reserved!
RddItem freebitmaps() ; add id's
freebitmaps () =ini
Next

Dim List freesprites.1{3D}) ; Max number of sprite chjects
For ini=2 Tc 24 Step 2 aprite 0-1 cbjects are reserved!
AddItem freesprites(} ; add id's
freesprites{) =ini
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Next

; @ Related vars.

DEFTYPE.q scripttime ; time of the last played script part {MMPlay purposes)
DEFTYPE.l arcpalette : source palette of the actual dual std-mode/xmode
DEFTYPE.l db ; double-buffer anim flag
DEFTYPE.l aspritespri : flag of sprites priority: CO=front l=back 2=nid
DEFTYPE.l animecp7flag ; flag to emable AnimOP7 properties
DEFTYPE.1l actmus : {-1) =Loaded music in mem. (0)}=No music in mem.
DEFTYPE.l autofgpalfade ; fades between palettes for the automated ForeG frames
DEFTYPE.l playmain { main animation status: 0=0FF, 1=0N
DEFTYPE.1 rendmain ; main animarion render target: #¥BACKG or #FOREG

; and destination palette.
DEFTYPE.1 waitflag i if <wait main frame> or <wait> commands used.
DEFTYPFE.l waittime ; time to wait (1/60 sec. NTSC)
DEFTYPE.i waitframe ; frame of main animation to wait
DEFTYPE.1 waitmov ; time to wait from the begin of the last movement
DEFTYPE.l frame ; actual frame of main animation

DEFTYPE.} framedelay ; delay between frames

; @ new used to install new movements while cthers are present...
; @ to avoid delays between current and next. (sort cf D.Buffer.)
DEFTYPE.]l new_backgrndx ; next movement tao use ({(index)

DEFTYPE.l new_vgnamefin

DEFTYPE.]l new_foregrndx ; *
DEFTYPE.]l new virtgrndx ; next group of movs. to use
DEFTYPE.1 new_xtrafyg ; extra effect loaded
DEFTYPE.l bgframec ; frame counter {(i-4}
DEFTYPE.l fgframec ; for the automated loader
DEFTYPE.l vgframec FEN
DEFTYPE.s name ; actual name to load
DEFTYPE.1 bgnameini ; range of names to load
DEFTYPE.l1 bgnamefin
DEFTYPE.l1 fgnameini
DEFTYPE.l fgnamefin
DEFTYPE.l wvgnameini
DEFTYPE.l vgnamefin
DEFTYPE.l new_bgnameini ; range of new names to load
DEFTYPE.l new_hgnamefin
DEFTYPE.1l new_fgnameini
DEFTYPE.1l new_fgnamefin
DEFTYPE.1l new_vgnameini
1
DEFTYPE.s bgframe ; names for the automated loader
DEFTYPE.s fgframe
DEFTYPE.s vgframe
DEFTYPE.s new_bgframe ; names for the new automated loader
DEFTYPE.s new_fgframe
DEFTYPE.g new_vgframe
AnimLoop On ; the animations will loop around...
SetPTCia i correct mugic gpeed regardless of the screen mode
SetPTVolume &4 ; max. velume at start
musvolw64 :newmusvol=64 ; "
SetPTSonglocp On ; the music will leoop around...
TimerReset ; Reset default timer in the very begining... ; -TIMER##&#H
.MainLocp:
;@

Repeat ; Repeat main loop FOREVER

scripttime=Timer/60
KPrint "The time in seconds of the last part played is: “,scripttime ; -TIMERH#&##
irgflag=0 ; Force disable irg {not needed if the script is well written).

; @ Wait for a new gignal... (VWait to save CPU}
While Pesk.l{atsignaldir) = $FFE

ViWait
Wend
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ResetTimer ; timer to zero every new play of the seript part ; ~TIMER###H#
backgrndi={ ; Default null movement cbjects from the begin.

foregrndx=0 ;

virtgrndx=0 ;

InitPalette #XDPFSRCPAL,256 ; And a black display palettes!

InitPalette #DPFSRCPAL,48 H

InitPalette 0,256 H

; @ Find part of the script to execute, accordly to atsignal.
RegetLiat script()
Repeat
act=NextItem{script()}
Until act=0 OR ( script{)\name="PART" AND script()\nparam=Peek.] (atsignaldir) }
; Until it's the signal value or...
; ® <***+ END OF_ PROGRAM *¥**> i1f MO script part found.

If acte0
-EOP:
Poke.l(atsignaldir),SFFF ; Send the END CF PROGRAM signal to the ATdaemon.
ClrInt S ; Clear the VBlank IRQ

CopyFile "ENV:Sys/Pointer.bak","ENV:Sys/Pointer.prefs" ; Restore gystem pointer,
¥illFile "ENV:Sys/Pointer.bak®
End ; And free the rest of memory/cbjects to return to the system!
EndIf
; ® START THE SCRIPT PART LOOP!
act=NextItem{script{})
While act ; Until it's the END command or the very last command.
Select script{}\name
PR AL fast commds/instructionsjevenr.s ek
Case "ENABLE_XMOLDE™
xfadenum=0 ; Disable X-Fades before!
CopperReset 0,90,0 ; SPECIAL DPF MODE PROGRAMMED BY ME
ViWait ; This to avoid a little flicker...
CopperMove MBPLCOND,Cvi (Mki$ ($8218)) ; BPLCONO byte-4
DisplayPalette 0, #XDPFSRCPAL
srcpalette=#XDPFSRCPAL
DuplicatePalatte #XDPPSRCPAL, O
;VWait ; This to avoid a little flicker...
DisplayPalette 0,0
Case "DISABLE XMODE"
xfadenum=0 ; Disable X-Fades before!
CopperReget 0,0,0
VWait ; This to avoid a little flicker...
CopperMove W¥BPLCONG,Cvi (Mki$($8615)) ; STANDARD DPF
DigplayPalette 0,#DPFSRCPAL
srcpalette=#DPFSRCPAL
DuplicatePalette #DPFSRCPAL,Q
;VWailt ; This to aveid a little flicker,..
bisplayPalette 0,0
Case "ACTIVE MOVS" ; Active, and free the last!
irgflag=0 ; Disable for a while
finel ; Flag to disable irq and lecad null sprites if new movs. are null.
1f new backgrndx
ini=0 ; -~ Free the old bitmaps
While backgr (backgrndx)\obj[ini} ; 1f movement\obj []<>NULL
AddItem freebitmaps{)
freebitmaps () »backgr (backgrndx) \obj [ini)
Free BitMap freebitmaps()
backgr (backgrndx) \cbj [ini] =0 ; Clear them from the object
ini+2
Wand
If new_backgrndx<>-1
fin=C
backgrndx=new_backgrndx:bgnameini=new_bgnameini:bgframe$=new_bgframes
bgframec=4 ; If exists, the new automated loader begins at frame 4
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*mvebackgr (backgrndx) :Gosub InitMov

act={( #SCRWIDTH*Int | (*mv\right+#SCRWIDTH) /#SCRWIDTH } -320)/4}-4 ; modulo
act=1{{ *mv\right+#SCRWIDTH -320) f4)-4 ; formula

CopperReset 0,0,1
CopperMove HBPLMODL,act
CopperReset 0,0,4
CopperMove #BPLMOD1, act
CopperReset 0,0,7
CopperMove #BPLMOD1,act
EndIf
EndIf

If new_foregrndx

ini=0 ; - Free the old bitmaps

wWhile foregr {foregrndx)\objl[ini] ; 1f movement\abj {] <>NULL
AddItem freebitmaps(}
fresbitmaps (} «foregr {foregrndx} \obj{ini]
Free BitMap freebitmaps(}
toregr (backgrndx) \obj{inil =0 ; Clear them from the okject
ini+l

Wend

1f new_foregrndx<»-1
fin=D
foregrnduwnew_foregimdx: fgnamginis=new_fgnameini:fgframe$=new_fgframe§
fgframeca4 ; If axists, the new automated loader begins at frame 4

*mv=foregr (foregrndx) :Gesub InitMov

If new_xtrafg ; Show the correct bitmap if extraforeground effect!
*mviidndx=3

Endif

acts{( #SCRWIDTH*Int{ (*mv\right+#SCRWIDTH) /#SCRWIDTH ) -320]/4)-4 ; modulo
racts({ *mv\right+#SCRWIDTH -3200/4)-4 ; formula

CopperReset 0,0,2
CopperMove #BPLMOD2,act
CopperReset 0,0,5
CopperMove ¥BPLMCDZ,act
CopperReset 0,0,8
CopperMove #BPLMOD2, act
EndIf
EndIf

If new_virtgrndx ; (*) Or put NULL gprites before next mov?.
For actzvirtgr(virtgrndx)\first To virtgr(virtgrndx)\last
ini=0 ; - Free the old sprites
While sprt(act)\cbjlini] ; If movement\obj [}<>NULL
AddItem freesprites()
freesprites{)=gprt (act)\obj [ini]
Pree Sprite freesprites(} ; Free the even sprite...
Free Sprite freesprites{)+l1 ; ...and the odd sprite (interlaced)
sprt {act)\cbkj [ini] =0 ; Clear them from the object
ini+l )
Wend
Next
If new_virtgrndx<>-1
fin=0
virtgrndx=new_virtgrnds:vanameini=new vgnameini:vgframe$=new_vgframe$

i
For act=virtgr(virtgradx)\first To virtgr(virtgmmdx)\last
*myv=sprt {act) :Gosub InitMov
Next
Else : NULL virtualground? then put NULL (sprite 0) sprites...(¥)
For act=0 Tc ? : DisplaySprite 0,0,0,0,act : Next
EndIrf
EndIf
i
new_backgrndx=0 :new_foregrndx=0 new_virtgrndx=0 :new_xtrafg=0
movtimer=0 ; The movement timer count begins...
If fin=0 Then irqflag=1 ; Not end of script part? Enable now the new movs!
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P
animeop7flag=0 ; By default no animop7 properties.

autofgpalfade=0 ; By default no automated fcreground pal.

Goto end _InitMov:

.InitMov:
*mv\loopz*mv\loops ; initialize mov. obj. workspace
*mv\nmov=0
v\ idndx=0
mvi\xetmvixini
smv\y="mviyini
“mvixvel=rmvixr
mviyvel=*mviyv
*mvi\idmov=0
mv\ fmoved
*mv\fready=0
Return

end_InitMov:

Cage "WAIT"
waittime=script () \nparam
counter=0
waitflagel

Case "WAIT MAIN FRAME"
waitvframe=gcript {} \noparam
waitflagsl

Case "WALT_FROM_LAST_MOV*
waitmov=script () \nparam
waitflagal

i
Case "GET_BACKGRCUND" ; #w#+asdis For the normal effects...
For ini=0 To 15:CopyColour WBACKG,#DPFSRCPAL,ini,ini:Next ini

i
Cage "GET_FOREGRCUND"
For ini=0 To 15:CopyColour ¥FCOREG, #DPFSRCPAL,ini,ini+16:Next ini

Case "GET_SPRITES"

For inia0 To 15:CopyColour #VIRTG, #DPFSRCPAL, ini,ini+32:Next ini
Cage "GET_BLANK"

InitPalette #DPFSRCPAL, 48
Cage "FADE_SPEED"

XFadeEnit {XFWork, 0, HDPFSRCPAL, 1,47, script {} \nparam}

Cage "SHOW_FADE"
xfadenum=script (} \nparam ;Start the standard fade!

Case "GET_XBACKGRCUND" ; *++**+wx+ pPor the x-mode effects...
Gosub LoadDPFpalB ; Initial palette 4 #XDPFSRCPAL

Case "GET XFOREGROUND®
Gosub LoadDPFpalF ; Initial palette 4 HXDFFSRCPAL

Cage "GET_XBACKOVERFOREGROUND®
Gosub LoadDPFpalB
sndreg=1l:Gosub LoadDPFpalF

Case "GET_XFOREOVERBACKGROUND"
Gosub LoadDPFpalF
endreg=1:Gosuk LcadDPFpalB

Case *GET XEXTRAFOREGROUND"

DuplicatePalette 0,H#XDFFSRCPAL
customdepth=1
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Gosub LoadDPFpalF
endreg=1:Gosub LoadDPFpalB
i
Case "XFRDE_SPEED"™ ; param=steps
AFadeInit{XFWcrk, 0, BXDPFSRCPAL, 1, 255, script {) \nparam}
H
Cage "XFADE IN_SPEED"
DuplicatePalette 0,7
XFadeInit{XFWork, 0, #XDPFSRCPAL, 1,255, script () \nparam}

Case "XFADE_OUT SPEED®
XFadelInit{XFWork,0,7,1,255,script () \nparam}
Cage *SHOW_XFADE"
xfadenum=script () \nparam ;Start the xfade!

Case "SHOW_GFADE_IN" ; param=steps
fadespeed=.00392*(255/script{) \nparam):fade=0 ; Do the Fade!

Case "SHOW_GFADE_QUT"
DuplicatePalette 0, #XDPFSRCPAL
tadespeed=- ,00352%(255/script {) \nparam) : fade=1 ; Do the Fade!

Case "SHOW_PAINTFILL"

If script{)\sparam="hackgroung"
CopperReset 0,0,7
CopperMove HEPLMODL, -76-8
CopperMove ¥BPLMOD1, -76-8
Bndlf
If script{)\sparam="foreground"
CopperReset 0,0,7
CopperMove #BPLMOD2,-76-8
CopperMove #BPLMCD2,-76-8
Endit
If script()\sparam=""
CopperReset 0,0,7
CopperMove ¥BPLMODL,-76-8
CopperMove #BPLMODZ, -76-8
EndTf
paintfill=1
‘paintfillsp=script{) \nparam

Case "SHOW_INV_PAINTFILL"
If script{)\sparam="background"
CopperReset 0,0,4
CopperMove #BPLMOD1, -76-8
CopperMove ¥BPLMOD1,-76-8
EndIf
If script(}\sparam="foreground”
CopperReset 0,0,4
CopperMove H#EPLMODZ, -76-8
CopperMove #BPLMODZ, -76-8
EndIf
If acript()\sparam=""
CopperReset 0,0,4
CopperMove H#BPLMODL, -76-8
CopperMove #BPLMOD2, -76-8
EndIf
paintfill=200
paintfillsp=-script () \nparam

Cage "SHOW"
xfadenum=0 ; Disable X-Fades befcre!
DisplayPalette ©,srcpalette
DuplicatePalette srcpalette, 0
DisplayPalette ¢,0

#xuwrwnrennxwy allpeate & 1load events wrrerr A aRbedrdd
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Cage "LOAD_NULL-MOVS"
new_backgrndx=-1
new_foregrndx=-1
new_virtgrndx=-1

Case "LOAD EXTRAFOREGROUND MOV® ; - This is a special mov:
new_forearndxnscript()\nparam
new_[fgframe$=UnLeft§ (script{) \sparam, 2}
new xtrafgal
*mv=£foregr (new_foregrndx)

If CheckMemcry{*mv\right+#SCRWIDTH, *mv\down+#SCRHETGHT,1}=-1 Then Goto EOP
BitMap fresbitmaps{),*mv\right+#SCRWIDTH, *mv\down+#SCREEIGHT, 1
*mv\cbj [0] efreebitmaps{)

KillItem freebitmaps()

I1f CheckMemory{*mv\right+#SCRWIDTH, *mv\down+#SCRHEIGHT,1}=-1 Then Goto EOP
BitMap freebitmaps(), *mv\right+#5CRWIDTH, *mv\down+¥SCRHEIGHT, 1
*mviobj [1] wfreabitmaps ()
¥XillItem freebitmaps ()

If CheckMemory{*mv\right+#SCRWIDTE, *mv\down+#SCRHEIGHT, 3}~-1 Then Goto EOP
BitMap freebitmaps(}, *mv\right+#SCRWIDTH, *mv\down+#SCRHEIGHT, 3
*mv\obj [2) =sfreebitmaps ()

It BLoad (new_fgframes,0) ; Bank 0 is for images only!!
UnpackIFF Start (0}, freebitmaps{)
ILBMPalette Start(0),#FCREG, 8 ; Fill foregr pal last 8 regs.

; Repeat the last 8 colours for the effect.

For ini=0 To 7:CopyColour 2,2,B+ini,0+ini:Next ini
Endif
KillItem freabitmaps()
MergeBitplanes *mvi\obj[2], *mv\obj (¢}, freebitmaps(),4
*mv\obj (3] =Eresbitmapa}
Killitem freebitmaps ()
MergeBitplanes *mv\obj {2],*mv\obj[1], freebitmaps(],4
*mv\obj [4] =freebitmaps{}
Killitem freebitmaps ()
; *mvinids=2 (2 bitmaps needed for dbuffer) this time not used.
; Then *mv\idndx=3 to show the virtual bitmap!

Case "LOAD BACKGROUND_MOV®
new_backgrndxs=script {) \nparam
new_bygframe$=script () \sparam
*mvabackgr (new_backgradx)

If *mvinids ; If the mov. need bitplanes (or it's blank)
new bgnameini=1 ; There's the normal mov:
For ini=0 To *mv\nids-1 ; =»>» Assign number of bitmaps needed (nids)
xfin={*mv\right+#SCRWIDTH) /#SCRWIDTH ; The x value must be /#SCRWIDTH

If CheckMemory{xfin*#SCRWIDTH, *mv\down+#SCRHEIGHT, 2)=-1 Then Goto EOP
BitMap freebitmaps{) xfin*#SCRWIDTH, mv\down+#SCRHEIGHT, 4
*mv\obj [ini} =fresbiemaps ()
ytina (*mv\down+#SCRHEIGHT} /# SCRHEIGHT ; Now LOAD the bitmaps
If *mvifmovs<>0 AND xfin=4 Then xfin=3 ; It's an automated movement
If *mvifmovs<>0 AND yfin=4 Then yfin=3 ; It's an automated movement
For xact=l To xfin

For yvactsl To yfin

new_bgnamefin=Instr (new bgframe$,",", new_bgnameini)

If new_kgnamefin ; There's another name to load...
namesaﬂlds(newﬁbgframes,new_bgnameini,neu_bgnamefin-ne\ngnameini)
new_bgnameini=new_bgnamefin+l i

If BLpad (name$,0) ; Bank 0 is for images only!!
acta0:If xfin>1 AND yfin>1 Then act=yact-1 ; If the width and height are big
UnpackIFF Start(Q),freebitmaps (), ¥SCRHEIGHT, (xact-1)*(¥SCRWIDTH/B) + (yact-
1+ace) * ($SCRWIDTH/8) *#SCRHEIGHT
EndIf
EndIf
Next
Next
Killitem freebitmaps(}
Next PR
ILBMPalette Start(0),#BACKG ; background palette
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EndIf :

Case "LOAD_FOREGROUND_MOV"
new_foregrndx=script () \nparam
new_fgframe$=script!) \sparam
*mv=foregr (new_foregrndx)

If *mvinids ; If the mov. need bitplanes [(or it's blank)
new fgnameini=1 ; There's the norwal mov:
Por ini=0 To *mvinids-1 ; »»> Assign number of bitmaps needed (nids)
xtin={*mv\right+#SCRWIDTH) /#SCRWIDTH ; The x-value must be /#SCRWIDTH

If CheckMemory{xfin*#SCRWIDTH, *mvidown+#SCRHEIGHT, 4}=-1 Then Gotc EOP

BitMap freebitmaps(),xfin*#SCRWIDTH, *mv\down+#SCRHEIGHT, 4
*mviob} [ini) =freebitmaps ()
yiin= (*mv\down+#SCRHELGHT) /#SCRHEIGHT ; Now LOAD the bitmaps
If *mv\fmovs<>0 AND xfin=4 Then xfin=3 ; It’s an automated movement
If *mviEmovs<»d AND yfine4 Then yfin=3 ; It's an automated movement
For xactsl To xfin

For yact=l To yfin

new_fgnamefin=Instr {(new fgframe$,",",new_fgnameini)

If new_fgnamefin : There's another name to load...
name$=Mid$ (new_fgframes,new fgnameini,new_fgnamefin-new_fgnameini)
new_fgnameini=new_fgnamefin+l H

