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Input di dati grafici
ed alfanumerici
Problemi di controllo

In generale, le stazioni di lavoro dei grossi
sistemi di Computer Grafica utilizzano con-
temporaneamente due tipi di monitor, quello
alfanumerico e quello grafico.

Questa configurazione ¢ pressoché obbli-
gatoria quando si usa il sistema Computer
Grafico in fase di costruzione del disegno,
dove occorre poter seguire un complesso
programma di input di dati numerici (che
puo far uso della tavoletta grafica o della
tastiera) e dove occorre poter controllare
passo passo la costruzione dell’ immagine.

Un uso coordinato dei due monitor rende
possibile il totale controllo della fase di in-
put. Estremizzando il discorso si pué imma-
ginare una stazione configurata con piu mo-
nitor, quello alfanumerico dedicato all'input
dei dati e alcuni monitor grafici su cui sono
disegnati, in output, variamente elaborati
(ad esempio da vari punti di vista) gli stessi
dati. Si immagini ad esempio di dover realiz-
zare vari disegni architettonici di un edificio.
Con un'unica fase di input si possono immet-
tere i dati completi e ottenere contempora-
neamente su monitor diverse piante, sezioni,
prospetti. E senza dubbio un argomento sti-
molante e che ci porterebbe molto in la.

Arrivati a questo punto ci facciamo la
solita domanda: cosa in questo settore pud
essere realizzato con un microcomputer?

Alla solita domanda segue la solita ri-
sposta. Con un micro si pud fare tutto
quello che si puo fare con un grosso siste-
ma, solo in scala molto piu ridotta. Cioé
con minore definizione in uscita, con mag-
giore lentezza nella elaborazione e nella
visualizzazione del disegno o dei disegni.

Partendo da queste premesse comincia-
mo a lavorare. Utilizzeremo ancora una
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volta un Apple II in configurazione nor-
male sfruttando le sue buone capacita gra-
fiche e soprattutto la sua versatilita nell’u-
so delle TEXT e delle pagine grafiche.

L’obiettivo che ci prefiggiamo é quello
di raggiungere la completa padronanza
delle pagine del monitor del computer.

Vogliamo cioé poter lavorare sulla pagi-
na TEXT e sulle pagine HGR e HGR2 con
totale indipendenza I'una dall’altra e con
possibilita in ogni momento di passaggio
dall'una all’altra pagina.

Se raggiungeremo questo obiettivo po-
tremo realizzare complessi programmi
grafici tipo: sovrapposizione di ulteriori
dati a PICTURES gia realizzate preceden-
temente; soluzione interattiva del proble-
ma di scrivere alfabeticamente su disegni;
problemi di visualizzazione di figure in
movimento tramite tecniche di animazio-
ne; ecc.

Sono tutti argomenti gia trattati in altri
articoli, ma che non avevamo mai inqua-
drato in un discorso generale.

Abbiamo adottato una terminologia
semplificata che sara bene anticipare per
facilitare la comprensione dell’articolo e
dei programmi:

PB é un disegno, realizzato con un pro-
gramma a se stante, memorizzato su di-
schetto e richiamabile sulla pagina HGR2
per essere ulteriormente elaborato;

TX € un testo alfanumerico realizzato
sulla pagina TEXT;

TH é un testo alfanumerico realizzato
con un set di caratteri tipo SHAPE (prele-
vato dal software di base della tavoletta
grafica di MCmicrocomputer) e posizio-
nato sulla pagina HGR.

HI é un disegno realizzato sulla pagina
HGR.

H2 é un disegno realizzato sulla pagina
HGR2.

Le combinazioni di questi 5 casi a due a
due danno una casistica di situazioni che
abbiamo intabellato in tabella A.

Nella casella di corrispondenza c’é il no-
me dato al programma Demo che esempli-
fica in maniera pratica quel caso.

Se invece c’¢ uno spazio vuoto o il pro-
gramma non ¢ significativo, ad esempio
PBTX ¢ concettualmente identico a PBH2,
oppure non € possibile perché i due com-
ponenti usano la stessa pagina, come ad
esempio PBH2.

