- Shape-Tahlet

con la tavoletta grafica di MCmicrocomputer

L'Apple 11 possiede capacita grafiche che
in genere vengono sfruttate solo in parte;
oltre agli ormai “famosi” HGR, HPLOT e
HPLOT TO, esistono altri comandi BASIC
relativi alla grafica, che permettono di ruo-
tare, traslare e ingrandire istantaneamente
interi disegni sullo schermo: DRAW,
XDRAW, ROT e SCALE.

1l loro uso comporta, tuttavia, alcune dif-
ficolta, legate alla memorizzazioine dei dise-
gni, che devono essere da loro manipolati.
Con il programma che presentiamo si risol-
vono gran parte, se non tutti, questi proble-
mi, anche con l'aiuto della tavoletta grafica
di MC.

Con il software fornito con la tavoletta é
possibile, tra le altre cose, ottenere la ripro-
duzione di una parte di un disegno, detta
“window"; questa finestra pud essere ri-
prodotta in negativo, oppure in modo EX-
OR, e ancora a tutto pieno, oppure traspa-
rente, ma non € possibile eseguirne una
rotazione o un ingrandimento. Bisogna, a

questo punto, far riferimento al nono capi-
tolo del Reference Manual dell’Apple, per
capire come poOssOno essere memorizzati
quelli che vengono chiamati “Profili Grafi-
ci ad alta Risolvenza™, che altro non sono
che disegni, sagome o ideogrammi. Tutta
la serie di profili o Shape viene archiviata
in una tabella, dalla quale possiamo istan-
taneamente riottenere il disegno che ci in-
teressa.

Entriamo un po’ piu nel dettaglio; suppo-
niamo di voler archiviare una figura simile
alla *“M” di MCmicrocomputer. Quello che
dobbiamo fare é disegnarla sulla carta mil-
limetrata, avendo cura di approssimare le
linee diagonali con movimenti scalettati a
90 gradi. Alla fine, svolgiamo il tutto in
una serie di vettori di tracciamento, cioé
nell'insieme delle frecce che indicano le di-
rezioni della penna durante il disegno. Da
un determinato punto al successivo, muo-
vendosi ad angolo retto, ci sono, natural-
mente, quattro possibili direzioni: verso

I'alto, il basso, verso destra, sinistra. Ad
ognuno di questi movimenti viene associa-
to un numero, ad esempio a quello verso
I'alto il 4, in codice binario 100, col quale la
macchina “capisce” ed individua il movi-
mento da far eseguire al pennello elettroni-
co. Tutti questi numeri vanno immagazzi-
nati a gruppi di due e a volte di tre nei byte
della memoria, cominciando da una certa
locazione in poi. Quando il profilo ¢ finito
si pone uno zero. Di seguito si puo mettere
un secondo profilo, quindi un terzo e cosi
via, fino a 256 profilo. Come cappello all'i-
nizio di tutto il vettore bisogna porre alcu-
ni indicatori: il primo dice quanti sono i
profili presenti nella tabella; i seguenti in-
dicano dove inizia il primo profilo, dove il
secondo e cosi via.

Finalmente, dopo aver messo nelle loca-
zioni 232 e 233 I'indirizzo di partenza della
tabella dei profili, é possibile usare i gia
detti comandi BASIC. Diventa subito
chiaro che non é facilmente abbordabile la
memorizzazione a mano dei vettori di trac-
ciamento, e che, essendo una operazione
lunga e ripetitiva, la cosa ideale é farla
attuare direttamente dall’elaboratore. 1
programmi esistenti sull’argomento rara-
mente risolvono sufficientemente I'input
grafico e spesso si € costretti a far riferi-
mento alla tastiera e piu specificamente ai
tasti I, J, K, M, per cui risulta impossibile
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4 sinistra come si presenta sullo schermo il menu del programma. A destra un esempio di una shape a matrice.

riuscire a seguire il contorno di un disegno
complesso, e anche il piu volenteroso “arti-
sta del computer™ € costretto a desistere.

Uso del programma “Shape-Tablet”

L’hardware richiesto dal programma ¢
composto da Apple Il Europlus 48K, disk
drive e tavoletta grafica.

Si copia il listato, eliminando tutti i
REM e tutti i passi che non terminino per
0. Il listato presentato, infatti, & stato al-
lungato per renderlo piu leggibile, ma, cosi
com'¢, andrebbe a finire sulla pagina graf-
ca numero 1 e I'uso del comando HGR ne
troncherebbe una parte, rendendolo inser-
vibile.

Copiato il programma, lo si salva con
“SAVE SHAPE-TABLET". Sullo stesso
disco bisogna salvare anche la routine

{ segue da pag. 73

“PADDLE CODE", in linguaggio mac-
china, per la lettura dei potenziometri della
tavoletta, presente nel software fornito con
essa.