If Bload (name$, ) ; Bank 0 is for images only!!
UnpackIFF Start(¢),freebitmaps{),#SCRHEIGHT, (xact-1}* (#SCRWIDTH/EB) + (yact-~
1} * (SCRWIDTH/8) *#SCRHEIGHT

EndIf
EndIf i
Next
Naxt
Killltem freebitmaps({)
Hext. P >
ILBMPalette Start(0) ,#FOREG ; foreground palette
Endlf ;

Case “LOAD_VIRTUALGROUND mMOv"
new virtgrndx=script () \nparam
new_vgframe$=script ()} \sparam
new_vgnameini=1
For actsvirtgr{new_virtgrndx)}\first To virtgr{new_virtgrndx)ilast
*mv=sprt (act)
If *mv\nids ; If the mov. need sprites {or it's blank}
For ini=0 To *mv\nids-1 : »»> Assign number of sprites needed {nids)

*mv\obj [ini) =freesprites(}

new _vgnamefinaInstr (new_vgframe$,",",new_vgrameini)

If new vgnamefin ; There's ancther name to load...
name§=Mid$ (new_vgframes§,new_vgnameini,new_vgnamefin-new_vgnameini}
new~vgnameini=new_vgnameEin+1 ;

LoadSprites freesprites(},freesprites(),name$ ; LOAD it!
LoadSprites freegprites()+1,freesprites()+1, name$+"c"
; IMPORTANT-The interlaced sprites must be saved:even{0)+odd(1)

EndIf ;

KillItem freesprites()

Next ; 3>

; TEST PURPOSES:

:DisplaySprite 0,*mv\obj{0],0,0,0
;:DisplaySprite 0,*mvi\ob3}10]1+1,300,0,4
;DisplaySprite 0,*mviobiil},0.0,0
;DisplaySprite 0,*mviobj[1]+1,300,¢,4

EndIf i
Next
new_vgnamefin=Instr (new_vgframe$,”,",new_vgnameini) ;Now load palette
1f new vgnamefin ; The last name exists?

name$=Mid$ (new_vgframes, new vgnameini,new_vgnamefin-new_vgnameini}

new_vgnameini=new_vgnamefin+l

LoadPalette ¥VIRTS,name$ ; Next name is palette for virtualground
EndIf

Case "LOAD ANIM"

2



If script{)\nparam>9 Then BLoad script(}\sparam,script (}\nparam ; Bank=0!
Case "PLAY MAIN_ANIM"
If seript(}\sparam=*background"
*mvabackgr (hackgrndx}
If *mvi\obj[1] ; If there's room for double buffer (2 bmaps)
rendmain=#BACKG
EndIf
Endif
If script()\sparam="foreground"
*mv=foreqgr (foregrndx)
If *mv\objl[1)} ; If there's room for double buffer (2 bmaps)
rendmain=#FOREG
Endlf
EndIf
If script()\sparams"extraforeground"
*mv=foregr (foregrndx}
If *mv\obji4] ; If there's room for the extra {3 bmaps+2 virtuals)
rendmain=#XTRAF
EndIf
EndIf
If rendmain
; Render in the hidden biktwmap...
dba1-db
RIAnimInit Start{script()\nparam),*mv\obj[dbl, rendmain, 0,9
while fdcounter<sframedelay:VWait:Wend ; wWalt a while
If rendmain=#XTRAF ; Now display the rendered bitmap
*myv\idndx=db+3
Else
*mv\idndx=3b i
EndIf
fdcounter=0 ; start the counter for the next frame and...
CopyBitMap *mv\obj (db] , *mv\obj [1-db]l ; prepare for animation.
frames1
playmainsl
EndIf

Case "FREE_ANTM"
FreaBank script()\nparam

Cage "STCP_MAIN ANIM"
playmains0

i
Case “"CONTINUE MAIN ANIM®
playmain=1l

Cage "SET_MAIN_FRS"
framedelay=60/8cript {] \nparam

Case “SPRITES_IN_FRONT"
; In front: $0024
If spritespri=l DiaplayControls D,$0024,0,0
If spritespri=2 DisplayControls 0,56020.0.0
spritespri=0

Case "SPRITES_IN BACK"
; In Back: 50000
If spritespri=0 Then DisplayControls 0,50024,0,0
If spritespris2 Then DisplayControls 0,$0004,0,0
spritespri=1

Case “SPRITES_IN_MID"
; In Mid: 50004
If gpritespri=C Then DisplayControls 0,%50020,0,0
If apritespri=1 Then DisplayControls 0,%50004,0,0
;CopperTrace Addr CopList(0).,2B:S5top
gpritespri=2
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Cage "MAIN ANIM7"
If srcpalette=HDPFSRCPAL Then animop7flag=1 ; Only standard DPF Mode
[
Case "DISPLAY ON"
DisplayPalette 0,0 ; To avoid some colour flicker
BLITZ:QAMIGR
i
Case "DISPLAY_OFF"
irgflag=0
BAMIGA

Case "DISPLAY SYSTEM"

irqflags0

AMIGA ; Restore system display
VWalt script!)\nparam ; wait a while...
BLITZ:QAMIGH ; and return...
irqgflag=1 ; enabling all the stuff.

Case "LOAD MUS"
actmuig=LoadPTModule {seript (}\nparam,script () \sparam)

Cage "PLAY MUs®
If actmus Then PlayPTModule script()\nparam

H

Case "MUS_VOL_FADE" ; lat.PaNew volume, 2nd.P=Fade value
musfadeval=Val {gcript () \sparam) /64 ; values from 1 to 64
If musfadeval»l Then musfadevalel ; check for max. value
If acripti{)\nparamcmusvel Theh musfadeval*(-1} ; +/- accordly to actual vol.
newmusvol=script{}\nparam ; Start the vclume fade!

Cage "MUS_VOL" ; Set new vol. without fades (override the IRQ mus. fade)
musfadeval=0:newnusvol=script () \nparam:musvol=newmusvol
SetPTVolume musvol
i
Case "FREE_MUS*
If actmus
StopPTHodule
Free PTModule script()\nparam
EndIf

Case "SOUND ON” ; Permit sound samples in one channel
musfadeval=0:musvol=newnusvel ; Stop volume fades!
SetPTVolume musvol ; Porce new vol
SetPT™Mask %1110

Cage "SOUND_QFF" ; No sound samples
SetPTMask %1111

H

Cage "EXECUTE"
Execute_ script()\sparam,0,0

Cage "SYSTEM_POINTER"
If acript()\sparam="default"
CopyFile "ENV:Sys/Pointer.bak®,"ENV:Sys/Pointer.prefs"
Else
CopyFile script()\sparam, "ENV:Sys/Pointer.prefs"
EndIlf
;NPrint "x=",value MOD 640
sMPrint "y=",Int (value/640)
absMouse script () \nparam MOD 640, Int (script {}\nparam/640)
Case "AUTC _FG_PAL_FADE"
if srcpalette=#DPFSRCPAL ; For now only if XFADES are disabled.
autofgpalfadesl
EndIf

DCefault
irgflag=0

38



AMIGA

EZRequest "AT-Command ERROR!","Script part: “+Str$ (Peek.l{atsignaldir)}+" |Command:
n+script () \name, “OK"

BLITZ:(QAMIGA

irgflag=1
End Select
.AutomatedEv
; @ =s=m=me=nzzarzx BEGIN OF AUTOMATED EVENTS ====ss==ss=m===
Repeat
; @ vERsERAkEE automated image load *xwrkenanw
*mvebackgr (backgrndx)
If *mv\fready ; Frame ready signal!
*mv\fready=0
;::7bgnameinisl
bgnamefinaInscr {bgframe§, ", ", bgnameini) : Find the next name...
If bynamefin ; the next name exists? take it,
name$=Hid$ (byframes, bgnameini, bgnamefin-bgnameini}
bgnameini=hgnamefin+l
Else
name$="NULL.iff" ; or use an 'empty' image.
EndIf
If *mv\y=0 ; If the mov. is RIGHT/LEFT

If BLoad (name$,0} ; Bank 0 is for images only!!
UnpackIFF Start (0], *mv\cbj [0] , #SCRHEIGHT, (bgframec-1} * (KSCRWIDTH/B)
Bndif
1f boframec=4 ;
Use BitMap *mv\ob]j (0]
UnpackIFF Start (0}, *mv\obj [0) , #SCRHELGHT, {(} = (FSCRWIDTE/8)
;BlockScroll #SCRWIDTH*3, 0, #SCRWIDTH, #S8CREEIGHT, 0, ¢
; vepeat the image for the next 1234 cycle: 1=4
Endif
Else ; If the mov. i8 UP/DCWN
1f BLcad {name$,0) ; Bank 0 is for images only!!
UnpacklFF Start (9), *mv\obj {0] , #SCRHEIGKT, (bgframec-1) * (#SCRWIDTH/8) *#SCRHELGHT
EndIlf
If bgframec=4 ;
Use BitMap *mv\obj (0]
UnpackIFF Start (o), *mv\obj [0] , #SCRHEIGHT, (0] * (#5CRWIBTH/8} *RSCRHEIGHT
;BlockScroll 0, #SCRHEIGHT *3, #SCRWIDTH, #5CRHEIGET, 0,0
; repeat the image for the next 1234 cycle: 1=4

EndIf
EndIf
ILBMPalette Start(0),¥BACKG ; New palette 1 for background
byframec+1 ; Load frames to right/down
If bgframec>4 Then bgframec=2 ; 234 234 234
EndIf

*mv=Fforegr {foregrndx)
1f *mv\fready ; Frame ready signal!
*mv\fready=0
If autofgpalfades=l ; Fade colours from one frame to the next...
For ini=l To 15:CopyColour HFOREG, #DPFSRCPAL,ini,ini+l6:Next ini ; GetFd
XFadeIni:{xFWork.D,ﬂDPFSRCPAL,17,15,‘mv\£movs]
xfadenuma*mv\fmove

Endif

117:Egnameini=1

tgnamefin=Instr (fgframe§,",",fgnameini) ; Find the next name...
1f fgnamefin ; the next name exists? take it,

name5=Mid$ {fgframes, fgnameini, fgnamefin- fgnameini)
fgnameini«fgnamefin+l

Elae

name$="NULL .iff" ; or use an 'empty' image.
EndIf
If *mvi\y=0 ; Tf the mov. is RIGHT/LEFT

.If Bload (name$,0} ; Bank 9 is for images only!!

UnpackIFF Start {0}, *mv\cbj (0], #SCRHEIGHT, (fgframec-1)* (#SCRWIDTH/S)
EndIf
If fgframec=4 ;
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tnpackIFF Start (0}, *mv\obj [0],#SCRHEIGHT, (0)* [#SCRWIDTH/8)
;BlockSerocll #SCRWIDTH*3, 0. #SCRWIDTH, #5CRHEIGHT. 0.0
; repeat the image for the next 1234 cycle: l=4
EndIf
Else i 1f the mov. is UP/DOWN
1f BLoad (name$,9) ; Bank 0 is for images only!!
UnpackIFF Start (0}, *mvi\obj [0} ,#SCRHEIGHT, (fgframec-1)* (§SCRWIDTH/8) * #SCRHEIGHT
EndIf
If fgframec=4 ;
UnpackIFF Start (0}, *mvi\obj [0), #SCRHEIGHT, (0} * (#SCRWIDTH/8) *#SCRHEIGHT
;BlockScroll 0, #SCRHELGHT*3, #5CRWIDTH, #5CRHEIGHT, 0,0
; repeat the image for the next 1234 cycle: 1=4

Endif
EndIf
ILBMPalette Start(0),¥FOREG ; New palette 2 for foreground
fgframec+l ; Load frames ro right/down
If fgframec»4 Then fgframec=2 ; 234 234 234 ...
Endif
i
fins0

For actevirtgr{virtgrndx)\first To virrgr (virtgrodxj\last
*mvaaprt (act}
1f *mv\fready ; Frame ready signal!

finsl

mv\freadyso

iiiivgnameini=1

vgnamefin«Instr {(vgframe$,",”,vgnameini! ; Find the next name...
If vgnamefin ; the next name exists? take it,

name$=Mid$ (vgframe$, vgnameini, vgnamefin-vgnameini)
vgnameini=vgnamefin+l
Else
name $="NULL.sp" ; Or use an 'empty' SPRITE IMAGE.
EndIf
LoadSprites *mviobj (1-*mviidndx], *mviocbj [1-*mviidndx], hames$
LoadSprites *mv\obj(1-*mv\idndx!+1,*mv\obj[1—'mv\idndx]+1,name$+“o"
; In the hidden sprite! (1-db)
; IMPORTANT-The interlaced sprites must be saved:even(0)+odd(1)
EndIrf

Next

If fin
vgnamefin=Inatr (vgframe$,",”,vgnameini) ; Now load palette if needed
If vgnamefin ; This name exists ?

name$=Mid4 [vgframe$, vgnameini, vgnamefin-vgnameini}
vgnameini-vgnamefin+l
If name$<»"NULL.pal" Then LoadPalette #VIRTG,name$
Endif
EndIlf
; @ *+ ANIMATION HANDLER (next frame accord to FPS,etc.) **
If playmain<»0 AND rendmain«<>0 AND fdcounter-framedelay
fdeountersgt
1f rendmains#BACKG Then *mv=backgr (backgrndx)
If rendmain=HFOREG OR rendmain=#XTRAF Then *mv=foregr{foregrndx)
Uge BitMap +*mvicbj [db] .

dh=1-db ; Render in hidden bitmap
RINextAnimFrame *mviobj [db] 3
frame+1l
If rendmain=#XTRAF ; show this recently rendered frame!
*mv\idndxedb+3
Else
*mv\idndx=db ; show this recently rendered frame!
If animop7flag ; and Anim7 props. if needed (standard DPF wmode for now;
Filter on

For ini=0 To 15:CopyColour #FOREG,H#DPFSRCPAL, ini,ini+16:Next ini
Displayralette ©,¥DPFSRCPAL
;DuplicatePalette #DPFSRCPAL,D
:DisplayPalette 0,0
EndIf
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EndIf

ViWait ; take a while before next loop ;

Else ; This also free more CPU. ..
VWait ; take a while before next loop

EndIf

; @ *** Wait events (delay tc get next instruction)
If RawStatus{$66} ; FFWD key (LAMIGA}?
waittime=0:waitflag=0:xfadenum=0:fade=-1 , Next script commang.
EndIf
If waittime
If counter>waittime Then waitflag=0:waittime=0 ; go to next script command.
EndIf WAIT TIME I8 CVER...
1f waitframe
It frame=waitframe Then waitflag=0D:waitframe=0 ; go to next script command.
EndIf :
If waitmov :
If movtimer>waitmov Then waitflag=0:waitmov=0 ; go to next script command.
Endlf
Until waitflag=0D

==== END OF AUTOMATED EVENTS =

act=NextItem({script(}) ; Exit if it's the END command or the very last command.
If gcxipt{)\name="END" Then act=C

wend

; @ Send the END_OF_PART signal to the ATdaemon.
Poke.llatsignaldir), SFFE

Forever ; Repeat main loop forever, command equivalent: until 0

. SUBRs
; @ * SUB-ROUTINES (For speed, but can be statements/funcicns) *
.ColFunction
LoadDPFpalB:
If endreg<>1 Then endreg=i6
colregyed
For y=1 To 16
colregx=colregy
For x=1 To endreg
;Print colregx:Print v-»
CopyColour 1.4,y-1,colregx ;Copy from Pall{Bg} to Pal4 [255)
Gosub INCcolregx
Next x
Gosub INCcolregy
;NPrint ™"
Next vy
endreg=1§
Return

LoadDPFpalF:
If endreg<>1 Then endreg=1¢
colregx=0
For x=1 To 16
colregy=colregx
For y=1 To endreg
iPrint colregy:Print »-n
If customdepth=1
If x»8 Then CopyColour 3,4,1,colregy ;From Pal? Regl to Pal4 regs.8-15
Else
CopyColour 2,4,%-1,colregy ;Copy from Pal2(Fg] to Palo(255)
EndIf
Gosub INCcolregy
Next y
Gogub INCcolregx
;NPrintg "~
Next x
endreg=16
customdepth=0
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Return

INCcolregy:
inc=1
countx+l
If y=1 Then <ountx=1
If y=8

inc=43

countx=0
BndIf
If countx=2 Then inc=3
If countxsd

inc=11

countx=0
EndIf
colregyscolregy+inc
Return

INCcolregx:
inc=2
ceunty+l
If x=1 Then county=1
If X=8

inc=8%

county=0
Endif
If county=2 Then inc=é
If county=4

ine=22

county=0
EndIf
colregxs=colregx+inc
Return

. IRQ

;::::ttt;:::trntwt BEGIN OF IRQ CCODE #¥*masssshwansdannn
.VBlank_IRQ:

: @ Real time ¢ritic actiomns every (1/60)s

; Related variables:

; @ irgflag - ON/OFF

; backgr (), foregri{),virtgr{),sprt{} - GFX movement management
: backgrndx - Currently used movement {index)

; foregrndx - "

; virtgrndx - " group <f movs.

; @ counter, fdcounter, movtimer - Custom timer update

: paintfill, paintfillsp - Line scan FX management
; tfade, xfadenum, fadespeed - Colour FX management

: musvol, newmusvel, musfadeval - Music tolume management

; @ The next are PRIVATE! for the IRQ 5 routine.
DEFTYPE .movement *irg,*ir2 ; Speed up access to mov. structs.
DEFTYPE .1 sc # Sprite Counter

AMIGA ; The IRQ must be enabled in system mode.

; @ VBlank server

SetInt 5 : IRQ number 5 (VBlank server

If irgflag=1 ; If ACTIVE irgflaglrttrtrrirrtrirrrerryy
;MOVE.w SEfff, $dffi1a0

counter+1l ; general purpose timer
fdcounter+l ; frame delay timer active
movtimer+l ; time of the actual movement

i
; @ Copper list update
#%+ PATNT-FILL effect =+«

If paintfill>0 AND paintfill<201 ; (could be negacive but it's unfinished...

CopperReset 0,0,6
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CopperWait 0,paintfill+44
;paintfill+paintfillsp ; See down {*)
Endlf

; ® Movement structures update

i *** GRAPHIC wmovements *++v

*irg=backgr (backgrndx) :Gesub IRQmovement

*irg=foregr (foregrndx) : Gosub IROmovement

For sc=virtgr{virtgrnax)\first To virtgr (virtgrndx)\last
*irg=gprt (8c) :Gosub IRQmovement

Next s8c

; #---INTERLACED routine: (sprite ID's must be PAIR's
If Peek (Saff004)<0 ; ~---- 1st laced line -----

*irg=backgr (backgrndx)
*ix2=foregr (foregrndx)
DisplayBitMap 0, *irg\ebj (*irg\idndx],*irg\x,*irg\y-0,*ir2\obj [*ir2\idndx], *ir2\x, *ir2\y
For sc=virtgr(virtgrndx}\first To virtgr{virtgrndx)\last
*irgzgprt {sc)
DisplaySprite 0,*irq\obj{*irg\idndx]++irg\yodd, *irg\x, *irg\ymid + *irg\yodd, *irq\sprtch;1lstL
Next sc
Else pom-—-- 2nd laced line -----

1f paintfill>0 AND paintfill<201 ; (*) In 2nd interlaced line to avoid aberrations.
painefill+paintfillgp
Endif

+irg=hackgr (backgrndx)
*jir2=foregr (foregrndx}
DisplayBitMap 0, *irg\cbj [*irg\idndx],=izrg\x, *irgiy+1-0, vir2hobj [*ir2\idndx], *ird\x, *irz\y+1
For scwvirtgr(virtgrndx)\first Te virtgr(virtgrndx)\last
*irgzaprt {sc)
DisplaySprite 0, *irg\cbj [*irg\idndx]+(1-*irg\yodd), *irg\x,*irg\ymid, *irg\sprtch ;2ndL
Next sc
EndIf P oememm mmmmmmmmmommmm mmmee

; #---NON-LACED routine:
; #Empty.