Per esemplificare le terminologie esami-
niamo il programma PBTH. Questo com-
porta il caricamento in pagina HGR2 di
una PICTURE e permette in pagina HGR
il disegno di un testo. La utilita del pro-
gramma, una volta implementato da voi,
potra essere quella di apporre delle scritte
su un disegno, decidendo, in modo interat-
tivo, tipo di carattere, posizione, orienta-
mento e formato delle scritte stesse.

In altre parole componete (correggendo,
cancellando, spostando) le scritte sulla
pag. HGR e, alternando rapidamente in
fase di visualizzazione le due pagine, avrete
un controllo del risultato. Quando la scrit-
ta é completata e vi soddisfa la riversate
sulla pagina HGR2, memorizzate la nuova
PICTURE completa di scritte, oppure ne
fate una Hard Copy sulla stampante grafica.

Se il prodotto finale del vostro program-

18 REM PSAY -
11 REM SALYA LA PICTURE DISEGNATA SU HGR2 i8 REM TRIS
28 HGR2 - HCOLOR= = 11 REM SWITCH TRA LE TRE PAGINE
30 HPLOT 116, 48 TO 200,46 TO 208,108 TO 110,100 TO 110, 48 28 TEXT : HOKWE
40 DF = CHRS (45 PRINT D$; "BSAVE PIPPO, A$4000, L $2000" 3@ VTAB ¢12): PRINT “ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVHXYZ": GOSUB 400
40 HGR - HPLOT @, 8 TO 279,491 GOSUB 400
= = : — y S8 HGR2 . HPLOT @,4%1 TO 273, 9: GOSUB 486
Figura | - !.’SA V, serve per caricare sul disco la PICTURE della pagina HGR2, ;3 PRINT CHRE$ <72 : GET S$% @
comungue disegnata. 78 IF WYAL (S$> = 1 THEN GOSUB 100
7L OIF WAL (S$> = 2 THEN GOSUB 208
72 IF VAL ¢S$> = 2 THEN GOSUE 300
7 29 GOTO &8
18 REM INTH 188 REM TEXT
11 REM IMPUTTEXT IM HGRZ 116 POKE - 16380.0: POKE - 16302.@
2z ROT= @: SCALE= 1: HCOLOR= = 120 GOSUEB 488: RETURN
183 PRINT CHR$ (4)>"BLOADASCII. SET. A$3088" 200. REM. (HGR ) o
b i COLOR= 2:U% = 108 218 POKE ~ 16304,0. POKE - 16390, 0
116 I:|I_1F!:__ HCOLO = 3i¥a = 228 GOSUE 408. RETURN
1268 GET S#$:CR = RSC (S5%) 288 REM HGR2
1323 GOSUBR 26G- GOTO 126 318 POKE - 163294.@: POKE - 162%99. @
= il - 2286 GOSUB 420: RETURN
EBG REM SUB SCF!.II—T. 406 REM LOOF D-ATTESA
218 DRAW CR AT XX, Y4 418 FOR K = 1 TO 393: NEXT : REJTURN
228 ¥i = ¥4 + 8: RETURN
Figura 3 - INTH, é un programma dimostrativo per l'input di dati alfanumerici da Figura 2 - TRIS, é un p di per il p ggio indi: da

