MUSTAVALKOISTA — TAIDETTA BITEILLA

Kuinka tietokone ymmartaa luvun esimerkiksi luvun 60? Tietokone ymmartaa vain 0 tai
1:sia eli joko sadhkdvirta kulkee tai ei kulje. Kuinka luku 60 muutetaan nolliksi ja ykkosiksi?
Lahdemme tutkimaan aluksi luvun 2 potensseja.

=1 28=2.2.2.2.2:2:2:2 = 256

2t=2 29=222222222=512

22=22=4 210=2.2.2.2.2.2.2.2.2.2 =1 024
2°=222=8 211 =2.2.2.2.2.2.:2:2:2:2:2 =2 048
2*=2222=16 212=2.2.2.2.2.2.2.2:2:2:2:2 = 4 096
2°=22222=32 283=2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2:2.2 =8 192
2°=222222=64 214=2.22222-2:2:2:2:2:2:2:2 = 16 384
21=2222222=128 2% =2.2.2.2.2.2.2.2.2.2:2:2:2:2:2 =32 768

Esimerkiksi, jos kaytamme kantaluvun kaksi potensseja 0:sta 7:4an, niin luku 60 voidaan
ilmaista lukujen summana seuraavasti.

60=0+0+32+16+8+4+0+0

Jos nyt merkitsemme 1:114, etté lukua on kaytetty ja O:lla, ettd lukua ei ole kaytetty, niin
luku 60 voidaan ilmaista 8-bittisessa muodossa: 00111100. Eli luku 60 voidaan kirjoittaa
muodossa:

60=0128+ 064 +1-32+ 116 +1-:8+ 14+ 0-:2 + 0-1

Nyt voimme numeroilla luoda pikselitaidetta, kun sovitaan, ettd numero 0 tarkoittaa
valkoista varia ja numero 1 tarkoittaa mustaa varia, niin talléin voimme piirtaa kuvioita O:lla
ja L:lla.

Esimerkiksi millainen kuvio muodostuu numeroilla: 60, 66, 129, 165, 129, 153, 66 ja 60

Ratkaistaan ongelma taulukoimalla.

LUKU | 128 164 |32 |16 |8 |4 |2 |1 |Lukujen summa

60 0 O |1 |1 |1 |1 |O |O |O0+0+32+16+8+4+0+0 =60
66 0 1 /0 |0 |O |O |1 |O |0+64+0+0+0+0+2+0 =66
129 1 O |0 |0 |O |0 |O |1 |128+0+0+0+0+0+0+1 =129
165 1 O (1 |0 |0 |1 |0 |1 |128+0+32+0+0+4+0+1 =165
129 1 O |0 |O |O [0 |O |1 |128+0+0+0+0+0+0+1 =129
153 1 O |0 |1 |1 [0 |O |1 |128+0+0+16+8+0+0+1 =153
66 0 1 |0 |0 |O |O |1 |O |0+64+0+0+0+0+2+0 =66

60 0 O |1 |1 |1 |1 |O |O |O0+0+32+16+8+4+0+0 =60




Piirretddn seuraavaksi taulukon avulla kuva, kun 0 = valkea véri ja 1 = musta vari.

0(0]1(1]1(1]|0|O
0[1]0[0|0(0]|1(0
1/0({0|0[0|0(0]|1
1/0(1]0(0|1(0|1
1/0({0|0[0|0(0]|1
1/0(0|1(1|0(0]|1
O0(1]0[0|0[0]|1(O0
0(0]1(1]1(1]|0(O

Piirrd samalla idealla seuraavat kuvat.

HARJOITUS 1: Piirra kuvio luvuilla: 60, 126, 153, 153, 255, 126, 90, 90

LUKU | 128 164 |32 |16 |8 |4 |2 |1 |Lukujen summa

60

126

153

153

255

126

90

90




HARJOITUS 2: Piirra kuvio luvuilla: 16, 24, 28, 30, 16, 255, 126, 60

LUKU | 12864 32|16 |8 |4 |2 |1 |Lukujensumma

16

24

28

30

16

255

126

60




HARJOITUS 3: Piirra kuvio luvuilla: 160, 172, 232, 173, 169, 13,1, 1

LUKU | 12864 32|16 |8 |4 |2 |1 |Lukujensumma

160

172

232

173

169

13

1

1




HARJOITUS 4: Piirra ensin oma kuvio alla olevaan ruudukkoon ja koodaa se numeroiksi.
Anna numerot toiselle oppilaalle, joka piirtdd koodaamasi kuvion omalle paperille.

LUKU 128 |64 |32 |16 |8 |4 (2 |1

Kun saat numerot toiselta oppilaalta, niin piirrd se kuvio tdhan.

LUKU | 128 164 {32 |16 |8 |4 |2 |1 |Lukujen summa




HARJOITUS 5: Tassa olisi vahan isompi kuva eli 16-bittinen kuva. Piirra se.

LUKU | 32768 | 16384 | 8192 | 4096 | 2048 | 1024 | 512 | 256 | 128 | 64 | 32 | 16

960

4080

8184

16380

9156

8196

8196

60471

44085

60471

9156

9156

12300

9156

15420

2016




HARJOITUS 6: Toinen 16-bittinen kuva

LUKU | 32768 | 16384 | 8192 | 4096 | 2048 | 1024 | 512 | 256 | 128

4080

16380

26598

59415

61455

58983

58983

58983

57735

57351

27030

26214

12300

8184

2016

960




HARJOITUS 7: Kolmas 16-bittinen kuva

LUKU

32768

16384

8192

4096

2048

1024

512

256

128

64

32

16

14366

18402

35889

47133

24582

22554

55323

34785

34833

35409

51219

18402

24582

10260

10212

15420