;**% FPade In/Qut *++
1f fade>=0 AND fadec<=1 ; fade=l : Fade OUT, fade=0 : Fade IN
: MOVE.w 30f0,5df££180
FadePalette srcpalette,0,fade ; Slocow default routine!
; MOVE.w $000,$dff180
DisplayPalette 0,0

fadesfade+fadespeed ; (fadespeed can be negative}
Else
If xfadenum>0 ; Until requested number of xfades is finished.
; MOVE ,w $SGf0,S$aff180
xrFade{XFwork,0} ; Fast ML XFade!
xfadenum-1 ; one reguested less

H MOVE .w $000,35dff180
DisplayPalette 0,0

EndIf

EndIf

i*** Mugic volume fade (0-864) ***

If Int{musvol)<>newmusvel ; If the new volume hasn't been reached
musvol+musfadeval ; (musfadeval - is float{q) and can be negative if needed)
SetPTVolume musvol ; musvol is float (quick) for fine increments.

Endlf

;MOVE.w 50000, 5dffiBseo

EndIf ; END irgElag!!tiititrrrrzonrpiiiininintien
End SetInt

Return
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. IRQmovement :
; @ *irg, *ir2 used for movements in backgr, foregr,virtgr
If *irg\loop=0
If *irq\nmovs>0 ; number of movs to do in every loop » © 7
If *irg\idmovss0 Then *irg\idmov+1 ; inc. id index if id movs > C...

If *irg\idmovstirg\idmovs ; and make the double/multi buffer:!
*irghidmov=1:*irg\idndx+1:If *irg\idndx=*irg\nids Then *irg\idndx=0

EndIf ; * Due QWrap and scroll by blocks!

*irg\nmov+l ;

If *irg\nmova>*irg\nmovs i g0 to next loop...
*irg\nmov=1l:*irgilocp-1 ; and put initial coords. if more loops...
If =irg\loop<>0 Then *irg\x=+irgixini:*irg\y=+virg\yini

EndIf ; ~ Dpue QWrap and screll by blocks!

«irg\x=rirg\x+*irg\xvel ; Sum. the speed/acc.
*irg\y=*irg\y+*irq\yvel

*irg\xvel+*irgixa :

*irg\yvel++*irgiya

*irg\x=QWrap (*irg\x, *irq\left, *irg\right}) ; adjust the coords.
*irg\y=QWrap (*irqg\y, *irgiup, *irg\down) ; adjust the coords.

If sprtch>-1 ; SPRITE purposes
*irq\ymid=Int (*irg\y)/2 ; Sprite resolution in LACED mode is (/2).
If QFrac(*irg\ymid}<>0 Then virq\yodd-1:Else *irg\yodd=0 : impar?adjust sprites
EndIf
If *irgh\fmovs>0 ; If it need load frames
*irg\fmov+l
If *irq\fmova*irg\fmovs
*irgifmov=1:*irghfready=1
EndIf * pue Qwrap and scroll by blocks!
EndIf
EndIf
End If
Return
sErAAAF A s s e bt hddh END OF IR( CODE waseresssvavetrbesnisn

E_N_D

94



Structures

Fue creada una estructura para implementar movimientos en dos dimensiones para los dos despliegues
y el despliegue vinual de sprifes. Estos movimientos requieren algunos parametros iniciales que deben
indicar;

Numero de bitmaps para el despliegue (2 si se requiere un buffer doble para evitar parpadeos, etc.): nids
Limites de movimiento: right, down, left, up
Coordenadas de inicio: xini, yini

Velocidad y aceleracion (en este caso, se utilizan dos factores de aceleracion para realizar algunos
movimientos de tipo parabolico cuando se requiera): xv, yv, xa, ya

Numero de movimientos: idmovs, fmovs, nmovs, oops

El nimero de estructuras posibles debe relacionarse con el espacio disponible en memoria, pero por
ahora es un arreglo de 100 elementos para cada movimiento: backgr, foregr, sprt {200). Esto significa
que podemos tener 100 distintos efectos de video para cada entidad grafica (200 para los spriles).

SlartupPars

Como ya se menciond, se requiere una forma de comunicacién al exterior, por ahora solo utilizamos ef
camino mas sencillo de obtener una direccion de memoria {long) come parametro. Esta direccién de
memoria debe ser previamente asignada por un programa externo para que sirva como un canal o sefial
de comunicacion entre ambos.

_PROC._S_y_ SUBRs__

Estos procedimientos y subrutinas se utilizan para realizar algunas operaciones criticas con los colores
de las imagenes, no es un proceso de imagen real en esencia, mas bien son operaciones y trucos sobre
el hardware, que ofrecen resultados similares, solo que en tiempo real, Alguncs de estos trucos no han
sido implementados previamente en ningun otro programa para esta plataforma, para obtener el maximo
rendimiento se utiliza el lenguaje ensamblador,

_M_A_ILN__

Primeramente se inicializan algunas secciones de memoria relacionados con ios objetos graficos,
posteriormente se definen las constantes que contienen los valores mas usados en todo el programa y
finalmente se inicializan algunas variables relacionadas con los efectos extra de video implementados
hasta ahora: xfadenum, fade, paintfill. .

.MakeDisplay

Anteriormente se menciond que esta arquitectura utifiza un coprocesador -Copper- sobre el que recae la
responsabilidad para generar el despliegue grafico en pantalla, en este caso primero se utilizan algunas
instrucciones implementadas en el lenguaje que realizan un programa "esqueleto” para el coprocesador.
Después de indicar algunas modificaciones personalizadas a los registros del hardware, agregamos un

pequefio programa de instrucciones propias del coprocesador Copper que nos ayudaran a realizar
algunos efectos graficos de video en sincronia con el barrido efectrdnico de la pantaila.
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InstalliRQ, . IRQ y .IRQmovement

Esta es la parte del programa que se encarga de realizar las acciones automatizadas criticas en tiempo
real, para esto ulilizamos una facilidad del hardware que activa una interrupcion durante el intervalo de
borrado horizontal {vertical bianking, en NTSC=60 Hz), antes de que se genere el nuevo cuadro de
video.

En este sentido, esta seccidn del codigo, que puede ser activada o desactivada a voluntad mediante la
variable: irgflag, se ocupara de procesos criticos como la actualizacidn de contadores de tiempo
(counter, movtimer, fdcounter), actualizacion del programa para el Copper que permite los efectos de
video en sincronia con el barrido electrénico y finalmente actualizacion de las estructuras de control de
movimientos para cada despliegue, mediante dos apuntadores a estas estructuras: *irg e *ir2, que
permiten un acceso mas rapido que el uso de indices. Estos apuntadores permiten acceder y modificar
los elementos clave de cada estructura de movimiento (mediante la subrutina RQmovement) para
generar el movimiento grafico de las entidades de despliegue basicas hasta ahora definimos: backar,
foregr y virtualgr.

.MovObjs

En el futuro cada estructura de movimiento podré ser lelda desde disco, por ahora, estas son incluidas y
lienadas dentro del programa, en este caso se utiliza una para cada parte del video final,

.Script

Por el contrario, el script si es leldo desde disco para hacer el proceso mas versatil, en busca de
velocidad, cada comando con sus parametros es leido desde el archivo de texto, filtrado y
posteriormente almacenado en memoria dentro de una lista, por ahora limitada a 2000 elementos como
maximo, con un acceso mas veloz que-cualquier arreglo indizado y ocupando de manera dptima solo la
memoria necesaria, incluso para las cadenas.

. BEGIN___
Aqui comienza el ciclo principat del programa propiamente dicho.

Aunque el nimero de objetos graficos depende de la memoria libre, es necesario llevar algin orden para
no utilizar ef mismo identificador en dos objetos distintos, en este caso se definieron dos tistas de enteros
largos {freebitmaps y free sprites), que utilizaremos a manera de pilas. Primeramente se almacenan
todos los identificadores dispenibles, de este modo, durante la ejecucion del programa se remueve un
identificador de la pila cada vez que se requiere, pero al dejar de utilizarlo se debe regresar a la misma.

En las definiciones de las variables refacionadas, cabe hacer notar que existen variables repetidas con el
prefijo: new_, esto es debido a que podemos construir un nuevo (new_) despliegue mientras aln se esta
visualizando el actual, de este modo, se efiminan las posibles pausas.

Posteriormente se espera la sefial que indicara la parte del script a ejecutar, es necesario utilizar un
VWait (Espera al inicio del intervalo de borrade vertical) para no censumir todos fos recursos del CPU
mientras se espera, de cualquier modo, esto permitird un chequeo 60 veces por segundo, lo cual es mas
que suficiente. ’

A continuacion se busca la primera instruccion de la parte def script seleccionada (instruccion: PART #).
Si ésta no existe se envia una sefia! de salida del programa ($FFF) y termina el proceso.

Si existe se inicia un cicio que lee Ja siguiente instruccion y compara con un select/case basico para
ejecutar el cornando adecuado en tiempo real.

%



En la parte final del ciclo, en donde se realizan los eventos o acciones automatizadas, se cargan nuevas
imagenes si el movimiento del despliegue en cuestion o requiere, se genera el siguiente cuadro de
animacién si el numero de cuadros por segunde estd alcanzado, etc.

Finalmente se verifican los comandos de espera para saber cuando volver al ciclo principai de lectura de
la siguiente instruccion.

Cuando se termina con la parte en cuestion del script, s& envia una sefial de finalizacidn de Ia parte en
cuestion, es decir, se borra o se limpia la seial anterior con un valor ($FFE).

En el Apéndice 4 se muestra una aproximacion del script final utilizado para el sistema multimedia/video

de este trabajo, los comandos no se explican porque es mas f4cil entenderlos haciendo pruebas de su
uso que de cualquier otra forma;
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6.4.2.3 Programa 'daemon’ para establecer la comunicacién

6.4.2.3.1 Algoritmo de solucion

En el punto 6.4.2.1 se explicd, plantes, y soluciond parcialmente el problema de la comunicacion con el
programa ScalaMM, a grandes rasgos, se requiere de un programa gque comunigue a los dos programas
principales: nuestro programa, también llamado AT, y en este caso: atplayer y el programa ScalaMM,
llamado en este caso: mmplayer. A continuacion se implementa [a solucién para el programa de
comunicacian, que ahora tiene como nombre clave: atdaemon

I defina puerto [dir.de memaria) de comunicacion |

ejecuta el pragrama atpiayer indicando 1a Giteccion del puerta

Fig.26

ejecuta el programa mmplayer indicando el nombre de st seript

programa
atplayer?

Biagrama de fiujo del programa: AThaemon
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6.4.2.3.2 Listado final y explicaciones
Nota: Los listados finales estan comentados en inglés para poder distribuirtos en Internet si se requiere.

#include <exec/exec.h>
#include cexec/types.hs
#include <dos/dos.h>

#include <graphics/gfxbase. h>
#include <graphics/copper.h>
#include <graphics/view.h>

#include <stdio.h>
#include <string.h>

#include <proto/exec.h>
#include <proto/dos.h>

#include <proto/graphics.h>

char *getarg (char *s)

{
printf ("A.T. daemon V0.1 (C)1958 by Carlos Villarroel\n");
printf ("Usage: atdaemon <MM-SCRIPT>\n");
printf ("Type in path & name of MM-SCRIPT: ");
acanf ("$s",s8);
return s;
}

struct GfxBase *GIixBase;

// @ Parameter: path/name of mmplayer script
main (int argc, char *argv(])

{

/* UWORD = unsigned word (unsigned short: 16 hits) */
UWORD cmparray{] = {
. 0xB8f01, oxfffe, 0x0106, 0x0ca2,

0x0180,0x0000,0x0182

}: /%0xBe0l|0xB8£01%/

char atcall[59} = "run atplayer ";
char atargl12];
char mmeall[100] = "run Work:Multimedia/Scalamm200/scalammplayer *;

char mmaryg{40];

// @ 32 bit values by default for pointers & integers (short to 16bit)
int atsignal;

int signal=0,o0ldsignal=0,sigfound=FALSE; /* sigfound=0 */

// @ 32 bit long to store atsignal mem. pos.
unsigned long atport;

register unsigned short *cmpndx, *cprlst;

if ( argc < 2 ) strecat (mmcall,getarg(mmargl});
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else strcat {mmcall,argv[1]l};

printf("creating.... atporti\n"};

atport = (unsigned long) &atsignal; // @ store and convert

steul _d(atarg,atport); /* This converts from ULONG to DEC.STRING */
strcat {atcall,atarg); // @ generates: "run atplayer <MEMPOS>"

// @ Execute: atplayer and mmplayer programs
atsignal=0x0FFE; /* Begin AT with a pause signal +/

/* strcat{atcall," >NIL:"}; */

printf {"executing... ¥s\n",atcall);

if ( Execute {atcall,NULL,NULL) == FALSE ) return -1;

Delay(180) ;

if ( stremp{ * 0”,strrchr (mmecall,' ') ) )

{ /* If the mmplayer parameter<>0 then execute it */
printf (vexecuting... %s\n",mmcall);
if { Execute (mmcall,NULL,NULL) == FALSE )} return -1;

}

if { GfxBase = (struct GfxBase *)OpenLibrary("graphics.library",0} )

{
// @ Main locp checking for END OF_PROGRAM signal from atplayer
while {(atsignal != OxOFFF}/* OxOFFF=END_OF_PROGRAM */
{
// @ Read mmplayer signal (from copper list) every frame
/* Try to read an MM signal */
while (signal == oldsignal)

{
sigfound = FALSE ; /* Assume this to found a new signal */
while {sigfound == FARLSE} /* checking active copper list */
{
WaitTOF () ; /* every frame */

/* Check & clear BREAK-CTRL_C signal (OLONG,MASK)¥/
if {setSignal {0L, SIGBREAKF CTRL _C) & SIGEREAKF_CTRL C)

{
printf ("BRERKed!\n") ;
// @ End if CTRL-C S.0. signal
goto endofprog;

// @ Find the copper list of current/active display
cprlst = GfxBase->ActiView->LOFCprList-a>start;

// ® Compare initial copper instructions with ocur array: cmparray
sigfound=TRUE; /* Assume it's true until we found... */
cmpndx=cmparray; /* As this is a purely ascending access

to the -cmparray- we can speed it up
using the register based pointer:
-empndx-. Also we are saving one

variable,.. */
while (*cmpndx != 0x0182} /* ...pos of signal - 1 */
{
/* printf(*arr=%d cpr=%d\n", *cmpndx, *cprlst}; */
if {*cmpndx != *cprlst) /* Or again if they differ +/
{ sigfound - FALSE; /*printf("bad\n"};*/ break; }
cmpndx++; /* point to next element... %/
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cprlst++;
}
}
cprilst++;
signal = *gprlst;
} /* Until there is a new MM signal */
oldsignal = signal;
// @ Signal found, now send it to atplayer
/* The send the atsignal */
atsignal = signal;
printf ("atsignal=%d\n",atsignal);
// @ And wait (every frame) for one of the atplayer endsignals
while {atsignal < OxOFFE) WaitTOF{}; /* OxOFFE=END_OF_PART */

// @ CTRL-C or atplayer END_OF PROGRAM signal:
endofprog:
atsignal=0x0FFF; /* Force atplayer to exit if atdaemon is breaked */
Delay(60}; /* Wait a second to ensure atplayer gets the signal */
CloseLibrary{ {(struct Library *)GfxBase ):

}

return 0;

}

El programa: atdaemon esté escrito en 'C' para aprovechar la generacion de cédige Sptimo en el modeio
pequefio del compitador, ademas de otras ventajas como las variables registro, lo cual nos ofrece alguna
ganancia en velocidad a comparacion de cualquier otro lenguaje.

Primeramente el programa recibe como pardmetro la ruta y el nombre de un script del programa
ScalaMM, este script sera el encargado de controlar af programa: atplayer.

Posteriormente se define la posicion de memoria que servird como puerto de comunicacién entre el
programa: atdaemon y el programa atplayer (nuestro programa principal), para esto, simplemente se
declara un entero de 32 bits y se encuentra y almacena su direccién de memoria para posteriormente
enviarla al programa: atplayer

Nuota: En esta plataforma el sistema operativo y el hardware siempre han manejado 32 bits, y en casi
lodos los compiladores para esta plataforma, los tipos de datos se basan en estos 32 bits, asl que
existen ligeras diferencias con respecto a otras arquitecturas que se muestran en la siguiente tabla:

Tipo Bytes Minimo Maximo

signed char 1 -128 +127

unsigned char 1 0 255

signed short 2 -32,768 +32,767
ungigned short 2 ¢ 65,535

signed int 4 -2,147,483,648 +2,147,483,647
unsigned int 4 o] 4,294,967,295
signed long 4 -2,147,483,648 +2,147,483,647
unsigned long 4 Q 4,294,967,295
fleocat (IEEE) 4 3.402E-37 3.402E+38
double (IEEE) g 2.222E-308 1.797E+308
float (FFP} 4 5.421E-20 9.223E+18
double (FFP) 4 5.421E-20 9.223E+18
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También los apuntadores miden 4 bytes de longitud y los valores por defecto de los enteros son de 32
bits, por !o que en este caso simplemente declaramos un entero. De cualquier modo el compilador tiene
una opeidn {shortint) que permite manejar los valores de dos bytes por defecto, lo cual incrementa la
posibilidad de transferir el cadigo si asi se requiere, en este caso es altamente improbable.

Después de que se gjecutan los programas correspondientes, mediante la funcién: Execute() del sistema
operativo, comienza el ciclo principal que verifica la sehal de salida (0xOFFF) que pudo haber enviado el
programa: atplayer en el momento en que éste finaliza o sale del sistema.

A continuacion se asigna la direccion de memoria en donde se encuentra la lista o programa COPPER
del despliegue actual o activo a un apuntader hacia una palabra de 16 bits: cprist = GixBase->ActiView-
>LOFCprlList->start; (Para separar facilmente las instrucciones del Copper, cada una consta de 16 bits),
éste apuntador y el apuntador. cmpndx, que apunta a un arreglo que contiene los valores clave para
identificar una sefal del programa mmplayer, son incrementados para realizar la identificacion mediante
una comparacion basica de sus valores (*cmpndx |= "cprist). Todo esto se realizé mediante apuntadores
para ganar algo de velocidad con respecto a la comparacién de un arreglo indizado.

Posterionmente se envia la sefial encontrada hacia el programa: atplayer {atsignal = signal) y finalmente
se espera la seftal de respuesta (OxOFFE) del mismo programa: atplayer que indicara el momento en
que termina de ejecutar la parte del script correspondiente.

Es importante mencionar que durante cada ciclo de espera se ufiliza la funcion: WaitTOF() del sistema
operativo, que es equivalente al comando: VWait utilizado en BBasic, para liberar el CPU, de cualquier
mocdo, también aqui esto permitira un chequeo 60 veces por segundo, lo cual es mas que suficiente.

Para poder aboriar los programas. atdaemon y atplayer en cualquier momento, se utilizan las funciones
de comunicacién y sefiales incluidas en el sistema coperativo:  SetSignal(OL,SIGBREAKF_CTRL_C}
OLong,Mask */ regresa un valor verdadero si la combinacion de teclas: CTRL+C estd activa para el
proceso correspondiente (por ejemplo, en su ventana), de este modo, podemos enviar la sefial de salida
(OxOFFF) hacia el programa: atplayer y forzar una salida o finalizacién de ambos procesos. Aqui
utitizamos un goto para simplificar las cosas.
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6.5 Sincronizacion final audiolvideo

El problema de la sincronia y temporizacion entre video, musicalizacion y voz se reduce a aumentar o
disminuir las pausas en los scripts respectivos de los programas: atplayer y mmplayer (nuestro
programa y el programa ScalaMM). El hardware de esta arquitectura cuenta con 4 canales de sconido,
asi que podemos utilizar 1 o dos canales para el audio y e resto para la musica. Nuestro programa:
atplayer cuenta con una instruccion en el script que permite ejecutar olro procese que a su vez
reproducira mesica o audio paralelamente a la presentacion gréfica.