tastiera che sono poi trascritti sul video in forma grafica.
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18 REM THTH ILOAD THHL
11 REM SWITCH TRA 1 DUE MODI DI. FARE TEXT LIST
28 HGR : TEXT . HOME . VTAB <2@»: INPUT “ FRASE ";F$ 189 REM THRHL
3@ INPUT " VTRAB "™:¥T: INPUT " HTAB “;HT 11 REM SWITCH TEXT HGR
58 HOME VTRAB <VT>: HTAB (HT>: PRINT F% 28 HOME HGR HCOLOR= 3
78 PRINT CHR$ (4)"BLOADASCII. SET, Asco9a" 3D I =1 + 4: PRINT Ii: HPLOT I # 2,0 TO I #* 3,191
188 REM PREPARAZIONE PAGINA HGR i@ GOSUE 208 GOTOD G
SAEL L BEKE iy 3o Shil-esdna 108 GGIO ALLA PAGINA TEXT
e Il A U B i ol A e 118 - 16308,0: FOKE - 16303,0
123 FOR I = 1 TO LEN CF$):S$ = MID$ <F$ 1,1 - e I W, et i e
148 OR = ASC (S$): DRAW CR AT X%, YH:XX = X2 + ?: NEXT I 126 QOSUB 200: RETURN
208 REM SWITCH TRA LE DUE PAGINE 208 REM PASSAGGIO ALLA FAGINA HGR
218 POKE - 16303.0: GOSUB 300 218 POKE - 16384.'0
228 POKE - 16304,0: POKE - 16302, 9. GOSUB 208. GOTO 21@ 228 GOSUB 388: RETURN
380 REM LOOP D ATTESA 288 REM LOOP D ATTESA
318 FOR K = 1 TO 199: NEXT . RETURN 318 FOR K = 1 TO 199. NEXT

2@ RETURN

Figura 4 - TXTH, é il programma che permette lo Switch tra TEXT e HGR usata in

modo grafico e che posiziona nel medesimo posto, sulle due pagine, la frase scelta.

ma ¢ una Hard Copy del video non vi
dovete molto preoccupare delle modalita
con le quali avete realizzato il disegno, né
dei tempi di realizzazione, ma sara bene
che il programma di composizione sia ben
strutturato anche a costo di doverlo spez-
zare in piu fasi o addirittura in piu pro-
grammi. Per quanto riguarda il TEXT rea-
lizzato con caratteri grafici sulla HGR, uti-
lizziamo, come detto, i SET di caratteri
presenti nel software di base della tavoletta
grafica di MCmicrocomputer (ormai indi-
spensabile accessorio dell’Apple II).

Ricordiamo I'origine di questi SET. So-
no stati tradotti dal formto originario Hi-
res Character Table del Tool Kit in forma-
to Shape Table e quindi sono utilizzabili
con i comandi di Shape (cioé¢ Draw, Rot,
ecc.). Chi non ha la tavoletta deve procu-
rarsela, oppure deve costruirsi una propria
Shape Table.

Abbiamo preferito realizzare molti pro-
grammi corti anziché uno lungo e comples-
so, perché il nostro scopo come al solito
non é-quello di produrre software ma quel-
lo di suggerire temi, argomenti e di propor-
re soluzioni. E chi si interessa dell’argo-
mento certo preferisce copiare 5 righe anzi-
che 500. I programmi sono dunque:

Figura I PSAV - serve per caricare la
Picture, disegnata sulla pagina HGR2, sul
dischetto, col nome di PIPPO. Nel nostro
caso abbiamo memorizzato la Picture di
un rettangolo che ci servira nei prossimi
programmi.

Figura 2 TRIS - serve per comprendere
le routine di passaggio tra le tre pagine
HGR, HGR2 e TEXT. All'inizio viene
scritto sulla pagina TEXT ['alfabeto (riga
30), viene disegnata sulla pagina HGR una
diagonale rispetto allo schermo (riga 40) e
sulla pagina HGR2 I'altra diagonale (riga
50). A questo punto il programma emette
un beep per segnalare che attende un input
(riga 60). Se si preme | esegue la routine di
riga 100 che visualizza la pagina TEXT; se
si preme 2 esegue la routine di riga 200 che
visualizza la pagina HGR, se si preme 3
esegue la routine di riga 300 che visualizza
la pagina HGR2. Come noto le istruzioni
di switch in questo caso non cancellano le
pagine alle quali accedono.

Figura 3 INTH - permette di usare la
tastiera dell’Apple direttamente sulla pagi-
na HGR. E un programma estremamente
semplificato. Voi potete scegliere un’altra
Shape Table (o potete formarla) potete im-
postare i valori X%, Y%, per posizionare la
scritta sul video, potete decidere la legge
che fa variare X%, Y9, potete impostare i
valori ROT, SCALE, ecc.