Eseguite queste operazioni una volta per
tutte, si digita “BLOAD PADDLE .CO-
DE”, seguito da “RUN SHAPE-TA-
BLET" ed appare sul video il MENU del
programma con le sue opzioni. Oltre alle
ovvie possibilita di lettura o scrittura da o
su dischetto, appaiono due diversi modi di
definizione di una shape: quello a vettore e
quello a matrice. Essi rappresentano due
tipi di profilo dalle caratteristiche e dalle
possibilita diverse. La shape a vettore & di
tipo calligrafico; possiamo eseguire cioé
una serie di linee, alzare la penna ed esegui-
re un’altra serie di linee, e codificare il tutto
nelle istruzioni che descrivono il percorso

eseguito. La shape a matrice &, invece, di
tipo a mappa; non considera cioé le linee,
bensi i singoli punti all'interno di una de-
terminata porzione di disegno. L'occupa-
zione di memoria é di gran lunga superiore
per questo tipo, dato che é necessario ese-
guire, per ogni riga che compone la fine-
stra, la codifica del “ritorno carrello™ all'i-
nizio del rigo seguente. Le prestazioni sono,
pressocché identiche, con SCALE = 1, per
entrambi i tipi di shape, mentre, aumen-
tando il fattore di ingrandimento, si rendo-
no evidenti le differenze. Nella shape a
matrice appare subito quello che potrebbe
essere chiamato “effetto persiana™ che
consiste nella segmentazione del disegno in
strisce che, con I'aumentare dell’ingrandi-
mento, diventano sempre piu distanti, ef-
fetto che puo essere utilizzato come tale,
oppure che pud essere annullato ridise-
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gnando la shape slittata di un rigo (sull’ar-
gomento é I'articolo di Bo Arnklit, appar-
so sul n. 11 della rivista, a proposito dell'u-
so dei CARACTER.SET). La shape a vet-
tore, ad ogni ingrandimento, non fa corri-
spondere un proporzionale ispessimento
delle linee, cosa che & possibile ottenere,
anche stavolta, ridisegnando la stessa sha-
pe spostandola di fianco e poi verso il bas-
s0. L'uso di uno o dell’altro tipo é dettato
soprattutto da esigenze pratiche: infatti il
tipo a matrice & piu “ingombrante” e piu
lento, ma ¢ anche piu duttile, permettendo
la codifica dei disegni gia esistenti, mentre
quello a vettore permette di inventare la
shape disegnandola sullo schermo.

Ma vediamo come si utilizzano le due
tecniche nel programma. Usando I'opzio-
ne “matrice”, viene richiesta la scelta tra
visualizzazione della pagina presente gia in
memoria o il caricamento da disco. Viene
mostrata, quindi, la pagina di lavoro e su
di essa appare il cursore lampeggiante col
quale va indicato il margine superiore sini-
stro della finestra. Viene poi richiesto il
margine inferiore destro e, quindi, parte la
codificazione della window cosi definita.
Occorre attendere a questo punto un tem-
po abbastanza lungo, dato che deve essere
esaminato ogni pixel costituente la porzio-
ne di immagine. Una serie di beep annun-
cia la fine del processo di codifica, ed il
ritorno al menu. La scelta del tipo “a vetto-
re” fa apparire la pagina grafica di lavoro,
e viene richiesto se si vuole cancellarla o
no; questo perché si puo aver bisogno di
lavorare su di una base grafica. Premendo
soltanto RETURN, non viene cancellato
nulla ed appare la crocetta del cursore.

Premendo il pulsante (o lo shift, se si é
collegato quest’ultimo al piedino n. 4 del
GAME CONNECTOR), vengono memo-
rizzate le coordinate del primo punto.
Muovendo il braccetto della tavoletta, vie-
ne visualizzato un segmento tra il punto
memorizzato e quello attuale. Premendo di
nuovo il pulsante, il segmento si blocca e
viene memorizzato il nuovo punto. Conti-
nuando il procedimento, si viene a memo-
rizzare una spezzata, mentre, se si tiene il
pulsante premuto, vengono memorizzati
tutti i movimenti del braccetto, e si puo
disegnare, quindi, anche una curva. Se,
prima del pulsante, viene premuta una
“A", il segmento viene considerato “pen
up”, cioé da non disegnare, e serve solo per
il trasferimento della “penna™ ad un’altra
parteisolata del disegno. Terminata la sha-
pe e memorizzato I'ultimo punto, si preme
“F”, e poi di nuovo il pulsante. A questo
punto parte la codifica, al termine della
quale si ottiene il solito doppio beep.
Dal menu possiamo ora scegliere I'op-
zione “SHOW della shape table”, che ci
visualizza tutti i profili con la possibilita di
spostarli sullo schermo, usando la tavolet-
ta. Ci viene presentata la prima shape, sen-
za cancellare lo schermo, cosa che possia-
mo ottenere premendo “E”. Con “/” pos-
siamo cambiare il numero della shape vi-
sualizzata e con “P” possiamo bloccarla
dove vogliamo. Le lettere “Z” e “S™ cam-
biano la scala della shape, mentre le due
frecce cambiano I'angolo di rotazione (&
consigliabile premerle insieme al tasto
REPT). Con “T" si eliminano o si visualiz-
zano le quattro righe di testo. “M™ fa si che
si ritorni al menu, dal quale possiamo deci-

dere di salvare su disco la nostra shape
table con I'opzione “SAVE”, per la quale
viene richiesto il nome del File, al quale
viene anteposto un “SH-" di riconosci-
mento, e viene eseguito un controllo per
evitare la distruzione involontaria di una
shape dallo stesso nome.