Desafortunadamente, el audio requiere mucho espacio en disco duro (mas de 500 megas), pero por

ahora podemos almacenaric en un dispositivo externo para mezclarle con misica, esta sf reproducida y
controtada por la computadora misma.
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Andlisis de resultados y conclusiones

Si bien los programas y herramientas de los equipos de computo modernos pueden realizar todo esto de
una forma bastante sencitla, es tambien evidente que estan fuera de alcance para muchos de nosotros
debido al factor econdmico.

El resultade obtenido finalmente, fue satisfactorio, se alcanzd el objetive y ademas se demostrd que no
es necesario utilizar lo dltimo en tecnologia para obtener un resultado aceptable. Basta con saber utilizar
a fondo un sistema bien disefado.

Por el camino, se observéd también que las técnicas de programacioén utilizadas en esta arquitectura son
perfectamente aplicables a cualquier otro sisterna multiproceso/multiusuaric moderno existente, en
especial aquellos escritos en lenguaje C.

Aunque hoy en dia los niveles de abstraccion en las técnicas de programacidn, por ejemplo la
programacion crientada a objetos, simplifican mucho el trabajo, nada sustituye el conocimiento basico del
funcionamiento interno de la arquitectura y el CPU, finalmente, ningln programa puede generar un
codigo en bajo nivel 1an eficiente como el que podria escribir un programador que concce a fondo el
problema. Simplemente hay que considerar cada técnica o lenguaje de programacion como una
herramienta mas, y utilizar la mas conveniente para cada parte del problema y de acuerdo al problema
en cuestion, poniendo en la balanza todos los factores gue influyen en la solucion del mismo.

Finalmente el objetivo principal se cumplié, pero hay algo mas que podemos considerar de suma
importancia: '

Hace algun tiempo, cuando apenas las computadoras de 8 bits se introducian a México, leia un libro
escrito por uno de los primeros ingenieros en computacion mexicanos, el Ing. Ricardo Herndndez
Jiménez, en este libro, ¢l mencionaba el desarrolio de la informatica como la llave para lograr un
desarrollo economico y social. Pero para lograr este desarrollo era necesario invertir en la materia prima
mas abundante en nuestro pais: nuestro intelecto. Desafortunadamente, esa inversion se alimenta con
educacion, y todos sabemos las deficiencias que adn tenemos en este sentido.

Si nuestro objetivo es entrar en la carrera informatica para lograr algin desarrollo, la Unica opcidn es
hacerio por el caminoc del software, programas y algoritmos, sin embargo, nos preguntamos: ¢ Cuantos
mexicanos tienen la oportunidad de programar una computadora? ;Cuantos mexicanos pueden contar
con los equipos mas avanzados para tener acceso a las Glitimos programas y herramientas?

A pesar de la continua reduccién de precios en los equipos de computo, es extremadamente dificil
conseguir un equipo de calidad, que no pueda ser considerado desechable, por menos de N$8000. Pero
esto es demasiado para muchos de nosctros, sin considerar el costo de los programas.

Recientemente se mostraban los precios de equipos de cémputo, en ddlares, en una direccion de
Internet, con lo siguiente: PC Pentiumll Multimedia de marca comercial - $1000, Amiga1200 030 - $250
expandible a PPC (sumar $250 por la tarjeta de expansion). Como se cbserva, la diferencia de precios
es muy grande, puesto que ambes equipos pueden realizar las funciones mas comunes de forma similar.
acceso a Internet, proceso de textos, proceso grafico, audio, etc. ;CoOmo es posible esto, si el
procesador Pentium es muchas veces mas rapido que un 0307 La respuesta es el sistema operativo,
pues el monopolio de las computadoras compatibles con IBM ofrece productos que no son lo mas optimo
en cuanto a software. ¢Por qué un procesador de textos, similar y con todas ias funciones de Word,
ocupa menos de 4 megabytes de memoria en disco duro en una computadora Amiga? Podemos
nombrar muchos ejemplos méas, y ademas imaginar el rendimiento de esta arquitectura aiternativa con un
CPU més poderoso como el PPC, equivalente o mas veloz que un Pentium,
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Pero sobre todo, lo mas importante es el hechc de que existen alternativas computacionales a
considerar, perfecltamente utilizables para todas las aplicaciones modernas, incluidos los entornos de
red, pero que pueden realizar el mismo trabajo @ un costo mucho menos que el de cualquier PC ©
estacion de trabajo comercial. En este sentido, regresando al tema de la educacion, parece ser que
ahora no hay pretexto para que cada salon de clase cuente al menos con una computadora como
auxiliar.
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Apéndice 1: Lista de funciones principales de¢l sistema operafivo

La lista de TODAS las funciones disponibles y sus parametros para cada libreria se encuentran en la
documentacion oficial, de cualquier modo, aqui se listan las funciones mas importantes de las librerias
mas utilizadas: EXEC, DOS, GRAPHICS, INTUITION y DISKFONT.

Estas funciones siempre regresan un numero de 32 bits (long) que puede ser verdadero {funcion
ejecutada con éxito) o falso {errar), o bien un valor relacionado con ia rutina.

Un * que precede a la funcion significa que ésta es privada y no debe ser lamada desde el lenguaje,

Para llamar a estas funciones desde lenguaje ensamblador, también se incluyen los desplazamientos
relativos (offsets) a partir de la direccion base de la libreria y los registros del CPU que deben contener
los parametros antes de la ilamada.

Nota: Los comentarics de esta compilacion estan en el idioma inglés, para conservar las ideas y
significados originales y ademas poder distribuirlos en Internet si asi se requiere.

EXEC
-30 Supervisor(userFunction)(a5)
--—- special patchable hooks to internal exec activity —

-36 *execPrivate1()()
-42 *execPrivate2()(}
-48 “execPrivate3()()
-54 "execPrivate4()()
50 “execPrivateS()()
-66 *execPrivate6()()

--—- module creation ---

-72 initCode(startClass, version}{d0/d 1}

-78 InitStruct(initTable, memory size)(a1fa2 d0)

-84 MakeLibrary(funcinit,structinit, 1iblnit dataSize, segList)(al/a1/a2,d0/d1)
-90 MakeFunctions(target, functionArray, funcDispBase)(alfat/a2)

-96 FindResident(name){a1)

-102 InitResident(resident, seglist){a1.d1)

-~ diagnostics ---

-108 Alert(alertNum){d7)
-114 Debug(flags){d0)

- interrupts —

-120 Disable()(}

-126 Enable()()

-132 Forbid(}(}

-138 Permit()()

-144 SetSR(newSR, mask){d0/d1)
-150 SuperState()()
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-156 UserState(sysStack)(d0)

-162 SetintVector(intNumber,interrupt)i{ddal}
168 AddintServer(intNumber,interrupt)(d0/at)
-174 RemintServer(intNumber interrupt){d0/at)
-180 Cause(interruptj(ai}

— memory allocation —

-186 Allocate(freeList byteSize)(a0,d0)

-192 Deallocate(freetist, memoryBlock, byteSize}(al/al,d0)
-198 AliocMeni(byteSize,requirements}(d0/d1)

-204 AllocAbs{byteSize location)(d0/at)

-210 FreeMem(memoryBlock,byteSize){a1,d0)

-216 AvailMem(requirements){d1}

-222 AllocEntry(entry){a0)

-228 FreeEntry({entry}{a0)

— lists —

-234 (nseri(list,node predj(al/at/a2}
-240 AddHead{list,nede)(a0/a1)
-246 AddTail(list,node)(al/at)

-252 Remove(node)(al)

-258 RemHead(list){a0)

-264 RemTail{list}(a0)

-270 Enqueue(iist,nodejad/at)
-276 FindName(list,name)(al/a1)

--- tasks -—

-282 AddTask(task,initPC finalPC)(a1/a2/a3)
-288 RemTask(taskj(a1)

-294 FindTask{name){al)

-300 SetTaskPri{task,priority){a1,d0)

-306 SefSignal(newSignals,signalSet)(d0/di)
-312 SetExcept(newSignals,signalSet){d0/d1)
-318 Wait(signalSet)(d0)

-324 Signal(task,signalSet){(a1,00)

-330 AllocSignal(signalNum){d0)

-336 FreeSignal(signalNum){d0)

-342 AllocTrap({trapNum}(d0)

-348 FreeTrap{trapNum}(d0)

--- MESSages —

-354 AddPort(port){at)

-360 RemPort(portl(at)

-366 PutMsg(port, message)(alial)
-372 GetMsg{port)(a)

-378 ReplyMsg(message)(at)

-384 WaitPort(port)(a0)

-390 FindPori{name)(a1}

-— libraries -—
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-396 AddLibrary(library)(a1)

-402 RemLibrary(library){a1)

-408 OldOpenLibrary(libName}(a1)

-414 CloseLibrary(library){a1)

-420 SetFunction(library, funcOffset,newF unction}{a1,a0,d0})
-426 SumLibrary(library){al)

--- devices -

-432 AddDevice{device)(a1)

-438 RemDevice(device)(al)

-444 OpenDevice(devName,uniticRequest,flags)(ad,d0/a1,d1)
-450 CloseDevice(ioRequest){a1)

-456 DolO(ioRequest)(al)

462 SendiQ{ioRequest){al)

-468 ChecklQ(ioRequest)(a1)

-474 WaitlO(ioRequest){a1)

-480 AbortiQ{ioRequesti{at)

--- resources —

-486 AddResource(resource)(al)
-492 RemResource(resource)j(at)
498 OpenResource{resName){(al)

--- private diagnostic support —

-504 "execPrivate7()(}
-510 *execPrivate8()(}
-516 *execPrivated(}{)

— MiSE ~=-

-522 RawDoFmt(formatString,dataStream, putChProc,putChData){al/a1/a2/a3)
-528 GetCC()()

-534 TypeOiMem{addressi(al)

-540 Procure(semaport, bidMsg)(a0/a1}

-546 Vacate(semaport}(a0)

-552 OpenLibrary(libName, versionj{a1,d0)

*** funclions in Release 1.2 or higher ***
—- signal semaphares (note funny registers found in 1.2 or higher) —

-558 InitSemaphore(sigSem){a0)

-564 ObtainSemaphore{sigSem){al}
-570 ReleaseSemaphore(sigSem)(a0)
-576 AttemptSemaphore(sigSem)(a0)
-582 ObtainSemaphoreList({sigSem)(a0}
-588 ReleaseSemaphoreLlist{sigSem){a0)
-594 FindSemaphore(sigSem)(a?l)

-600 AddSemaphore(sigSem){a1)

-606 RemSemaphere({sigSem)yal)
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— kickmem suppodt -
-612 SumKickData()(}
— Mote memory support —

618 AddMemLisl(size,aﬁributes,pri,base,name)(dOld1Id2faOIa1)
624 CopyMem(source,dest.size)(aofa1 d0)
-630 CopyMemQuick(source.desl,size)(aOIa1,dO)

= tunctions in Release 2.0 or higher ***
— cache ---

-636 CacheClearU()()
642 CacheCIearE(address.length,caches)(ao.d0.’d1)
648 CacheControl{cacheBits,cacheMask)(dC/d1)

== MISC —-

654 CreatelORequest(port,size)(a0,d0)
660 DeletelORequest{iorequest)(ad)

-666 CreateMsgPort{){)

672 DeleteMsgPort{portj{al)

678 ObtainSemaphoreShared(sigSem){a0}

—- gven mare memary support ---

684 AllocVec(byteSize requirements)(do/d1)

6590 FreeVec{memoryBlock){al}

-596 CreatePrivatePool(requirements,puddleSize.puddieThresh)(dOldUdz)
702 DeletePrivatePool{pooiHeader) (ad)

.708 AllocPeoied(memSize, poclHeader)(d0/al)

714 FreePooled{memory, pootHeader){a1,a0)

— misC —

-720 AttemptSemaphoreShared(sigSem)(aO)
726 ColdRehoot(}()

737 StackSwap (newStack}(a0)

-— task tregs ---

738 ChildFree(tid)(d0)
~744 ChildOrphan(tid)(d0)
-750 ChildStatus(tid)(<0)
756 ChildWait(tid}(d0)

--- future expansion ---
762 CachePreDMA(address, length flags)(alial,d1)

-768 CachePostDMA(address,length,ﬂags){aﬂfa1 1)
-774 *execPrivate10{)()
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-780 “execPrivate11(}()
-786 “execPrivate12(}()
-792 *execPrivate13(}()

Dos

-30 Open{name,accessMode)(d1/d2)
-36 Close(file)(d1)

-42 Read(file,buffer, length)(d1/d2/d3}
-48 Write(file, buffer, length)(d/d2/d3)

-54 Input(){)

-60 Qutput{}()

-66 Seek(file,position,offset)(d 1/dd3)

-72 DeleteFile(name}(d1)

-78 Rename(oldName,newName){d1/d2)
-84 Lock({name type}(d1/d2)

-90 UnLock(lock)(d1)

-96 Dupl.ock({lock){d1)

-102 Examine{lock filelnfoBlock){d1/d2)
-108 ExNext{lock, filelnfoBlock){d 1/d2)
-114 Info(lock,parameterBlock){d1/d2)
=120 CreateDir{name){d1)

-126 CurrentDir(lock)(d1}

-132 oErr()()

-138 CreateProc(name,pri,seglist stackSize)(d1/d2/d3/d4)
-144 Exit(returnCode)(d1}

-150 LoadSeg(name)(d1)

-156 UnloadSeg(seglist)(d1)

-162 *dosPrivate!()()

-168 “dosPrivate2{)(}

-174 DeviceProc(name)(d1)

-180 SetComment{(name,comment){d1/d2)
-186 SetProtection{name,protect)(d1/d2)
-192 DateStamp(date)(d1)}

-188 Delay(timeout)(d1)

-204 WaitFarChar(file timeout)(d 1/d2)
-210 ParentDir{lock)(d1)

-216 Isinteractive(file)(d1})

-222 Execute(string, file,file2)(d1/d2/d3)

*** functions in Release 2.0 or higher ***
-- DOS Object creation/deletion ---

-228 AllocDosObject(type,tags)(d1/d2)
-234 FreeDosObject(type,ptr){d1/d2)

--- Packet Leve! routines -—

-240 DoPkt{port,action,arg1,arg2 arg3,argd,arg5){(d1/d2/d3/d4/d5/d6/dT)
-246 SendPkt({dp,port, replyport){d1/d2/d3)

-252 WaitPkt()()

-258 ReplyPkt{dp.resl,res2)(di/d2/d3)



-264 AbortPki(port,pkt)(d1/d2)
- Record Locking—-

-270 LockRecord{fh,offset, length,mode, timeout)(d 1/d2/d3/d4/d5)
-276 LockRecords(recArray timeout)(d1/d2)

-282 UnLockRecord(fh,offset, tength){(d 1/d2/d3)

-288 UnlLockRecords(recArray)(d1)

— Buffered File /O ---

-294 Sefectinput(f}(d1)

-300 SelectOutput({th)(d1)

-306 FGetC{fh){d1)

-312 FPutC{,ch)(d1/d2)}

-318 UnGetC(fh,character)(d1/d2)

-324 FRead(fh,block blocklen,number)(d1/d2/d3/d4)
-330 FWrite(fh ,block, blocklen number)(d1/d2/d3/d4)
-336 FGets(th,buf.buflen)(d1/d2/d3)

-342 FPuts{fh,str){d1/d2)

-348 VFWritef(fh format argarray}(d 1/d2/d3)

-354 VFPrintf(th,format,argarrayj(d1/d2/d3)

-360 Flush{fh}{d1)

-366 SetVBuf(fh,buff type,size)(d1/d2/d3/d4)

-— DOS Object Management ---

-372 DupbtockFromFH{fh}{d1)

-378 OpenFromLock({lock)(d1)

-384 ParentOfFH{fh)(d1)

-390 ExamineFH(fh, fib}(dl/d2)

-396 SetFileDate(name,date)(d1/d2)

-402 NameFromLock(lock, bufter,len){dl/d2/d3)

-408 NameFromFH({th,buffer len)(d1/d2/d3)

-414 SplitName{name,seperator,buf,oldpos, size)(d1/d2/d3/d4/d5)
-420 SameLock({lockl, lock2}(d1/d2)

-426 SetMode(fh, mode){d1/d2)

-432 ExAll(lock, buffer,size,data,contro1){d1/d2/d3/d4/d5)
-438 Readlink(port lock,path, buffer,size){(d1/d2/d3/d4/d5)
-444 MakeLink(name, dest soft)(d1/d2/d3)

-450 ChangeMode(type.th,newmode}(d1/d2/d3)

-456 SetFileSize{fh,pos,mode)(d1/d2/d3)

--- Error Handling ---

-462 SetloErr(result)(d1)

-468 Faul{code header buffer,len){d1/d2/d3/d4)

~474 PrintFault{code,header){d1/d2)

-480 ErrorReport{code type,arg1,device){d1/d2/d3/d4)
-486 RESERVED

--- Process Management —

-492 Ch()()
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-498 CreateNewProc(tags)(d1)

-504 RunCommand(seg,stack,paramptr,paramien){d1/d2/d3/d4)
-510 GetConsoleTask(}(}

-516 SetConsoleTask{task)(d1)

-522 GetFileSysTask()()

-528 SeiFileSysTask(task)(d1)

-534 GetArgStr()()

-540 SetArgStr{string}(d1)

-546 FindCliProc(num){d1)

-552 MaxCli(){)

-558 SetCurrentDirName(name})(di)
-564 GetCurrentDirName(buf len)(d1/d2)
-570 SetProgramName(name){d1)

-576 GetProgramName(buf,len)(d1/d2)
-582 SetPrompt(name)(d1)

-588 GetPrompt(buf len)(dl/d2)

-694 SetProgramDir{lock){(d1)

-600 GetProgramDir()(}

--- Device List Management —

-606 SystemTagList(command,tags){d1/d2)
-612 AssignLock({name,lock)({d1/d2)

-618 AssignLate(name,path}(di/d2}

-624 AssignPath{name,path)(d1/d2)

-630 AssignAdd{name,lock)(d1/d2)

-636 RemAssignList{name lock}(d1/d2)
-842 GetDeviceProc{name,dp)(d1/d2)

-648 FreeDeviceProc(dp){(d1)

-654 LockDosList{flags)(d1)

-660 UnLockDosList(flags}{d1)

-666 AttemptlockDosList{flags)(d1)

-872 RemDosEntry{dlist){d1)

-678 AdDosEntry(dlist){d1)

-684 FinDosEntry(dlist name flags)(d1/d2/d3)
-690 NexaDosEntry(dlist, lags)(di/d2)

-696 MakeDosEntry(name type}(d1/d2)
-702 FreeDosEntry(dlist)(d1)

-708 IsFileSystem{name){d1}

-—Handler Interface-—

-714 Format(filesystem,volumename, dostype)(d1/d2/d3)
-720 Relabel(drive, newname)(d1/d2)

-726 Inhibit(name,onoff)(d1/d2)

-732 AddBuffers(name, number){d1/d2)

—- Date, Time Routines —

-738 CompareDates(date1,date2){d1/d2)

-744 DateToStr{datetime)(d1)

-750 StrToDate(datetime)(d1)

- Image Management -
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-756 InternalloadSeg(fh table funcarray,stack)(d0/aC/a1/a2)
-762 InternalUnLoadSeg(seglist freefunc)(d1/al)

-768 NewlLoadSeg(file tags)(d1/d2)

-774 AddSegment(name,seg,system) (d1/d2/d3)

-780 FindSegment(name,seg,system}(d1/d2/d3)

-786 RermSegment(seg)(d1)

- Command Support ---

-792 CheckSignal{rnask)(d1)

-798 ReadArgs{template array,args)(d1/d2/d3)
-804 FindArg{keyword, template)(d1/d2)

-810 Readltem(name, maxchars,cSource){d1/d2/d3)
-816 StrToLong(string,value)(d1/d2)

-822 MatchFirst{pat,anchor){d1/d2)

-828 MatchNext{anchor)(d1)

-834 MatchEnd{anchor){d1)

-840 ParsePattern(pat,buf buflen)(d1/d2/d3)
-846 MatchPattern{pat,str)(d1/d2)

-852 * Not currently implemented.