Figura 4 TXTH - questo programma de-
mo permette di scrivere una stessa frase
sullo stesso punto della video, sia in modo
TEXT che in modo HGR.

VTAB e HTAB e la frase vanno immessi
da tastiera, e la frase viene scritta sulla
pagina TEXT (riga 60).

Poi viene al solito caricato il SET di
caratteri (riga 70), preparata la pagina

Figura 5 - TXH1, Switch per il passaggio della pagina TEXT alla pagina HGR.

HGR (riga 110-120), inizializzando i valori
X%, Y% in funzione degli HTAB e VTAB
impostati e poi con il loop di riga 130-140
vengono visualizzati i caratteri, identificati
dal codice CR, uno alla volta.

Non é obbligatorio che il CR (nel nostro
caso il codice ASCII) corrisponda esatta-
mente all’analogo carattere del set, in que-
sto caso ovviamente il valore di CR dovra
essere opportunamente corretto.

Il programma poi “switcha™ tra le due
pagine velocissimamente (riga 200-220)
cosa di cui, se i due set di caratteri sono
identici, non ce se ne accorge.

Figura 5 TXH]I - effettua il passaggio tra
la pagina TEXT e la pagina HGR.

Con un loop viene gestita la scrittura di
qualcosa sulla pagina TEXT e il disegno di
qualcosa sulla pagina HGR.

Figura 6 TXH2 - ¢é identico al precedente
solo che la pagina grafica é la HGR2. Poi-
ché il passaggio tra le pagine ¢ istantaneo é
bene inserire il loop di attesa (riga 300).
Figura 7 PBTH - con questo programma é
possibile quello che in termini cinemato-
grafici si chiamerebbe un doppiaggio: ov-
vero ¢ possibile inserire un commento so-
pra delle immagini. Anche nel nostro caso
realizziamo dapprima una immagine e la
memorizziamo col nome di PIPPO. La ca-
richiamo poi in pagina HGR2 (riga 40),
dopo diche con un gioco di switch visualiz-
ziamo alternativamente la pagina HGR2
dove risiede la picture e la pagina HGR
dove abbiamo immesso il testo.

LOAD FPEBTH
ALOED, T2 PSYNTAX ERROR
ILIST JLORD PETH
18 REM THHZ WIST
44 REM SWITCH TEXT HGRZ e
26 HOME HGR HGR2 HCOLOR= 2 18 FEEM PETH
20 I =1 + 1: PRINT I;. HPLOT @6 TO (I - 4> #* 4,151 11 REM FICTURE BRSE — TEXT HGR
106 "REM PASSAGGIO ALLA PAGINA TEXT e e R e e R
i.]_a m:E - iszaa,a; POKE - 15303, 0 ZB PRINT CHR# (43"BLOARDASCII. SET. AfSaR&"
126 GOSUE Z@@: RETURN 48 FPRINT CHR$ <43"BLOARD PIFPFOY
286 REM PASSAGGIO RLESKEHGINT gE’,R S8 GOSUE 186 GOSUE 2ed: GoTo Sa
218 POKE - 16394, 3: - 16299, @ ; e b= :
2206 GOSUB 2@0: RETURN Lea F‘{:"‘ H'-“R-: DI=. E'ﬂSE _
288 REM LOOP D ATTESA 116 POKE - 1822%2.8: GOSUE Ze6: RETURNM
218 FOR K = 1 TO 199: NEXT ZBE REM HGR TEXT
I2@ RETURN 218 CT = CT + 1:8% = KX + 8