Struttura del programma

Nel listato si nota subito I'uso massiccio
di subroutine che, pur rendendo il pro-
gramma meno comprensibile e piu lento,
lo snelliscono, avendo esso altrimenti pro-
blemi di occupazione di memoria. A que-
sto proposito, esaminiamo la mappa della
memoria usata: (in esadecimale) da $300 a
$325 c’¢ la routine PADDLE CODE; da
$330 a $337 si trova una routine utilizzata
dal passo 2050 del programma e che viene
caricata nei passi 2390-2400.

Da $3B1a $3C5c’¢ la shape della crocet-
ta del cursore; da $800 a $IEDD ¢ conte-
nuto il programma BASIC; da $2000 a
$3FFF c’é la pagina 1 di lavoro; da $4000 a
$5FFF c'¢ lo spazio riservato per la shape
table da definire; da $6000 in pai ci sono le
variabili usate dal programma. I dati della
tavoletta vengono memorizzati in vettori
di interi, sicché possono essere immagazzi-
nati fino a 3000 punti.

Tralasciando tutta la parte gestionale
(menu, comandi o altro), esaminiamo le
principali subroutine del programma.

Dal passo 670 all'810 c’¢ la routine che
aggiorna per ogni nuova shape I'indicatore
del numero e i puntatori, di cui abbiamo
parlato prima. Una cosa interessante da
notare é che per gli start delle shape non é
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stato lasciato uno spazio standard fin dal
principio, ma viene eseguita una sorta di
meccanismo di puntamento dinamico, cioé
ad ogni nuova shape definita viene lasciato
un nuovo posto per il suo puntatore. La
routine 280-330 va letta insieme alla 140-
230, e serve per analizzare uno per volta i
segmenti che compongono la spezzata, dei
quali viene indicata la direzione con la va-
riabile S, mentre le routine tra 240 e 270,
con A indicano la pendenza. Le 450 - 500
individuano i casi di segmenti paralleli agli

(segue da pag. 75 )
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assi. Le routine da 10 a 70 memorizzano
per ogni coppia di punti all'interno del
segmento i vettori di tracciamento necessa-
ri, mentre la 80 - 130 codifica al posto
giusto il byte della shape. Una attenzione
particolare merita la 340 - 360, che serve a
codificare vettori di tracciamento non
plottanti verso I'alto: il loro codice ¢ 00 e,
nel caso che ce ne fossero due nello stesso
byte, la macchina li interpreterebbe come
una fine shape; per evitare che ci6 accada
viene eseguita, in questo caso, un'andata

Software Apple

verso I'alto, una verso destra e un ritorno
verso sinistra per ogni vettore. La 380 - 430
viene utilizzata quando viene anteposta la
“A™ al pulsante. La 510 - 550 definisce i
margini della tavoletta per evitare ILLE-
GAL QUANTITY ERROR. La 1050 -
1070 pone lo stop della shape.

Esaminiamo ora quanto accade per la
shape a matrice. La routine 1750 -1770
chiede i limiti della finestra, della quale
comincia la scansione da destra a sinistra e
dall’alto verso il basso. Di ogni punto vie-
ne calcolato il byte di appartenenza e da
2040 a 2090, con la subroutine in linguag-
gio macchina di $330 (CALL 816), viene
verificato se il bit, corrispondente a quel
determinato punto sta a 0 o a I; nel primo
caso si codifica solo una freccia non plot-
tante verso destra mentre nel secondo caso
la freccia ¢ plottante. Il passo 2120 mette
una freccia verso il basso alla fine del rigo,
mentre da 2130 a 2200 viene codificato il
ritorno carrello con frecce non plottanti
verso sinistra. Si continua cosi per ogni
rigo della finestra.

Cisembra di aver detto tutto, o quasi, su
questo programma, € non ci resta altro che
utilizzarlo al meglio delle sue possibilita
per creare dei magazzini di disegni.

Roberto Angeletti
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un po’ personal

Piu grafica

® 160.000 punti
(640x250)

® istruzioni come
AXES, RANGE,
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Piu software
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matematico, package grafico,

screen editor)

@ Display a 16 posizioni incorporato

e Alimentatore stabilizzato

@ Tastiera professionale completa

@ Attacchi per:

- doppio registratore a cassette

- televisore domestico

- monitor standard

- stampante RS232

- RS232/V24 bidirezionale

- espansioni
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