-858 FreeArgs(args){d1)

-864 *--- (1 function slot reserved here) -
-870 FilePart{path)(d1)

-876 PathPart(path){d1)

-882 AddPart{dirname filename,size)(d1/d2/d3)

—~- Notification ---

-888 StantNotify(notify}(d1)
-894 EndNotify(natify)(d1)

- Environment Variable functions---

-900 SetVar(name,buffer size flags){d1/d2/d3/d4)
-806 GetVar(name,buffer,size Rags)(d1/d2/d3/d4)
-812 DeleteVar(name,flags)(d1/d2}

-918 FindVar(name, type)(d1/d2)

-924 *dosPrivated()(}

-930 ClitnitNewcli(dp)(a0)

-936 ClilnitRunidp)(a0)

-942 WriteChars(buf bufLen){d1/d2)

<948 PutStr{stry(d1)

-954 VPrintf{format,argarray){d1/d2)

-960 *— {1 function slot reserved here) -

-966 ParsePatternNoCase(pat, buf buflen)(d1/d2/d3)
-872 MatchPatternNoCase(pat,str)(d1/d2)

-978 dosPrivate5()()

-984 SameDevice(lockl lock2){d1/d2)

GRAPHICS

-30 BltBitMap (srcBitMap,xSrc,ySre, destBitMap, xDest,yDest, xSize,ySize, minterm, mask, tempA)
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{a0,d0/d1/a1,d2/d3/d4/d5/d6/d7/a2)
-36 BltTemplate (source,xSrc,srcMod,destRP xDest yDest xSize ySize){a0,d0/d1/a1,d2/d3/d4/d5)
-— Text routines —-

-42 ClearEOL(rp)(a1)

-48 ClearScreen{rp}at)

-54 TextLength(rp,string,count){al,a0,dd)
-60 Text(rp,string,count){a’,a0,d0)

-66 SetFont{rp textFont){a1,a0)

-72 OpenFont{textAttr){al)

-78 CloseFont(textFonti(a1)

-84 AskSoftStyle(rp)(al)

-90 SetSoftStyle(rp,style,enable){at d0/d1)

--- Gels routines ---

-96 AddBob{beb,rp)(alial)

-102 AddVSprite(vSprite.rp)(allal)

-108 DoColiision(rp){a1)

-114 DrawGList(rp,vp){a1,ad)

-120 InitGels(head tail gelsinfo){al/at/a2)
-126 InitMasks{vSprite)(a0)

-132 RemiBob({bob,rp,vp)(a0/atia2)

-138 RemVSprite(vSprite){a0)

-144 SetCollision(num,routine,gelsinfo)(dd/al/at)
-150 SortGList{rp}at)

-156 AddAnimOb(anOb,anKey,rp}{aliat/a2)
-162 Animate(ankey,rp)(atial)

-168 GetGBuffers(anOb,rp,flag)(ad/at,do)
-174 InitGMasks(anOb)(a0)

--- General graphics routings ---

-180 DrawEllipse(rp,xCenter,yCenter,a,b)(at,d0/dlid2/d3)
-186 AreaEllipse(rp, xCenter,yCenter,a,b)(a1,d0/dl/d2/d3}
-182 LoadRGB4(vp,colors,count){alfal,d0)

-198 InitRastPort(rp)(a1)

-204 InitvPort(vp)}{a0}

-210 MrgCop(view)(a1)

-216 MakeVPort(view vp)(atfal)

-222 LoadView(view)(at)

228 WaitBlit(}()

-234 SetRast(rp,pen)(a1,d0)

-240 Move(rp,x,y)(a1,d0/d1)

-246 Draw(rp x.y)(a1,d0/d1)

-252 AreaMove(ip,x.y)(a1,d0/d1)

-258 AreaDraw{rp,x.y)(a1,d0/d1)

-264 AreaEnd{rp}(a1)

-270 WaitTOF()()

-276 QBIlilfblit){a1)

-282 InitArea(arealnfo, vectorBuffer maxVectors){a0/a1,d0)
-288 SetRGR4(vp index, red green blue)(ad,d0/d1/d2/d3)
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-294 QBSBlit(blif)(at)

-300 BitClear(memBlock byteCount.f1ags)(at,d0/d 1)
-306 RectFill{rp,xMin,yMin,xMax,yMax)(a1,d0/d1/d2/d3)
-312 BitPattern(rp.mask,xMin,yMin, xMax yMax maskBPR){a1,20,d0/d1/d2/d3/d4}
-318 ReadPixel(rp,x,y){a1,d0/d1)

-324 WritePixel{rp.x.y}{a1,d0/d1)

-330Q Flood(rp,mode, x,y}(a1,d2,d0/d1)

-336 PolyDraw{rp,count, poly Table)(a1,d0/20}

-342 SetAPen(rp,pen)(ail,d0)

-348 SetBPen(rp,pen)(al,d0}

-354 SetDrMd(rp drawMode)({a1,d0)

-360 InitView{view)(a1}

-366 CBump(copList){a1)

-372 CMove{copList,destination,data){a1,d0id 1)

-378 CWait{copList,v,h){a1.d0/d1)

-384 VBeamPos(){)

-390 InitBitMap(bitMap,depth,width,height){a0,d0/d1/d2)
-396 ScroliRaster(rp.dx,dy,xMin,yMin,xMax,yMax){(a1,d0/d1/d2/d3/d4/d5)
-402 WaitBOVP(vp)(al)

408 GetSprite{sprite,num){a0,d0d)

-414 FreeSprite(num)(d0) ,

-420 ChangeSprite(vp,sprite,newData){al/al/a2)

-426 MoveSprite(vp,sprite,x,y)(abla1,d0/d 1)

-432 LockLayerRom{layer)(a5)

-438 UnlockLayerRom(layer){as5)

-444 SyncSBitMap(layer)(a0)

-450 CopySBitMap(layer)(a0)

-456 OwnBlitter()()

-462 DisownBlitter()()

-468 InitTmpRas(tmpRas, buffer,size){al/at1,d0)

-474 AskFont(rp.textAttr)(a1,a0)

-480 AddFoni(textFontj{at}

-486 RemFont{textFont){a1)

-492 AllocRaster{width, height){d0/d1)

-498 FreeRaster{p,width,height)(a0,d0/d1}

-504 AndRectRegion(region,rectangle)(al/al)

-510 OrRectRegion(region,rectangle)(al/al)

-516 NewRegion()()

-522 ClearRectRegion(region,rectangle){alial)

-528 ClearRegion(region)({al)

-534 DisposeRegion(region)(a0)

-540 FreeVPortCoplists(vp)(a0)

-546 FreeCoplList(copList)(a0)

-552 CLipBlit (stcRP,xSrc,ySrc,destRP,xDest,yDest xSize,ySize minterm) (a0,d0/d 1/a1,d2/d3/d4/d5/d8)
-558 XorRectRegion(regicn,rectangle){at/al)

-564 FreeCprList{cprlList}(a0)

-570 GetColorMap(entries)(d0)

-576 FreeColorMap(colorMap)(al}

-582 GetRGB4(colorMap,entry)(a0,d0}

-588 ScrollVPort(vpHal)

-584 UCopperListinit{uCopList,n)(a0,d0}

-600 FreeGBuffers{(anOb,rp,flag)(al/at,d0}

-606 BLiBitMapRastPort (srcBM,x,y,destRP,x,y,Wid Height minterm)(a0,d0/d1/a1,d2/d3/d4/d5/dB)
-612 OrRegionRegion(srcRegion,destRegion){al/a1)
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-618 XorRegionRegian(srcRegion,destRegion)(al/al)

-624 AndRegionRegion(srcRegion,destRegion){al/al)

530 SetRGB4CM(colorMap,index,red,green, blue){ad,dD/d1/d2/d3)

-636 BitMaskBitMapRastPort
{srcBM,x,y,destRP,x,y, Wid, High,mterm, Mask){a0,d0/d 1/a1,d2/d3/d4/d5/d6/a2)
-642 RESERVED

-648 RESERVED

-654 AttemptLockLayerRom(layer)(a5)

*** fupctions in Release 2.0 or higher ™*

-660 GfxNew(gfxNodeType)(d0)

-666 GfxFree(gixNodePtr){al)

-672 GfxAssociate(associateNode, gixNodePtr){a0/at)

-678 BitMapScale(bitScaleArgs){a0)

-684 ScalerDiv{factor numerator,denominator){d0/d 1/d2)

-680 TextFit
(rp,string,strLen,texiExtent,constrainingExtent, strDirection, constrainingBitwWidth,constrainingBitHeight)
(at,a0,d0/a2)

INTUITION

-30 Opentntuition(}(}

=36 Intuition{iEvent){a0}

-42 AddGadget{window,gadget position){a0/a1,d0)

-48 ClearDMRequest{window){a0)

-54 ClearMenuStrip{window)(a0)

-60 ClearPointer(window){a0)}

-66 CloseScreen(screen){al)

-72 CloseWindow(window}{a®)

-78 CloseWorkBench()()

-84 CurrentTime(seconds,micros)(al0/at)

-80 DisplayAlert(aleriNumber string, height)(d0/ag,dl}

-96 DisplayBeep(screen)(al)

-102 DoubieCiick(sSeconds, sMicros,cSeconds,eMicros )(d0/d 1/d2/d3)
-108 DrawBorder(rp,border, lefiOffset, topOffset){adiat,d/d1)
-114 Drawlmage(rp.image lefiQffset topOffset)(al/al,d0id1)
-120 EndRequest(requester,window){al/a1)

-126 GetDefPrefs(preferences,size)(a0,do)

-132 GetPrefs(preferences,size)(a0,d0)

-138 InitRequester{requester)(al)

-144 ltemAddress(menuStrip, menuNumber){a0,d0)

-150 ModifylIDCMP{window,flags)(a0,d0)

-156 ModifyProp {gadgetwindow,requester,flags,horizPot,vertPot, horizBody, vertBody)
{(alfat/a2,d0/d1/d2/d3/d4)

-162 MoveScreen(screen,dx,dy)(a0,d0/d1)

-168 MoveWindow(window,dx,dy)(a0,d0/d1)

-174 OffGadget(gadget window, requester){al/al/a2)

-180 OfiMenu(window,menuNumber){a0,d0)

-186 OnGadget(gadget, window,requester){(alfa1/a2)

-192 OnMenu(window,menuNumber){a0,d0)

-198 OpenScreen{newScreen){a0)

-204 OpenWindow(newWindow)(a0)
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-210 OpenWorkBench()()

-216 PrintiText(rp,iText, left,top){adial, dQid1)

-222 RefreshGadgets(gadgets,window, requester){ad/al/a2)

-228 RemoveGadget{window,gadget){a0/a1)

-234 ReportMouse(flag,window)(d0/a0)

-240 Request{requester,window){al/a1}

-246 ScreenToBack(screen)(a0}

-252 ScreenToFront(screen){ad}

-258 SetDMRequest{window requester){al/at)

-264 SetMenuStrip{window,menu){alfat)

-270 SetPainter(window,pointer height, width xOffset yOffset)(a0fa1 d0/d 1/d2/d3)
-276 SetWindowTitles{window,windowTitle,screenTitle)(a0/a1/a2)

-282 ShowTitle{screen,showlt)(a0, 40}

-288 SizeWindow(window,dx,dy)(a0,d0/d1)

-254 ViewAddress(){}

-300 ViewPonAddress(window)(a0)

-306 WindowToBack(window){a0}

-312 WindowToFront{window}{a0)

-318 WindowLimits(window,widthMin, heightMin widthMax, heightMax)(al,d0/d 1/d2/d3)
-324 SetPrefs(preferences,size inform)(a0,d0/d 1)

-330 IntuiTexiLength({iText)(ad)

-336 WBenchToBack(){)

-342 WBenchToFront{)(}

-348 AutoRequest (window,body posText,negText,pFlag,nFlag,width,height){(aO/a1/a2/a3,d0/d 1/d2/d3)
-354 BeginRefresh{window)(a0})

-360 BuildSysRequest {window,body, posText,negText flags,width, height)(a0fa1/a2/a3,d0/d 1/d2)
-366 EndRefresh{window,complete){a0,d0)

-372 FreeSysRequest{window)(a0)

-378 MakeScreen(screen)(a0)

- -384 RemakeDisplay(} ()

-390 RethinkDisplay(}()

-396 AllocRemember{rememberKey size,flags)(a0,d0/d1)

-402 AlohaWorkbench(wbport)(a0)

-408 FreeRemember(rememberKey,reallyForget)(a0,do)

-414 LockIBase(dontknow)(d0)

-420 UnlocklBase(ibl.ock)a0)

*** functions in Release 1 .2 or higher ***

-426 GetScreenData(buffer,size type,screen)(a0,d0/d1/a1)

-432 RefreshGList(gadgets, window, requester,numGad)(at/al/a2,d0)

-438 AddGList{window,gadget, position,numGad, requester)(al/al,d0/d1/a2)

-444 RemoveGList{remPtr,gadget,numGad)(at/a1,d0)

-450 ActivateWindow(window){a0}

-458 RefreshWindowFrame(window){a0}

462 ActivateGadget{gadgets, window, requester) (a0la1/a2)

-468 NewModifyProp {gadget window, requester flags, horizPot,vertPot, horizBody vertBody, rumGad)
{alfa1/a2,d0/d1/d2/d3/d4/d5)

*** functions in Release 2.0 or higher ***
-474 QueryOverscan(displaylD,rect,oScanType){alfa1,d0)

<480 MoveWindowInFrontOf{window, behindWindow){al/at)
-486 ChangeWindowBox(window, left,top,width, height}{a0,d0/d 1/d2/d3)
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-4892 SetEditHook({hook){a0)
-498 SetMouseQueue(window,queuelLength)(ad,d0)
-504 ZipWindow(window){a0}

-— public screens -—

-510 LockPubScreen(name)(ad)

-516 UnlockPubScreen(name,screen){alial)

-522 LockPubScreenList(){}

-528 UnlockPubScreenList()()

-534 NextPubScreen{screen,namebuf){alial)

-540 SetbDefaultPubScreaen{name)(al}

-546 SetPubScreenModes(modes)(d0)

-552 PubScreenStatus{screen,statusFilags)(a0,d0)

-558 ObtainGIRPort(ginfo)(a0)

-564 ReleaseGIRPort(rp){a0)

-570 GadgetMouse(gadget,ginfo,mousePoint){al/a/a2)

-576 “intuitionPrivate1()()

-582 GetDefaultPubScreen{nameBuffer){a0)

-588 EasyRequestArgs(window,easyStruct,idcmpPtr.args}alialfa2/a3)
-594 BuildEasyRequestArgs(window,easyStruct,idemp,args)(alfat,d0/as)
-600 SysReqHandler(window,idcmpPtr,waitinput)(al/a1,d0)

-606 OpenWindowTagList{newWindow tagList){a0/a1)

-612 OpenScreenTaglList{newScreen taglist)(ab/al)

— new Image functions --—- .

-618 DrawlmageState(rp,image, leftOffset,topOffset, state drawinfo)(al/al1,dd/id 1/d2/a2)
-624 Pointinimage(point.image)(d0/a0)

-630 Eraselmage(rp,image, leftCffset topOffset)(aldial,d0/d i)}

-636 NewObjectA(classPir,classtD, taglList}{a0/a1/a2}

-642 DisposeObject(object){a0)

-648 SetAttrsA{object tagList)(a0/a1)

-654 GetAttr(attriD object,storagePir){d0/a0/a 1}

- special set attribute call for gadgets -—

-660 SetGadgetAttrsA({gadget,window,requester tagList)(a0/a1/a2/a3)
-666 NextObject(objectPtrPtr}(a0)

-672 “intuitionPrivate2(}()

-678 MakeClass (class!D,superClass|D superClassPlrinstanceSize, flags)(a®/atfa2,dosd 1)
-684 AddClass{classPir)(al)

-690 GetScreenDrawlinfo(screen}(ad)

-696 FreeScreenDrawinfo(screen,drawlnfo){al/ai)

-702 ResetMenuStrip{window,menu}{at/al)

-708 RemaoveClass({classPtr)(a0)

-714 FreeClass(classPtr){a0)

-720 intuitionPrivate3()()

-726 *intuitionPrivate4{}()

DISKFONT

-30 OpenDiskFont{textAttri(ad)
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-36 AvailFonts(buffer,bulBytes.flags)(a0.d0/d1)
*** functions in Release 1.2 or higher ***

-42 NewFontContents(fontsLack, fontName}(a0/a1)
-48 DisposeFontContents({fontContentsHeader)(a1)

“** functions in Release 2.0 or higher ***

-54 NewScaleDiskFont{sourceFont,destTextAttr}(al/a1)
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Apéndice 2: Referencia técnica de 10s principales registros de hardware

A continuacion se explican las direcciones de memoria © registros mas importantes relacionadas con el
conjunto de chips auxiliares de la arquitectura. Es importante entender que el acceso directo a estos
registros dentro del ambiente multiproceso debe ser realizado con cuidado y pleno eonacimiento de las
caracteristicas del sisterna operativo, pues éste contiene funciones importantes que trabajan sobre estos
registros y alguna madificacion incoherente a los mismos puede conducir a resultados inesperados.

De cualquier manera, al tomar el control total de Ia maquina y eliminar el ambiente multiproceso, estos
registros pueden ser accedidos sin mayor problema tomando en consideracion la documentacién agui
presentada.

Es importante recordar que aqui se presentan las caracteristicas de la primera revision del hardware, ha
habido 2 revisiones en total, pero la ditima nunca fue totalmente documentada, de cualquier modo, toda
lo presentado aqui es compatible con ambas.

Nota: Los comentarins de esta compilacién estan en el idioma ingles, para conservar las ideas y
significados originales y ademas poder distribuirlos en Internet si asi se requiere.

‘BitPlane & DisplayControl (*=Enhanced Chip Set only)

The Amiga has great flexibility in displaying graphics at different resolutions and positions on the moniter.
The hardware registers associated with the display are nearly always loaded by the copper and not with
the 680x0 processor.

#BPLCONOC=$100
#BPLCON1=$102
#BPLCON2=3104
#BPLCON3=$106 .(EGS only)

BITE BPLCONO BPLCON1 BPLCONZ
15 HIRES (70ns pixles)

14 BPU2\

13 BPU1 |#BitPlanes(0-6)

12 BPUO/

1 HOMOD Held & Modify
10 DBLPF DualPlayField

09 COLOR CompositeEnable
08 GAUD GenlockAudio

07 PF2H3\

06 *SHRES SuperHires PF2H2 |Playfield2 PF2PRI DBLPF priority
05 *BPLHWRM PF2H1 jhorizontal PF2P2

04 *SPRHWRM PF2HO fscroll PF2P1 Priority to sprites
03 LPEN LightPenEnable PF1H3\ PF2P0

02 LACE Interlace PF1H2 iPlayfield1 PF1P2

o1 ERSY ExternalSync PF1H1 |Horizontal PF1P1 Priority to sprites
00 PF1HO /scroll PF1PQ

#BPLOPTH=SED ;BitPlane Pointer ¢ High Word

#BPLOPTL=%E2 ;BitPlane Pointer O Low Word

#BPL1PTH=3E4
#BPL1PTL=3E6
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#BPL2PTH=%EB
#BPL2PTL=3EA
#BPLIPTH=$EC
#BPL3PTL=SEE
#BPL4PTH=$F0
¥BPL4PTL=$FZ

#BPLSPTH=3F4
#BPLSPTL=3F6

Each pair of registers contain an 18 bit pointer to the address of BitPlanes dafa in chip memory. They
MUST be reset every frame usually by the copper.

#BPL1MOD=8108 :Bitplane Modulo for Odd Pianes
#BPFL2MOD=%10A ;Bitplane Module for Even Planes

At the end of each display line, the BPLxMODs are added to the the BitPlane Pointers so they point to the
address of the next line.