Zz@ DRAW CT AT XX, 184

238 POKE - 1632668, 6: GOSUE Z86: RETURNM

Figura 6 - TXH2, switch per il passaggio dalla pagina TEXT alla pagina HGR2. E?g E‘Eg KLEE‘F; FFDI.[:‘II_;;‘__..[_irdEi-::T
Figura 7 - PBTH, 2268 RETUEN
doppiaggio. con un commento "scritto dopo”, su una immagine “disegnata prima’.
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ILOARD FEHL 18 REM ATHGR
ILIST 11 REM ADD TEXT-GRAPHICS
ro=: Sy 20 POKE 232.9: POKE 233.128: DIM MX(60@): HGR @ HGRZ . HCOLOR= 23
i2 RFEM FBHL 3@ PRINT CHR$ (4)"BLOADASCIL SET. A$S900"
REM FICTURE BASE - FAG HGE P e alehiie e S
i sl "
HGRZ HZOLOR = €8 REM  MASCHERA PER L“INPUT
PRINT CHE$ <4,"BLORD PIFFO" 7R TERT r-HOME : PRINT LS
= = 88 PRINT *  ELENCO DEI CODICI®: PRINT L$: PRINT
FEI  MAIN 28 PRINT % 1 - YISUALIZZA PICTURE" y
POKE = 32 CALL 52456: REM HGR CLERR 188 PRINT " 2 - VISUALIZZA TEXT-GRAPHICS
118 PRINT " 2 - RAPIDO FLIP"
128 PRINT * 4 - 0. K E FINE"
FREM HGE 138 PRINT " 5 - IMMETTE NUOVYA FRASE"
148 PRINT * & - RISCRIVE ULTIMA FRASE"
L REM HiGR2 158 PRINT ! PRINT L$: POKE 34,14
GOTO 118 160 INPUT * CODICE “;0P ON OF GOSUB 200, 200, 480, 500, 600, 709
= by SECMC 170 GOTO 168
,F"E“ LISEGHD 280 FEM YISUALTZZA PICTURE
G =G + 3 218 GOSUB 94@: GET 5§, GOSUB 908. RETURN
HFLOT G. 8 TO G, 131. RETURN 3?2 gguevggﬂégfﬁsm"f;agﬁfzégs
il z & s LB S RETURN
REM LOGOP D ATTESAH 408 REM FRAPIDO FLIP
FOR K = 14 TO 192: MNEXT FETURM 416 FOR K = 1 TO 28 GOSUB S48 GOSUE 920 NEXT K
420 GOSUB S99 RETURN
Figura 8 - PBH1, switch tra Picture caricata sulla pagina HGR2 e qualcosa che si 588 REM FIME LAVORO
muove sulla pagina HGR. 548 TEXT : HOME ° PRINT “LISTA DEI CODICI " PRINT LS
528 POKE 34.4° FOR 1 = 1 TO IC PRINT I; TRBC SiMM<I) - NEXT 1
538 PRINT = PRINT & PRINT " 1 - PER IL MENU""
ILOAD HiHZ S48 INPUT * 2 - PER L ASSEMBLAGGIO “;S: IF S € > 2 THEN &@
LIST SS8  GOSUB 940 POKE 230. 64 GOSUR 808
SE@  REM MEMOR T 22AZ TONE
18 REM HiHz 570 GET 5% TEXT . HOME . VTAB <1@>: PRINT " 1 — PER IL MENU""
11 REM SWITCH HGR-HGRZ2 588 INPUT " 2 - PER LA MEMOR DELLA PICT "iS- IF S € > 2 THEN 6@
o H 4 e 598 PRINT . PRINT CHRS <4)"BSAVE PIPPO. AS4000, LE2008"  END
?l? r;h_ﬂ?. HGR2 HCOLOR= = 608 REM IMMISSIONE NUOVA FRASE
3@ GOSUB 188: GOSUBR 288: GOTO 26 618 IC = IC + 1:1P = IC: HOME - PRINT = PRINT "—- NUOVA FRASE --"
1883 POKE 2328, 64- REM HGRZ2 628 PRINT - INPUT " ROTAZIONE ";RR: INPUT " SCALA "85S
i R Pyt . . 6238 INPUT " VAL M "iME: INPUT = VAL ¥ "5
118 CALL &2458: REM CLEAR 640 MZCIC) = RROMZCIC + 1) = SS:MZCIC + 2) = X2 MZCIC + 23 = ¥
12 GOSUE Zoa 65 IC = IC + 4 ROT= @ SCALE= SS
128 POKE - 156299, 8 68 INPUT "  CODICE i CO-MMCIC) = CD
678 IF CD > 255 THEN HOME = RETURN
£46 RETURE__ . N &80 POKE 238,32 DRAW CD AT ¥ vX
2868 POKE 238.322: REM IN PAGL 690 X¥ = MX + 7 % SS W = WX IC = IC + 1: GOTD 650
CALL 62456 REM CLEAR 788 REM ARRETR CONTAT. E CANC. PRG HGF
GOSUE 268 718 PRINT * ANNULLATA ULTIMA FRASE®
e 3 A 720 IC = P - 1 GOSUB 9608 GOSUBR 808 RETURN
FOKE - 16366,0 298 REM SCRITTURA DI TUTTI 1 CARATTERI
RETURN 810 T = 4:RP = MX(I> S5 = MHCI + 1)
o 820 ROT= B: SCALE= SS:NX = MMCI + 2):¥Z = MX(I ¢+ 2> = [ + 3
SaE REM  DISEGNO €30 T = | 4+ 4:M% =Xt + 7 %S5 IF [ > = IC THEN RETURN
218 K=K + 2 840 IF MM(ID > 255 THEN T = 1 + 1@ GOTO 820
228 HPLOT K. 6 TO K 191 858 CR = MEII): DRAM CR AT XX ¥YX GOTO 239
S BB REM SWMITCH SUL TEXT-TNPUT
228 RETURN 916 POKE - 16300,9 POKE - 163010, RETURN
Figura 9 - HI1H2, animazione di un oggetto che si forma e si muove passando dalla 25;'3 '25:’155“]TE:";‘:LFHTE:;;:PI”T‘[GBQQ p—
pagina HGR alla HGR2 e viceversa. a6 REM SWITCH SUL PICTIURE
958 POKE - 16394, 8 POKE - 16299, 8 FETURN
Figura 10 - ATXGR, S9EB  REM SWITCH E CLEAR SUL HGR
aggiungeun testo al grafico, tramite un programma di composizione dei testi. 278 [FOWE 230307 GRCL E2458: RETURN