#DIWSTOP=$090 ;display window stop
#DIWSTRT=$08E :display window start

These two registers controf the dispiay window size and position. The following bits are assigned

BITH# 15 14 13 12 11 10 0% 08 07 06 G5 04 03 Q2 01 €O
V7 Vé V5 V4 V3 V2 V1 VO H7 He HE5 H4 H3 H2 El HO

For DIWSTRT V8=0 & H8=0 restricting it to the upper left of the screen. For DIWSTOP V8=1 & H8=1
restricting it to the lower right of the screen.

#DDFSTOP=3094 ;data fetch stop
#DDFSTRT=%092 ;data fetch slart

The two display data fetch registers control when and how many words are fefched from the bitplane for
each line of display.

Typical values are as follows:

lores 320 pixels, DDFSTRT & DDFSTOP = $38 & $DO
hires 640 pixels, DDFSTRT & DDFSTOP = $3C & $d4

If smooth scrolling is enabled DDFSTRT should be 2 less than above.

#BPL1DAT %110 :BitPlane Data parallel to seriat converters
#BPL2DAT $112
#BPL3IDAT $114
#BPLADAT $116
#BPLSDAT $118
#BPLSDAT $11A

These 6 registers receive the DMA data fetched by the BitPlane engine, and output it serially to the Amiga
DACS, triggered by writing to BPL1DAT. Not intended for programming access.
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‘The Copper

The Copper is found on the Agnus chip, it's main job is to 'poke’ values into the hardware registers in sync
with the video beam. The main registers it updates are BitPlane ptrs, Sprites and other conirol words that
HAVE to be reset every frame. It's also used to split the screen verically as it is capable of waiting for
certain video beam positions before writing data. it's also capable of waiting for the blitter to finish as well
as skipping instructions if beam position is equal to certain values.

#COP1LCH=8080
#COPILCL=3082

#COP2LCH=5084
#COP2LCL=%086

Each pair of registers contain an 18 bit pointer to the address of a Copper List in chip mem. The Copper
will automatically jump to the address in COP1 at the beginning of the frame and is able to jump to COP2
if the following strobe is written to.

#COPJMP1=588
#COPIMP2=38A

When written to these addresses cause the copper to jump to the iocations held in COP1LC & COP2IC.
The Copper can write to these registers itself causing its own indirect jump.

#COPCON=3%2E
By setting bit 1 of this register the copper is allowed to access the blitter hardware.

The copper fetches two words for each instruction from its current copper list. The three instructions it can
perform and their relevant hits are as follow:

BIT# MOVE WAIT UNTIL SKIPIF

15 X RD15 VP7  BFD VPY BFD
14 X RD14 vP6  VEB VP6  VES
13 x RD13 VPS  VES VP VES
12 X RD12 VP4 VE4 VP4 VE4
11 X RD11 VP3 VE3 VP3 VE3
10 X RD10 vP2  VE2 VP2 VEZ
09 X RDog VP1  VEt VP1  VE1
08 DAS  RDOS VPO  VEOQ vPO  VED
07 DAT  RDO7 HP8  HES HP8 HES
06 DAG6 RDOG HP7  HEY HP7  HE7?
05 DAS  RDOS HP6  HEG HP&  HE6
04 ’ DA4 RDO4 HPS  HES HPS  HES
03 DA3  RDO3 HP4  HE4 HP4 HE4
02 DAZ  RDO2 HP3  HE3 HP3  HE3
a1 DAl RGOt HPZ  HE2 HP2 HEZ2
00 Y] RDOO 1 ¢ 1 1

The MOVE instruction shifis the value held in RDI5-0 1o the destination address calculated by $DFFQ00
+DAB-1.

The WAIT UNTIL instruction places the copper in a wait state until the video beam position is past HP VP



{xy coordinates). The Copper first logical ANDS {masks) the video beam with HE,VE before doing the
comparison. if BFD is set then the blitter must also be finished before the copper will exit its wait state.

The SKIP IF instruction is similar to the WAIT UNTIL instruction but instead of placing the copper in a wait
state if the video beam position fails the comparison test it skips the next MOVE instruction.
‘Colour Registers

The following 32 color registers can each represent one of 4096 colors.

#COLOROO=%180
#COLOR01=$182
#CCOLOR(Z2=5184
#COLOR03=8186
#COLOR04=3188
#COLOR05=%18A
#COLOR06=$18C
#COLORO7=$18E

#COLOR08=$190
#COLOR09=5192
#COLOR10=51584
#COLOR11=$196
#COLOR12=5198
#COLOR13=%19A
#COLOR14=319C
#COLOR15=%13E

#COLOR16=$1A0
#COLOR17=81A2
#COLOR18=§1A4
#COLOR19=351A8
#COLOR20=$1A8
#COLOR21=51AA
#COLOR22=$1AC
#COLOR23=S$1AE

#COLOR24=3180
#COLOR25=5182
#COLOR26=351B4
#COLOR27=$1B6
#COLOR28=51B8
#COLOR25=318A
#COLOR30=§1BC
#COLOR31=8$1BE

The bit usage for each of the 32 colors is:

BIT# 15 14 13 12 11 10 09 08 07 06 05 04 03 02 {1 00
X X X X R3 Rz Rl RO G3 G2 G1 GO B3 B2 Bl RO

This represents a combination of 16 shades of red, green and biue.

‘Blitter Control

The Blitter is located on the Agnus chip, it's main function is to move blocks of data around chip mem, it
has 3 input channels A.B & C and 1 output channe! D. A simple block move would use 1 input channei
and 1 output channel, taking 4 ¢lack ticks per cycle. A complex move such as @ moving a shape to a
destination with a cookie cut would use all 3 input channels and the output channel taking 8 clock ticks

per cycle.

The main parameters of the blitter include the width and height of the black to be moved {(width is in
multiples of words), 2 start address for each channel, a modulo for each channel that is added to the
address at the end of each Line so they point to the next line, a logic function that specifies which input
channels data will be sent to the destination channel.

‘Logic Function Calculation.

The following is a table to work out the logic function (known as the minterm) for a blitter operation.

A B c 3]

0 i 0 LFO
4} 0 1 LFI
Y 1 0 LF2
0 1 1 LF3
1 0 0 LF4
1 a 1 LF5
1 1 0 LF&
1 1 1 LF7
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If the Biitter is set up so that channel A points fo the cookie, B points to the shape to be copied and C&D
point to the destination bitplane {such as how Bliz 2 uses the blitter) we would specify the following
conditions:

When Ais 1 then make D=B
\When A is 0 then make D=C

Using the above table we calculate the values of LFO-LF7 when these two conditions are met. The top
line has A=0 so LFO becomes the value in the C column which is a 0. Ais 0 in the first 4 rows so LFQ-LF3
ali refiect the bits in the C column (0101) and A=1 in the lower 4 rows 50 LF4-LF7 reflect the bits in the B
column {0011).

. This generates a minterm LFO-LF7 of %10101100 or in hex $AC.
Note: read the values of LE7 to LFO from bottom to top to calculate the correct hexadecimal minterm.

#BLTAPTH=$50
#BLTAPTL=$52

#BLTBPTH=34C
#BLTBPTL=$4E

#BLTCPTH=$48
#BLTCPTL=34A

#BLTDPTH=$54
#BLTDPTL=$56

Each pair of registers contain an 18 bit pointer to the start address of the 4 blitter channels in chip mem,

#BLTAMOD=%64
#BLTBMOD=362
#BL.TCMQOD=%60
#BLTDMOD=366

The 4 modulo values are added to the blitter pointers at the end of each line.
#BLTADAT=3%74
#BLTBDAT=%72
#BLTCDAT=$70

If a blitter channe! is disabled the BLTXDAT register can be loaded with a constant value which will remain
unchanged during the blit operation.

#BLTAFWM=3%44 ;Blitter first word mask for source A
#BLYALWM=346 Blitter last word mask for source A

During a Blitter operation these two registers are used to mask the contents of BLTADAT for the first and
last word of every line.

#BLTCONO=$100
#BLTCON1=3102
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The following bits in BLTCONO & BLTCON are as follows.

BiT# BLTCONO BLTCON1

15 ASH3 BSH3
14 ASHZ2 BSH2
13 ASH1 BSH1
12 ASHO BSHO
11 USEA X

10 USEB X

09 USEC X

o8 USED X

a7 LF7 x

06 LF& X

05 LF5 x

04 LF4 EFE
03 LF3 IFE
02 LF2 FC)
01 LFI DESC
00 LFO 0 (1 =line mode}

ASH is the amount that scurce A is shifted (barret rolled)

USEx enables each of the 4 blitter channels

LF hotds the logic function as discussed previously in this section
BSH is the amount that source B is shifted (barrel rolled)

EFE is the Exclusive Fill Enable flag

IFE is the Inclusive Fill Enable flag

FCl is the Fill Carry Input

DESC is the descending flag (blitter uses decreasing addressing}

#BLTSIZE=$58

By writing the height and width of the biit operation to BLTSIZE the the blitter will start the operation.
Maximurn size is 1024 high and 64 words {1024 bits) wide. The following defines bits in BLITZSIZE

BITH# 15 14 13 12 11 10 0% 08 ©7 06 05 04 03 02 01 00Q
h92 he8 h7 hé h5 h4 hl h2 hl h0 wS w4 w3 w2 wl w0

#BLTSIZV= $5C {ECS ONLY)
#BLTSIZH =$5E {ECS ONLY)

With the new ECS writing to BLTSIZV first and then BLTSZH the blitter can operate on blocks as large as
32K x 32K pixels in size.

The Biitter is also able to perform (inedrawing, filled polygon and other functions. Details in this topic are
beyond the scope of this document, please consult the Amiga Hardware Reference Guides.

“Audio Control

The Amiga has 4 channels of 8 bit audio, each with their own memory access, period and 6 bit volume

control (that permits also real stereo audic of 14 bits). The following are a list of the applicable hardware
registers.
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#AUDOLCH=3A0
#AUDOLCL=3A2
#AUD1LCH=%B0O
#AUDILCL=3B2
#AUD2LCH=3CO0
#AUD2LCL=3C2
#AUDSLCH=3DO
#AUD3ILCL=%D2

#AUDOLEN=3A4
#AUD1LEN=$B4
#AUDZLEN=3C4
#AUD3LEN=5D4

#AUDOPER=$A6
#AUD1PER=3B6
#AUDZPER=3C6
#AUD3PER=3D&

#AUDOVOL=3A8
#AUD1VOL=$B8S
#AUD2VOL=3C8
#AUD3VOL=3D8

#AUDODAT=3AA
#AUD1DAT=3BA
#AUDZDAT=SCA
#AUD3DAT=8DA

-Sprite Control

:pairs of 24 bit memory peointers to audio data in chip mem

.period

;volume registers (0-63)

The Amiga hardware is capable of displaying eight 4 colour sprites or four 16 colour sprites. Standard
control of sprites is done by using the copper to setup the & sprite pointers at the beginning of each

frarne.

#SPROPTH=%120
#SPROPTL=%122
#SPR1PTH=%124
#SPRIPTL=%126
#SPRZPTH=$128
#SPR2PTL=$12A
#SPR3PTH=3$12C
#SPRIPTL=%12E
#SPR4PTH=35130
#SPR4PTL=$132
#SPR5PTH=%134
#SPR5PTL=3136
#SPREPTH=3138
#SPREPTL=§13A
#SPR7PTH=%13C
#SPR7PTL=$13E

.pairs of 24 bit mermory pointers o sprite data in chip mem

The pointers should point to data that is begins with two words containing the SPRPOS & SPRCTL
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values for that sprite, followed by its image data and with two null words that terminate the data.

#SPROPOS=$140
#SPR1POS=5148
#SPR2P0OS=5150
#SPR3IPOS=%158
#5PR4POS=%160
#SPR5SPOS=5168
#SPREPOS=3170
#SPR7TPOS=$178

Using standard sprite DMA the above registers are all loaded from the sprite data pointed to in chip mem
by the sprite pointers. These registers are only of interest to people wanting to ‘multiplex’ sprites by using

#SPROCTL=$142
#SPR1CTL=$14A
#SPR2CTL=5%152
#SPR3CTL=515A
#SPRACTL=$162
#SPRECTL=81CA
#SPRECTL=$172
#SPR7CTL=§17A

#5PRODATA=$144
#SPR1DATA=$14C
#SPR2DATA=$154
#SPR3DATA=815C
#SPRADATA=$164
#SPRSDATA=$16C
#SPREDATA=3174
#SPR7DATA=317C

the copper to {oad these registers rathier than sprite DMA.

The fallowing is bit definitions of both SPRPOS and SPRCTL.

BITH# 15 14

13 12 11 1o

08 07 06 05

SPRCTL EV7? EV6 EVS EV4 EV3 EV2 EV] EV0 ATT X X

SV is the vertical start position of the sprite

SH is the horizontal position of the sprite (calulated in lores pixels only}

EV is the end vertical position

ATT is the sprite attached bit {connects odd sprites to their predecessors)

‘Interupt Control

#INTENA=S0A
#INTENAR=$1C

#NTREQ=39C
#INTREQR=$1E

;interupt enable write address
:interupt enable read address

;interupt request write address
;interupt request read address

X

#SPRODATB=3146
#SPR1DATB=$14E
#5PR2DATB=3156
#SPR3DATB=315E
#SPR4DATB=3166
#SPRSDATB=816E
#SPRE6DATB=8176
#SPR7DATB=3%17E

04 03 02 01 00
SPRPOS 8V7 8V6 SV5 §5V4 SV3 SV2 SVl SV0 SHe SH7 SH6 SHS5 SH4 SH3 SH2 SH1
X Sv8 EV8 SHO

INTENA is used to enable or disable interupts. If the value written to INTENA has bit 15 set any other of
the bits enable their corresponding interupts. If bit 15 is clear any of the other bits set will disable their
corresponding interupts.

INTENAR will return which interupts are currently enabled.

INTREQ is used to initiate or clear an interupt. it is mostly used to clear the interupt by the interupt
handler. Again bit 15 states whether the corresponding interupts will be requested or cleared.

INTREQR returns which interupts are currently requested.
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The following bit definitions relate to the 4 interupt control registers.

Bit Name Level Description

15 SET/CLR determines if bits written with 1 are set or cleared
14 INTEN master interupt enable

13 EXTER 6 external interupt

12 DSKSYN 5 disk sync register {(same as DSKSYNC)
11 REF 5 serial port Receive Buffer Full

10 AUD3 4 audio channe! 3 finished

08 AUD2 4 audio channel 2 finished

08 AUDI 4 audio channel 1 finished

07 AUDO 4 audio channe! 0 fin ished

08 BLIT 3 blitter finished

05 VERTB 3 start of vertical blank interupt

04 COPER 3 copper

03 PORTS 2 /O ports and timers

Q2 SOFT 1 reserved for software initiated interupts
01 DSKBLK 1 disk block finished

00 TBE 1 serial port Transmit Buffer Empty

The following locations hold the address of the 68000 interupt handler code in memary for each level of
interupt.

Level 68000 Address
8 $78

5 $74

4 $70

3 $6¢c

2 $68

1 $64

‘DMA Cantrol

DMA stands for direct memory access. Chip mem can be accessed by the display, biitter, copper, audio,
sprites and diskdrive without using the 68000 processor. DMACON enables the user to lock out any of
these from having direct memory access (DMA) to chipmerm.

As with INTENA bit 15 of DMACON signals whather the write operation should clear or set the relevant
bits of the DMA control.

DMACONR will not only return which channels have DMA access but has flags BBUSY which return true
if the blitter is in operation and BZERO which return if the Blitter has generated any 1's from it logic
function {useful for collision detection etc.)

#DMACON=$96 :DMA control write (clear or sef)
#DMACONR=$02 :DMA control read {and blitter status)
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The following are the bits assigned to the two DMACON registers.
Bif Name Description

15 SET/CLR  determines if bits written with 1 are sef or cleared
14 BBUSY blitter busy flag

13 BZERO blitter logic zero

12X

11X

10 BLTPRI "blitter nasty sig". blitter has DMA priority over CPU
08 DMAEN enable all DMA below

08 BPFLEN BitPlane DMA enable

07 COPEN Copper DMA enable

06 BLTEN Blitter DMA enable

05 SPREN Sprite DMA enable

04 DSKEN Disk DMA enable

D3 AUD3EN  Audio channel 3 DMA enable

02 AUD2EN  Audio channel 2 DMA enable

01 AUDIEN Audio channel 1 DMA enable

00 AUDOEN  Audio channe! 0 DMA enable

‘Miscellaneous Amiga Chip Locations

The following is a list of the other $dff000 addresses not covered by the previous sections. Because of
their complex nature other texts shou'd be referred to for more information.

#ADKCON=309E ;AudiofDisk control write

#ADKCONR=%010 :Audio/Disk control read

#BEAMCONO=$1DC :ECS Beam Counter Contral Register
#CLXCON=§093 ;Collision control register

#CLADAT=$00E :Collision data register

#DENISEID=$07C :ECS Denise chip revsion level
#DIWHIGH=$1E4 ;ECS display window high
#DSKBYTER=301A ;disk data byte and status read
#DISKDAT=$026 .disk DMA data write

#DISKDATR=3008 ;disk DMA data read

#DSKLEN=%024 :disk length

#DSKPTH=$020 ;disk pointer high

#DSKPTL=$022 ;disk pointer low

#DSKSYNC=307E «disk sync register

#HBSTOP=31C6 :ECS harizontal line position for HBLANK stop
#HBSTRT=$1C4 ‘ECS horizontal line position for HBLANK start
#HCENTER=31E2 :ECS horizontal position for Vsync on interlace
#HSSTOP=$1C2 :ECS horizontal line position for HSYNC stop
#HSSTRY=$1DE :ECS horizontal line position for HSYNC strt
#HTOTAL=31C0 ;ECS highest number count for horizontal line
#JOYODAT=$00A ;joystick mouse data left up/dwn
#JOY1DAT=$00C ;joystick mouse data right up/dwn
#JOYTEST=3036 :mouse counters write
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#POTODAT=%012
#POT1DAT=3014
#POTGO=5034
#POTGOR=5018
#REFPTR=3028
#SERDAT=$030
#SERDATR=$018
#SERPER=3032

#STREQU=$038
#STRHOR=$03C
#STRLONG=303E
#STRVBL=$03A
#VBSTOP=31CE
#BSTRT=$1CC

#VHPOSR=3006
#VHPOSW=502C
#VPCOSR=3004
#/POSW=302A

#VSSTOP=$1CA

#VSSTRT=$1E0
#VTOTAL=31C8

-Amiga ClAs

;pot counter data left pair

;pot counter data right pair

;pot port data write and start

;pot port data read

refresh pointer

;serial port data write (with stop bit)
;serial port data read and status bits
:baud rate and 9 bit word flag

;strobe for horizontal sync with VB and EQU
;strobe for horizontal sync

:ECS strobe for id of long horizontal line
;strobe for horizontal sync with VB

;,ECS vertical line for vblank stop

\ECS vertical line for vblank start

;video beam position

;write veriical beam position

;video beam position (vertical most significant bit)
;write vertical beam position MSB

'ECS vertical line position for VSYNC stop
;ECS vertical line position for VSYNC start
\ECS highest numbered vertical line

The Amiga has two 8520 Complex Interface Adapter (CIA) which handle most of the Amiga /O activities.
Note that each register should be accessed as a byte and NOT a word. The following is an address map

of both Amiga ClAs.