Figura 8 PBH1 - in questo programma non
c'é traccia di TEXT. C'é il passaggio tra le
due pagine grafiche. La HGR2, richiama-
bile dalla routine a riga 140, contiene la
picture PIPPO precedentemente memoriz-
zata. La HGR contiene una figura in movi-
mento, nel nostro caso una retta che si
sposta da sinistra a destra.

Figura 9 H1H2 - anche in questo caso ab-
biamo una animazione semplice, in cui la
figura si sposta da sinistra a destra sfrut-
tando il passaggio tra le pagine.

L'ultimo programma presentato (pro-
gramma ATXGR di Fig. 10) serve per ag-
giungere scritte sulla pagina HGR2, sulla
quale sia stato gia realizzato un disegno.

Il disegno di base ¢ stato realizzato con
un altro programma e memorizzato sotto
forma di picture. Viene quindi richiamato
insieme al SET di caratteri che vogliamo
utilizzare (righe 30-40). L'intero program-
ma ruota attorno ad una maschera che
permette una serie di funzioni. Tale ma-
schera ¢ sulla pagina TEXT e viene conti-
nuamente richiamata alla fine di ciascuna
funzione. Sulla pagina HGR2 ¢’¢ la Picture
di base, sulla pagina HGR c'é la scritta in
via di formazione.

In breve il programma permette un vero
e proprio lavoro di composizione della
scritta, permette il controllo di compatibi-
lita con il disegno di base ¢ quindi, se tutto
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¢ 0.K., riporta la scritta sul disegno di base
e lo rimemorizza di nuovo in una Picture
con il vecchio nome. Abbiamo evitato im-
plementazioni relativamente semplici ma
che avrebbero appesantito parti del pro-
gramma non significative. Ad esempio ab-
biamo riportato tutte le scritte in orizzon-
tale con ROT = 0, per evitare di complica-
re la routine di ROT e SCALE e quella per
la determinazione delle X%, Y?%, rispetto
alle quali porre la scritta.