CIAA

ByteAddr Register

$BFEQO1 pra
$BFE101 prb
$BFE201 ddra
$BFE301 ddrb
$BFE401 talo
$BFESC1 tahi
$BFES01 thlo

$BFE701 tbhi

$BFESO1 todlo
$BFEQ01 todmid
$BFEAQ1 todhi

$BFEBO1
$BFECG1 sdr
$BFEDO1 ier
$BFEE01 cra
$BFEFG1 crb

b7 be b5 b4 b3 b2 bt bo

FIR1 FIRC RDY TKO WPRO CHNG LED OVL
Paralle! Port

Direction for Port A {1=output)

Direction for Port B {1=output)

Timer A High Byte

Timer A High Byte

Timer B Low Byte

Timer B High Byte

50/60 Hz Event Counter bits 7-0

50/60 Hz Event Counter bits 15-8

50/60 Hz Event Counter bits 23-16

not used

Serial Data Register {connected to keyboard)
Interrupt Control Register

Control Register A

Control Register B
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CIAB
ByteAddr

$BFDO0O
$BFD100
$BFD200
$BFD300
$BFD400
$BFD500
$BFD&00
$BFDTQ0
$BFD800
$BFCH00
$BFDADO
$8FDBOO
$BFDCO0
$BFDDO0
$BFDEDD
$8FDF00

' Register

pra
prb
ddra
ddrb
talo
tahi
tblo
tbhi
todio
todmid
todhi

sdr
icr

cra
crb

b7 bé b5 b4 b3 b2

DTR RTS8 CD CTS DSR SEL
MTR SEL3 SEL2 SEL1 SELO SIDE
Direction for Port A (1=output)

Direction for Port B {1=output)

Timer A High Byte

Timer A High Byte

Timer B Low Byte

Timer B High Byte

Harizontal Sync Event Counter bits 7-0
Horizontal Sync Event Counter bits 15-8
Horizontal Sync Event Counter bits 23-16

not used

Serial Data Register (connected to keyboard}
Interrupt Control Register

Control Register A

Control Register B

b1 bo
PCUT BUSY
DIR  STEP



Apéndice 3: Lenguaje ensamblador de la familia 68000

Aqui se incluye una breve descripcion de lgs elementos de programacion en lenguaje ensamblador para
la familia de CPU's 68000, que en esta arquitectura son los mas comunes.

Nota: Los comentarios de esta compilacion estdn en el idioma inglés, para conservar las ideas y
significados originales y ademds poder distribuirkos en Internet si asi se requiere.

‘Registers

The 68000 has 6 internal registers, these may be thought of as high speed variables each capable of
storing a long word {32 bits). The 8 data registers are used mainly for calculations while the 8 address
registers are mostly used for pointing to locations in memory.

The registers are named D0-D7 and AQ-A7. The 68000 also has several specialised registers, the

program counter (PC) and the status register {SR). The program counter points to the current instruction
that the microprocessor is executing, while the status register is a bunch of flags with various meanings.

‘Addressing

The main job of the microprocessor is to read information from memory, perform a calculation and then
write the result back to memory.

For the processor to access memory it has to generate a memory address for the location it wishes to
access (read or write to). The following are the different ways the 68000 can generate addresses.

‘Register Direct

MOVE d1,do
The actual value in the register d1 is copied into d0

-Address Register Indirect

MOVE (a0),do
al is a pointer to somewhere in memory. The value at at this location is copied into the register do.

-‘Address Register Indirect with Postincrement
MOVE (a0)+,d0

The value at the location pointed to by a0 is copied inte the register d0, then a0 is incremented so it
points to the next memory location. '

-Address Register Indirect with Predecrement
MOVE - (a0).dda

a0 is first decremented to point to the memory location before the one it currently points to, then the value
at the new memaory focation is copied into 0.
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-Address Register Indirect with Displacement

MOVE 16 (a0],do
The memory [ocation located 16 bytes after that which is pointed to by address register a0 is copied to d0.

-Address Register Indirect with Index

MOVE 16 (a0,dl)},do
The memory location is calculated by adding the contents of a0 with d1 plus 16.

-Absolute Address

MOVE $d4£f096,d0
The memory location $dff0%6 is used.

-Program Counter with Displacement

MOVE label(pc),do
This is the same as absolute addressing but because the memory address is an offset from the program
counter (no bigger than 32000 bytes) it is MUCH quicker.

-‘Program Counter with Index

MOVE label (pec,d1) ,do
The address is calculated as the location of label plus the contents of data register d1.

{mmediate Data

MOVE #20,d0
The value 20 is moved to the data register.

‘Program Flow

As mentioned previously the microprocessor has a special register khown as the program counter that
points to the next instruction to be executed. By changing the value in the program counter a 'goto’ can be
performed . The JMP instruction load the program counter with 2 new value, it supports most of the
addressing modes.

A branch is a program counter relative form of the JMP instruction. Branches can also be performed on
certain conditions such as BCC which will only cause the program flow to change if the Carry flag in the
status register is currently set.

A 'gosub’ can be performed using the JSR and BSR commands. The current value of the program

counter is remembered on the stack before the jump or branch is performed. The RTS command is used
to 'return’ to the original program location.
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‘The Stack

The Amiga sets aside a certain amount of memory for each task known as a stack. The address register
A7 is used to point to the stack and should never be used as a general purpose address register.

The 68000 uses predecrement addressing to push data onto the stack and postincrement addressing to
pull information off the stack.

JSR is the same as MOVE.l pc.-(a7) and then JMP
RTS is the same as MOVE.| (a7)+.pc

The stack can be used to temporarily store internal registers. To save and restore all the 68000 registers
the following code is often used:

ASubroutine:
MOVEM.l a0-47/a0-a6,-{a7) ;push all registers on stack

;main sub. code here which can stuff up registers without worry.

MOVEM.1 (a7)+,d0-d7/a0-aé ;pull registers off stack
RTS ;return from subroutine
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‘Condition Flags

The status register is a special 68000 register that holds, besides other things all the condition codes. The
following are a list of the condition flags.

Code Name Meaning

N negative reflects the most significant bit of the result of the last operation.

Z Zero is set if the result is zero, cleared otherwise.

c carry is set when an add, subtract or compare operation generate a carry

X extend is a mirror of the carry flag, however its not affected by data movement.

Y overflow is set when an aritmetic operation causes an overflow, a situation where the

operand is not large enough to represent the result.

-Conditional Tests

Branches and Sets can be performed conditionally. The following is a list of the possible conditions that
can be tested before a branch or set is performed.

cc condition coding test

T true 0000 1

F false 0001 0

Hi high 0010 nofC &notZ

LS lowsam 0011 C|Z

cC carmy clr 0100 not C

cs carry set 011 C

NE of equal 0110 not Z

EQ equal o111 z

vC overfiow cir 1000 notvV

VS coverflow set 1001 \4

PL plus 1010 not N

Mi minus 1011 N

GE  greaterequal 1100 N&V | notN&notv

LT less than 1101 N&notV | notN&vV
GT greaterthan 1110 N&V&notZ | notN&notva&notC
LE less orequal 1111 Z | N&notV | notN&Y

-Operand Sizes

The 68000 can perform operations on bytes, words and long words. By adding a suffix .b .w or I to the
opcade, the assembler knows which data size you wish to use, if no suffix is present the word size is
default. There is no speed increase using bytes instead of words as the 68000 classic is a 16 bit
microprocessor and so no overhead is needed for 16 bit operations. However 32 bit long words do cause
overhead with extra read and write cycles needed to perform operations on a bus that can only handle 16
bits at a time, anyway, newer microprocessors such as the 68020 and up can handle 32 bit wide
instructions without worry.
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+ The 68000 Instruction Set
The following is a brief description of the 68000 instruction set.

included with each are the addressing mode combinations available with each opcode. Their syntax are
as follows:

Dn data register

An address register

Dy,Dx data registers source & destination

Rx.Ry register source & destination {data&address registers)
<ea» effective address - a subset of addressing modes
#<data> numeric constant

Special notes:

The address register operands ADDA, CMPA, MOVEA and SUBA are only word and long word data
sizes. The last ‘A" of the operand name is optional as it is with the immediate operands ADDI, CMPI,
MOVEI, SUBI, ORL, EORI and ANDI.

The ADDQ and SUBQ are quick forms of their immediate cousins, The immediate data range is 110 8.

The MOVEQ instruciion has a data range of -128 to 127 , the data is sign extended to 32 bits, and long is
the oniy data size available.

The <ea> denotes an effective address, not all addressing mc';des are available with each effective
address form of the instruction, as a rule program counter relative addressing is only available for the
source operand and not the destination. ’

ABCD Add with extend using Binary Coded Decimal
ABCD Dy,Dx
ABCD -(Ay),-(Ax)

Dafa Size: byte

ADD Add binary
ADD <ea>Dn
ADD Dn,<ea>
ADDA <ea> An
ADDI #<data> <ea>
ADDQ #<data>,<ea>
Data Size: byte, word & long

ADDX Add with Extend
ADDX Dy,Dx
ADDX -(Ay),-(Ax)
Data Size: byte, word & long

AND AND logical

AND <ea>Dn

AND Dn,<ea>

ANDI #<data> <ea>
Data Size: byte, word & long
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ASL Arithmetic Shift Left
ASL Dx,Dy
ASL #<data> Dy
ASL <ea>

Data Size: byte, word & long

ASR Arithmetic Shift Right
ASR Dx,Dy
ASR #<data>,Dy
ASR <ea>

Data Size: byte word & long

Bee Branch Conditionally
Bcd <labet>
Data Size: byte & word

BCHG Test a Bit & Change
BCHG Dn,<ea>
BCHG #<data> <ea>
Data Size: byte & iong

BCLR Test a Bit & Clear
BCLR Pn,<ea>
BCLR #<data>, <ea>
Data Size: byte & long

BRA Branch Always
BRA <label>
Data Size: byte & word

BSET Test a Bit & Set
BSET Dn,<ea>
BSET #<data> <ea>
Data Size: byte & long

BTST Test a Bit
BTST Dn,<ea>
BTST #<data> <ea>
Data Size: byte & long

CHK Check Register Against Bounds and TRAP
CHK <ea>Dn
Data Size: word

CLR Clear an Operand
CLR <ea>
Data Size: byte, word & long

CMP Compare
CMP <ea>Dn
CMPA <ea> An
CMPI #<data> <ea>
Data Size: byte, word & long

CMPM Compare Memory
CMPM (Ay)+,(Ax)+
Data Size: byte, word & long

DBc¢ce Test Condition, Decrement, and Brarich
DBce Dn,<label>
Data Size: word

DIVS Signed Divide
DIVS <ea> Dn Data
Data Size: word

DIVU Unsigned Divide
DiVU <ea> Dn
Data Size: word

EOR Exclusive OR Logical
EOR Dn, <ea>
EORI #<data> <ea>

Data Size: byte, word & long

EXG Exchange Registers
EXG Rx,Ry
Data Size: long :

EXT Sign Extend
EXT On Data
Data Size: word & long

ILLEGAL lllegal Instruction
ILLEGAL
Data Size: none

JMP Jump
JMP <ea>
Data Size: long

JSR Jump to Subroutine
JSR <ea>
Data Size: long

LEA load Effective Address
LEA <ea> An
Data Size: long

LINK Link and Aflocate
LINK An #<displacement>
Data Size: word

LSL Logical Shift Left
LSL Dx,Dy
LSL #<data>,Dy
LSt <ea>

Data Size: byte, word & long
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LSR Logical Shift Right
LSR Dx,Dy
LSR #<data>,Dy
LSR <ea>

Data Size: byte, word & long

MOVE Move Data from Source to Destination

MOVE <ea>,<ea>

MOVEA <ea> An

MOVEQ #<data>,Dn
Data Size: byte, word & long

MOVEM Move Multiple Registers
MOVEM <register list>,<ea>
MOVEM <ea> <register list>

Data Size; word & long

MOVEP Move Peripheral
MOVEP Dx.d(Ay)
MOVEP d{Ay),Dx

Data Size: word & long

MULS Signed Multiple
MULS <ea> Dn
Data Size: word

MULU Unsigned Multipie
MULU <ea>Dn
Data Size; word

NBCD Negate Decimal with Extend
NBCD <ea>
Data Size: byte

NEG Negate
NEG <ea>
Data Size: byte, word & long

NEGX Negate with Extend
NEGX <ea>
Data Size: byte, word & long

NOP No Operation
NOP
Data Size: none

NOT Logical Complement
NOT <ea>
Data Size: byte, word & long

OR Inclusive OR Logical
OR <ea>,Dn
OR Dn,<ea>
ORIl #<data>,<ea>
Data Size: byte, word & long

PEA Push Effective Address
PEA <ea>
Data Size: long

RESET Reset External Device
RESET
Data Size: none

ROL Rotate Left (without Extend)
ROL Dx,Dy
ROL #<data>,Dn
ROL <ea>

Data Size: byte, word & long

ROR Rotate Right {without Extend)
ROR Dx,Dy
ROR #<data>,Dn
ROR <ea>

Data Size: byte, word & long

ROXL Rotate Left with Extend
ROXL Dx,Dy
ROXL #<data>,Dn
ROXL <ea>

Data Size: byte, ward & long

ROXR Rotate Right with Extend
ROXR Dx,Dy
ROXR #<data>,Dn
ROXR <ea>

Data Size: byte, word & long

RTE Return from Exception
RTE Data
Data Size: None

RTR Return and Restore Condition Codes

RTR
Data Size: None

RTS Return from Subroutine
RTS
Data Size: None

SBCD Subtract Decimal with Extend
SBCD Dy,Dx
SBCD -(Ay},-{Ax)

Data Size: byte
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See Set according to Condition
Scc <ea>
Data Size: byte

STOP Load Status Register and Stop

STOP #xxx
Data Size: None

SUB Subtract Binary
SUB <ea>,Dn
SUB Dn <ea>
SUBA <ea> An
SUBI #<data> <ea>
SUBQ #<data> <ea>
Data Size: byte, word & long

SUBX Subtract with Extend
SUBX Dy,Dx
SUBX -(Ay), -(Ax)}
Data Size: byte, word & long

SWAF Swap Register Halves
SWAP Dn
Data Size: long

TAS Test & Set an Operand
TAS <ea>
Data Size: byte

TRAP Trap
TRAP #<vector>
Data Size: None

TRAPYV Trap an Oveiflow
TRAPV
Data Size: None

TST Test an Operand
TST <ea>
Data Size: byte, word & iong

UNLK Unlink
UNLK An Data
Data Size: None
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Apéndice 4: Ejemplo del script utilizado en el
sisterna multimediafvideo final

S ATEtEesdabeassetrasaran Rt ra
L+ AT V1.0 Red UMMM Scoipt

T lcl:ls!l By Cazrlos Villazzoel *
:

iTransparant acxoll and anisstion

'

10AD_AMIN L work:rendar/snims/INTERTET.ANIN
LOAD BACKGROUND MOV 1 workirwnder/pics/Internst Photosl.iff.
,work irandac/pice/Internat Photosl.lfls
Lwork i candax/pice/ Intarnnt Phocosd . 1B1+
.waTkiTender/picasIaternat_Fhotoss 1E£.0
LOAD _EXTRAPOREGROUMD WOV 1 workiysader/pics/Talacom-BlusMAr.iff ¢
JLOAD_VIRTUALQROGMD MOV 1 pica/MULL.wp.0
DIFPLAY DN

ITEM] TN_WRONT

LUAILE INO0E

GET_MmArTomomD

ACTIVE movS

SMOW_FAINTFILL 1 background

SNOW _GNADE_IN &4

WAIT 133

GET XFOMEOVERRACKGROUND

IFALE SFEXD 235

SHOW IFADY 155

MALT 13§

AET_MAZH_PFS 10

PLAY_MAIN_ANTM 1 extratoreground
STOF_WAIN_awin

GET_XEXTRAFORRGROUMD

FFADE 1n_SPERL 353

ADE_ 00T
ImOW _XPADE 255

MAIY I35

SHOM GFADE OUT 353

WAIT 255

1 Eng actices:

STOP_WATH_AMIN

. the Bext to Chae Bove, maa:
LOAD WULL MOVS
ACTIVE_wovs

1 and the othar was:

. finally restore old display:
DISPLAY OPF

FREX_ANIN 2

i

i

Jmm——

FART 2

JFiRrel Credits Scxoll

LOAD_BACKGROUSD MOV 1 Work iRender/Cracita/MURAL_B81.1tfs

~Hork: hender/Crad te/MURAL BOZ.4fEe

Mork: Rendes/Credita/MIRAL 803 . 152+

Hark: kender/Credite /MIBAL_BOA . L8,

+Nark: hender/Cradl te/MIRAL_ 205 112+

Hork: kendaz/Credd cu/HIRAL WG . LEE.

JWork:andar/Credice /MORAL BO&.1E24

Hork:handar/Credlts /MURAL BaE . L12e

MOTK - RendeT/Cradita /MIEAL BGS . 114+

Mork: Render/Cradite /MURAL BGE . LESr

JHorXk tkgndar/Cradita/MORAL BG6 . LETs

o7 endar/Cradite/MORAL WG4 . LEEr

L MOXE Rpnder/Cads tn/MIMAL_BGE . LEFr

JWork andar/Cradita MIRAL_BG6 108+

MoEk 1 Nandey/ Cradd ta/MOLIL 806 . LEEs

Mork: hander/Craddta/MURAL BO6. 112+

oKk Rgndaz/Credi ts /MIRAL_BGE . 122+

JMork:Render/ Credite /MIRAL BG6 .12+

WOk Rynder/Cradi Ee/MOLAL BOG. LSy

LOAD FOREGROTMD WOV 2 WULL.LLZ,Work ) Rsder/Cradiza/MIMAL_POL.ift.

Mork (Rander/Craolca /MIKAL_FG1.1ifEe

Moz :Rander/Crucdi ta /MTRKL PO1 .42 0x

Woxk rkender/CTadita /WURKL PG4 121

JWork i Mander/Crydia/KDUAL FGS. i1«

MOTRIMgnaaE/Cradits/MORAL FUS. L6, WULL. 121+

Motk iRender/Gradite/ RINDRALEI? . A£2, MOEK! Rendar/Cradice/ OZWIRALEL i FLn

Mork Resser/Cradite/0INVRALESE  1E2, Macki Randar/Crodd te/ MaGTRALRYS 421
radite, " Pil.icLe

" Work:Runder/Credita/ CTMURALF2S . LE€ . Work  Randar /Creds ta/OMCIRALY

.Hoek iRandar/Cradite/0INVRALPZ2. AL, MOKK s XendeT /Crmddca/ L UMIARALE:

. MOLK 1 Rander/Cradits /1INDRALRPIS . 114, Work ;Rendar/Cradita/ L INVAALFLS . 122y

LEH, Mork [ Fapdy /Cradiea/ LANURALY 04 1 £+

Aff ., Work jRendar /Cradite/IMTRRALYOS  (£4,

nun-imnr/cnnin/nmmsu L8, Work ) Rendar/Cradits/LINSRALPOT . LES4

Work: Randar/CTedite/ LIMURALPOY . i1 E, Norki Nandar /CradLte/200TRALEOL . LEL+

L Mork: Render/Credite /2INIRALPI0. id £, Work  Rendar /Cradite/ 2INTIALPOD . 124+

Hork:Rander/Cradice/ZINURALPON. 240

MULL .1E, Mork « Rendye /Cradis s/ muraldbs 3. IFF+

SMTLL A2, Work: Randay /CTadit p/MTRALEY:

SWULL 4P, Work s Randax /CEdLTs/NURALERL_|

LOAD VINTUALGROUNE MOV 1 Work:kandéx/Cradits/cresicaxtl.spls

.WarkiRandar/Credits/craditent? spl, Mork: Rander/Crudits/cruditexel gpl+

.Mork:Rendec/Ceadita/craditent? p2, Work: Aander/Credite/craditaxel pal.

.Wark:aandarsCradiva/credicexc) spl Work Rendex/Cradits/ccedrtextd. apds

WULL.pale
Work RengeT/CrediTa/cruditextd . upl. Work:
.WULL.pals

Mok Randar/Credita/cruditexcs . spl. Mork (Rendar/Credita/ornditents . wpls
.NULL . pals

ta/craditencd .eple

2

SYSTOW POINTER 260300 dafault

¥ r+ Evart mxtarnal player (DuliTcackes):

EXRCUTE © run work:playwrs/DaliTracker II/Dalitrackeri +

modula Gumes: -CVVCRUS/MGAT Apydia §-Rad .

Playacpath work:pleysTu/Dalitracker 11/deliplayers +

g.u. ath mx.p:-ycntnuuncnz Il/deligsnies cx_popup Ao
- And wait 1 cond b

Executt @ vaie 1

DISPLAY OB

SPRITES IN FRONT

DISADLE_TMODR

ACTIVR HOVS

AUTO_FG_PAL_PADE

GET_SPRITES
sSHOW_PAINTFILL 1 hackgriousd
JEHOW QFALE_IK 255

SEOW

WAIT 13106

SLOW_GFADE_OOT 255

WATT 255

| Tnd actises:

LOAL_WULL_savs

ACTIVE_OVS

+ and the other mam:

+ Finally xmatoze old display:

DISPLAY OPF
3 --- And quit wxternal playsr (Dalitracksr): .
RXECUTE O L sdt. tap playuzs/Dul _Iz/Deld

EXECUTE 0 break cram:dc.tmp SHIL:
b o---
oo

muun trtroduckion

I.m,)al‘l)( 1 work.rander/enims /WOALD . ANIN

LOAD_WUS 1 Games:Samplmd/CYVC_MODS/MOD.ShadowPightsr_Auvksie
LOAD BACKGROUNKD WOV 4 NULL.L0%.WGLL.102,0

LOAD POREGROUND MOV d& WULL 4ff.workixsnder/pice/RedUNAK BigTxl.iffs
work:render/pice/ RedTUAN FigTal. i€, vOrk i zander/pics/RudiMAM_ BigTx3d 1fEy
. work i Tender/pice/RediiAN_BLgTa4. 312, work rander/pics/dndURAN_RigTa5 125+
,work rendar/pice/RedUNAK_BigTxé.37f. vork randar/pice /AadtAM BigTx?.LE£.0
+LOAD VIRTUDALGRODND WV 4 work irendsc/plce/InkroTaxt . pl+

7 oworksrandar/pics/IntroText. sp2s

+ work: cendar fpics/IntroTaxt . pal. 0

JSPRITES_IN FRONT

DISABLE XMODE

EET_MAIF_TPS 30

GET_FOREGROUND

OET EFRITES

SOTFD _OFF

WUS_VOL 64

PLAY NUS 1

DISELAY_ON

ACTIVE_MOVS

PLAY MAIN_AMIN 1 background

GET_PACKGROTNT

sEM

SHOW PRINTFILL 1 forsground

GET_BLAMX

WAIT MAIR_FPRAKE 147

1Temt: WATT MAIN FRAKE 160

WUE_ VOL_PADE 30 10

FADE_SPEED 255

EHOW_FADE 155

MATT 255

+ nd actiona.

5TOP _MATH_ANTA

LOAD_NULL MOVS

ACTIVR WOVS

1 Tha command $OURD DN let atsqundpleyer work:

SOTID_ou

1 and the other man:

1 Einslly rastars old displey:r

SYSTEX POIHTEA 26040 dafmult

DIAFLAY_GFE

FREE_ANIN 1

WIECUTE 0 xun atdcundplaysr Workl:#CALR STUPF/Scunds/Jingleool
L]

i
Jmmn—
PART §

+RIT/RND-(MAM prasantation

B
LOAL_BACRGRODWD MOV € workirander/pick/RUMAN PARRLLAXZS.LEfs
LwOrk s YANdar/pacE/RUNAM_PARALLANZL  LfEs

,work: cendaE/DicE/ NOWAN_PAZALLANIC. 15L+
.weehrandaz/pice/RUNAM_PASRALLAKZS. 1€, 0

LOAP_FOREGROUND MOV 6 WOLL.i2f«

work rendez/pice/EOAK_TRTT 1t

work rreadax/p1ce/ RIMAN_PARALLAXLS. 1£8+

. work rrandax/pdce/ FTNAH_PARALLATIE 1€+

candec/Dics/ FTRAM_PAEALLAXIa 128:
randar/pica/AUNAN FARALLANID iTf+
candee/pics/RUNAH TEIT.LfE4

:render/p1en/RUNAN FARALLAXIa 1T+
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 Wark (CRGANE/Piee/ RUMAN FARALLATLD L££: LOAD POREGROUMD MOY 3§ work:swodar/plea/NectedBackgr.iff.

Jworh randar/picd /RUMAM TEXT. L[+ LwoTA . randar/plos/Macendiackqgr 104

L WOLL. 2+ Ak Tendar/pLEsTAC. 1EE, B
.woykirendar/picd/AUNAN FARALLAXLIE . LEE- LOAD VIRTUALGROUWD Moy § NULL. ep.STLL. sp, NULL pals
LWOLL. LFE 9. M7LL . pale

woEk:yendar/pies/ RUMAN_TEXT.L1f+
cworkrandar/pice/ RUNAN_ FARALLAXIS . L£10
,work:Tandas/pice/RONAN FARALLAXID. L1
work i hader /ploa/RONAK TEET.12E-

.work:rander/pice/RUNAK FARALLAXIA 11f+
Lworkspandac/pice/RUNAM PARALLAXIL . 5(C+

WAdUT/PLER/TAC SLgRs . P, wark :TARMAC/PIEL/TAC S1gn6.pale
ander/pica/TAC S1gnS . ap, NULL.pals
WOAMT/PLON/TAC S1G84. 0P, HULL pals
wnder/picn/TAC Signl.sp,WULL.pale
wedar/pLon/TAS S1gaZ.ap. MULL.pals
srandaz/piea/TAC SLgn).ap, WULL.pal+

.ace. BISPLAT ON
e SPRITES IN PRONT
swoch render/pica /AURAM TEXT. L0+ ENABLE INOLE
swarkrandus/pice/RUNAM_PARALLAXYS. $1L4 ACTIVE WOVs
woTkirendAT/pic e/ KUMAM_PARALLARIE. 41+ GET_XBACKGRCURD
wacksrendaz/pics/BANN_TRIT. 12Es SHOW GFADE N £4
.8 +SHOW_PAINTTILL 1 background
LOAD VIRTUALGROUAD _NGY & work :pendar/pice/RUNAN EARALIAXISL.2p1- wALE ¥4
.work  rendar/pice/RUMAN_PARALLRKI#1 . wpls CET_XFOREOVERNACEGRUTND
Lwock cendar/pled/RONAM_PARALLAKIAL .upd e AR SPRRD 100
,wotk cander/pica/NOAAG FARALLAKIZL . #p7e $ROM_XPADE 100
L work rander/pice/RUMAN PARALLAK)al.pal. O wAIT 188
DIEPLAY ON GET BACKGROUNT
SPRITED IN BACK CET_FOREGROTND
DISABLE_THODR GET_SPAITES
ACTIVE MOVE DISANLE XMODE
GET POREGAGKDD WAIT £OC
SHOW_GFADE_OUT 255
MAIT 255

| Knd actions:
LOAD WULL_MOVS

ACTIVE_WOVE

AW FADE 3% ) mnd the othar BeS:

i finally restore old displays
DISPLAY SFF

(2]

SwOM_FADE 133 f

wATE 255 Jassnnn
WALIT 408 FPART 10

Amind QPALE OUT 253 jeasunn

MAIT 15§ 1 MIC pressncation

s End actions: '

LOAD WULL MOVS LOAD_BACKGROUND_WOV 8 workirendar/pica/Disgbackgry.1ffs
ACTIVE MOVE work cemndez/pica/Disghackgrd. L0

| and Lha Gther Ses: .work irandex/pice/DingRackgrd. ifte

1 Finally redtors old displiy .work:rendazr/pics/Plaglackgrl i€, 0

SYSTIN POIRTER 158000 datault LOAD ! ] /piens SiEte
DISPLAY OFF Jwork cxander/plcs/Bactadiackar. L0+

iy L work eTaader/pice/WIC. 51e, 0

A LOAD_VINTUALGROUMD MOV § NULL.ap, NULL.&p WULL.pale
. WOLL.#p. WULL.pal+

work irandex /plep/NIC_Signé
.work: Tander/pice/dIc sagns

ap.work pyndax/pice/HIC_ Signé.pale

1NOC prasameation .work irandar/ples/HIC Bignd
f .work :randar/pice/N1¢_Signl
LOAD_BACKGROUND MOV # woxh:reader/pica/DisgBeckgrt . 1e€y wock: render/pics/dIc_8ign3

wnder/phca/Birshackgr) L1Es work esndac/pice/NIc_sigel. sp, WULL.pals

:render/pica/Diaghackqrs ifEe 0
DISTLAY_OM
LOAD_FOREGROUED WOV § work irendar/pics/HettedBachgr.s2t. SIRITRS_IN_FRONT
andar/pice/MettedBuckgr. ifts TRABLE_XHCDE

work :render/pivs/ROC. 02,0 ACTIVE_MOVE
LOAD_VIMTOALGROURD OV & NULL.#p. WULL.Sp,NULL.pels GRT_XBACKGROUND
. NULL.ap, NULL . pAls SEOM_GFADE 13 G4
L work 1 r8ader/PLCR/ROC_Tigns . 89 vark randez /pace/HOC_Signk . pale 3 SHOW_DAIFTPILL 1 background
work Tander/pice/NOC_Signs HAIT E4

Lwry cTondar /ploa/HOC_Signd
,work rewnder/plcs/NOC_Signd
work randac/pics/ROC_Signl
sworkirander/pica/mOC_fignl
.8

BISPLAY_OH

SPRITES_ IN_FAGHT

GET_XFORECVERRACKOROD
IFADE_SPERD 1
BHOM_IFADX 180
WAIT 100

» Ead actionm:

LOAD_NTLL_OVS

ACTIVE mavi

) and the other mem:

y finally rastors ola display:

DISPLAY_OFF
B

‘

resenmn

EART 11

1o
yhdmon. da Secvidor
LOAD_BACKGROUND WOV I workizender/pic#/DisgBackgrl sff«
L work: Tandar/pice/Dlageechgry. 182+

prasaccation

, an€ tha other mam L workirendexr/pics/Diaghackgrl. Lef,
s finally Testore old displey: L work  rwndur/pics/Disghackgrl. LE£. 0
CTIAPLAY_OFF LOAD_POREGROTND_MOV 8§ work :rendes/pica/Nattediackgr 112+
B .work:cander/pica/Hectadiackgr . 162+
1 .work:render/picsfAdminSarvidores. 11,0
DISPLAY_OF
SPRITRS _IN_FRONT
innwre SUMALE_XHODE
ITAC praseGEATiON ACTIVE_MaVS
' GRT_ERACKGADUND
LOAD_MACEGROOMD_MOV 8 work:readar/pace /Disglackgel.1ffs SHOW_GEADE_IN 64
.wovY vander/pica/Diaguackge) . i€ 1 BHOW_ZAINTFILL 1 background
workirandes/plce/DLoghackgri.i1le wAIT B4

.work:render/plea/Diagusckgri 1220
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KFARE_SPRED 130 LOAT_VINTOALGROUND WOV 14 SULL.sp+

SHOW_XFADE 187 work:render/gica/DTH_Sign]. sp,work: randas/pLen/DTD_Signd.pals
WAIT 100 . work: render/ples/OTD_S1gn2. sp, NULL .pel+
GTT_BACKOROTND ,wark: rander/picn/DTD_Signi. sp, NOLL .pute
GET_PONXOROTMD 0

OST_RPRITES DIERLAY OH

DISABLY_TMODR SFRITES TN _FRONT

MAIT 500 PISABLE XXODE

SHOM GPADE_DUT 255 GBT_BACKGROTND

MAIT IS5 GET_FORECROUND

1 Eod actions: ¢ Muxt I Linas. Gdd: ACTIVE-GETSP GETEP- ACTIVE
LOAD_MULL WO ACTIVE WOVS

ACTIVE_MOVS OFT_SPRITES

) mad the ctbar mes: SHOW_GFADR_IN 64

i Eloslly resters old dizpley: SHOM_PAINTFILL 1 backgrouad

TIERLAY_OFF nAzT 1100

nm SHOW_GPADE OUT 255

' WAIT 255

1 End actions:
LOAD_MULL_WOVE.

ACTIVE WoVE

sAtancion & ususrics prassntatios t and the othar mem:

: ; finally restors old display:
LOAD_SACKGROOMD_WO¥ # workizender/pice/Diagheskgrl. aTte DIFPLAY_OFF

,work: render/pice/Disghackgz) 16ty iy

,work:randur/pics/Diaghackgrl . LEfy .

rwozk stander/pica/Diaghackgzl. LLL. 0 smmennn

LaaD_ _NOV 8 AlLe PART 15

L workicasder/ploe/sattedinckar. 1Ly S

Lok rendar/pica/AkencialiuaTion  LEE,0 1% aniz

PISILAY_oM '

BFRITRE_IM_FRONT LOAD_AKIK 1 work ixandar/mfing/www.acis
EMABLYE XHODE LOAD, BACKGROUMD WOV 15 NULL.iEf, WOLL.128.0
ACTIVE WOVE LOAD_ POREGROUMD MOV L5 wOTk:rander/pics/WWH_Photosd . LE1x
OGET_XBASKQACUND \work randac/pics/mer_Photoel. 176+
L3OM _GFADE_IN K4 cwork: cendac/pice/Wee Phatoal . 1tf+
1MW _PATNTPILL 1 background aorhk: endaz/pacs/Med_rhotosd . 1EL, 0
MAIT 64 DISRLAY_OM

QET_XFORECVERBACKGROTAD: SPRITES LN_FRONT

APADE_$¥ERC 130 BLABLE_XMODT

SMOM_IFADE 188 ACTIVE_MOVS

WAIT 140 SET MAIN_PPE 10

GET_BACKGRLTD PLAY MAIN_AMIN 1 background
GRET_FORERACINT STOP MATE_ ANLN

GET_SPRITES aET_XBACKGROUMD

PISABLE XMODS CONTINUE MADN_ANIM

WAIT 608 SHOW_PAINTFIZL 1 background
SUOM_GEADX_OUT 255 SHOW GFADE_IK 100

MAIT 255 WAIT 200

1 End actiona: g

LOAD NULL MOVE GET_XPORECVERBACKGROTMD
ACTIVE_WOVE XPADE ERRED 255

| apdl the other Rea: SHON_XPADE 155

i WAIT 740;

DIAPLAY_OFF EHCM_GFADE OUT 15%

oo WALT 2355

] , End ackions:
STOF_MAIF _ANIK
. tha next ta fram movs. mem:
LOAD WOLL MOVS

J—

yConartivided pressntation ACTIVE NOVE

’ 3 and the othar med
LGAD_DACKGAOUND KOV § work:rander/pics/Dlagheckgrl.iffs } tinally cestors old displaps
. work reendarsgdce/DingRackgrl. fLe DISELAY OFF
.workirender/pica/Diaghackgrl.ilis PRET ANIX 1
work:reader/pica/piaghackee) . LEL, & o

LOAD_ PORBGROMD MOV § workicandar/plcsfiattedBachyr.iffs 3

L work: readar/pics/Mateadbackgr 1€ Jwauman

werk: randar/pics/Conactividad 1£2, 0 FART 16

B
sE-Xail anim

LOAD_BACKGROUND_WGY 16 workirsndar/plee/EMalll BLUK.if0+
,wark: randar/pice/EMail2 BLUE. 3 [f+

,wark: randar/pice/EMail1_WLOX. 181+

(work srander/ples/EHail) JLOX . ALE,0

L0AD_FOREGRCUMD MOV 16 work:candar/pics/EMail_sddrassl.iffs
. work:zender/ploe/DGall_sddreraz.1fC+

work zendec/pLos/munt]l sddrawal L2, 0
RISPLAY_OH
SPRITES IH_FRONT
ERAILE XNODE
ACTIVE MOVS
QET_XPORSGROTRD

LE SKow

WALT 600 . GET_KFONEOVERBACKGROOHD

Suow_ATADE_OOT 355 XPADE_SPEED 135

MALT 355 SROW_XPADE 255

+ Rod actions: WAIT 155

LOAD_WULL_XOVS WALT 700

ACEIVE WOVS SHOW_QFADI_ouT 355

+ and the otner mem WAZT 255

1 finally rastors old display. | Ena acrions:

DISPLAY_OFF LOAD WULL_MOVS

L] ACTIVE, MOV

3 : and the other mem:

Jmnnnar | Iinally Testors old display:

PART 14 DISPLAY_OFF

JRp— om

(DTD presdnrarion f

)
LOAD_BACKGAGUMD MOV 14 work:cecdar/pioe/Piaghackgel 412+
\work:randar/pice/Dlaghackgrd . 11

,work: randar/pics/Diaghackgrd ATfy

.wcck randar/pica/Disghackgrl ifL. o R JAS00 animation

LOAD_TOREGROUND_MGV 14 WOLL. 1£€+ .

\work:yander /pice/DTD . 4€s LOAD ANIN 1 workirender/anims/AS00 ANIH
.wgrh:rendar/pics/DTD OLgARigTLES.ifT.0 LOAD BACKGROUNT MOV L7 work:randsc/pice/AS00Backgrl.affe




. warkirender/pice/ASoaRackgrd AM0. 1PTE Leon

.work.randax/pscs/AS0omachgrd 1LE.0 SYSTEN POLNTER 1300R work:developar/Pointars/FTs.ot:
LOAD PORKGROUND MOV 17 NOLL.1E1.MULL.31f.0 )

LOAD VIATOALGRODND KOV 17 work:randar/pice/Karthlcd . sple '

,work:rendar/ples/Earthde).
Lwork randex/plcs/Rarchics .
.work irender/pice/Earthicl .

.work randug/pics/Razthich, PWH jroa

wopk rendac/plca/Ravthici. SYSTEW POINTIR 12000 work davelopar/Peintarg /W Prr
cwock i cander fplen/Barthics . s

.work:condex/pica/BaTthicd '

workieandeg/pica/Rarehicl. Jmmmnne

.workicender/pica/Earthlcl . PART 26

rwork: cenduc/pics/Racthlcl -

SPAITES IA_wap I Trumpet/TCP diacoonaction icon

RISANLE MDY SYSTEM POINTER 12800 work:divaloper/PO1ntaza/TCP OFF.PtT
SET HAIN FP5 1 no

UET BACKGROINT: 1

GET SPRITES

BIARLAY OM

ACTIVE mOVS

ALK ANINT

PLAY MAIN AMIN 1 foraground
GET FORRGROOMD

IHOW_OPADE 1N 130

WaIT 235

MAKT 335

FHOW GFADE OUY 128

WAIT 108

STOP_WAIW Matin

WAIT 20

+ End Actions-

) and thé athsr sam:

» 1inally restors old display:
DIEPLAY GFF

PREX ANTM 1

PIRC animation

LOAP AMIM 1 wack:cander/anlas/IRC.ANIR
LOAD BACRGASUND MOV 19 work: randar/ples/IRC.1€E,0
LOAL_ PORBGAGOWG WOY 13 FULL.LfE 0
ELILE_DNAE

BET MALY FPs 11

OFt KBACKQROUMD

DISFLAY OM

ACTIVE MOVE

SHOW GFADE IN &4

FLAY MAIM ANIm | toreground
STOF MAIN RNIN

MATT 64

GET AFORBGROND

APAUR SPEED 126

SNOW_XFADT 110

AT 4

CONTIMUR_MATH ANIN
WATT_MATF_FRE 65

L _ANTH

DISPLAY SVETRN 125
COMTINTE_MAIN_AKIN
WATT_MAIN_FAAME 147
FTOP_MATM_ANIN

1 ind activos

LOAD_WTLL ovs

ACTIVE_ WOV

) and the other mam:

i Einaliy xastors cld display:
nIsPLAY_Or®

FERE_AAIN L

oo

'

BART 20

tnasawr

sMain swow pointar on left/dewn coznst -
AYSTEN POINTER 260800 dafault

Ed

'

i
T 3l

i Tx
BYSTEN FOINTER 12000 work:developer/Pointerd /TCE ON.Ftr

t/TCP connaction Lcon

17elont Lon
SYSTEK_FOINTEX L3000 wark:davaloper/Folntess/Talodt Prs

1EMail icon
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