In questo caso le possibilita di combina-
zione tra orientazione dei caratteri, dire-
zione di scrittura, distanza tra i caratteri
sono infinite, e lo vedremo in uno dei pros-
simi articoli.

Un altro aspetto un po’ trascurato €
quello relativo alla gestione degli archivi di
Picture. Il caricamento da e per il disco é
direttamente inserito nel programma.

Il programma ruota quindi attorno al
menu (righe 60 - 170) al quale si ritorna al
termine di ciascuna funzione offerta.

Le funzioni sono:

- visualizzazione Picture (righe 200 - 210)
che come € noto é presente sulla pagina
HGR2;

- visualizzazione Text-Graphics (riga 300 -
310) ¢ il testo che si va via via formando
sulla pagina HGR;

- rapido Flip (righe 400 - 420) con il loop
vengono velocemente mostrate le due pa-

gine per permettere di controllare le posi-
zioni reciproche di scritta e disegno di base;
- immissione nuova frase (righe 600 - 690)
per ogni nuova frase vanno dati Rotazio-
ne, Scala, X%, Y%, con le limitazioni di cui
abbiamo parlato, e poi via via i codici CR
corrispondenti al carattere che si vuole
scrivere. Ovviamente questi dati vengono
visualizzati alfanumericamente, visualiz-
zati anche sulla pagina HGR e caricati nel
vettore MY%,.

Se si vuol terminare la frase basta dare
un codice >255 e si torna al menu;
- riscrivere I'ultima frase (righe 700 - 720): é
una generica routine di correzione che con-
siste nell’arretramento del contatore e nel-
la cancellazione e riscrittura della pagina
HGR;
- fine lavoro (righe 500 - 590): viene visua-
lizzata la lista dei codici per un controllo
formale. E poi si puo tornare al menu, se
c’é qualcosa che non va, oppure si pud
passare alla fase di assemblaggio per cui i
dati memorizzati nel vettore M%, vengono
trascritti anche sulla pagina HGR2 assie-
me alla Picture.

A questo punto si puo memorizzare la
Picture completata con lo stesso nome.

Da riga 900 ci sono poi le subroutine di
Switch sul Text (900), sul’lHGR (920),
sullHGR2 (940) e sullHGR con clear
(960). [ 4
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Che cosa ha in piu
Personal Kid?

PERSONAL KID - Costo Basso

PREZZO - Lettere minuscole
(IVA escl.)

- Tastiera con pad numerico + 1 segni
delle operazioni

CPU BOARD 48 K RAM 650.000 - Repeat automatico
Tastiera ASCII con pad numerico esteso e - Set di tasti funzionali per I’esecuzione
fasti funzional: 410000 immediata dei principali comandi
Alimentatore 80 W 150.000 Dirett trollo del &
Alimentatore switching 75 W 200.000 = LIretto controlio e_ cursor
Contenitore 120.000 - Zoccolo per memoria EPROM

- Disponibilita del sistema in versione
UNITA CENTRALE (48 K RAM, inter- open frame o vestita in piu
faccia per registratore, input analogici, . gLy
lettere minuscole, BASIC, monitor e di- conflgurazmm

sassembler) completa di alimentatore, ta-
stiera ASCII dotata di pad numerico este-
so e tasti funzionali, contenitore

Compatibile Apple

Con tastiera incorporata 1.210.000
Con tastiera separata 1.260.000

UNITA CENTRALE con monitor

Con tastiera incorporata 1.450.000 PERSONAL

Con tastiera separata 1.500.000

UNITA CENTRALE con monitor 12",
drive 5" e interfaccia per due drive

Con tastiera incorporata 2.250.000 E
Con tastiera separata 2.300.000 Z
Monitor 12" fosfori verdi o gialli 250.000 ;
Drive 5’ 710.000 ’
Interfaccia doppio drive 120.000
Espansione 16 K RAM 150.000
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