di Tommaso Pantuso

Un maxi carattere sullo schermo

Oggi affrontiamo il problema della lettu-
ra del generatore di caratteri del Vic e del C
64. Per il C 64 avremo prima bisogno di
esaminare certi aspetti hardware del Siste-
ma mediante i quali sara poi semplice com-
prendere il perché di alcune operazioni da
compiere per la lettura della mappa caratte-
ri.

Il generatore di caratteri del Vic 20

Cominciamo ad esaminare la mappa dei
caratteri del Vic 20. Come abbiamo visto,
essa ¢ posta a partire dalla locazione
32768. In essa (come in quella del C 64) il
primo carattere, composto da un gruppo
di otto byte, quello di codice *07, éla “@".
In una matrice 8 x 8, come visto la volta
SCOrsd, eSS0 puo essere rappresentato come
nella figura | e agh otto byte che lo com-
pONgono, cCome sappiamo, possiamo asso-
ciare i numeri:

28, 34, 74, 86, 76, 32, 30, 0.

Se infatti andiamo a leggere le locazioni
che vanno da 32768 a 32775 con:

10 FORI=0TO7

20 PRINT PEEK(32768 + 1)

30 NEXT
troveremo tali numeri.

Nota. Se avessimo letto le locazioni cor-
rispondenti al generatore del C 64 (ammes-
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so di poterlo fare in maniera immediata)
avremmo trovato (figura 2) 1 valori:

60, 102, 110, 110, 96, 98, 60, 0.

Infatti, nei due computer, non tutti i
caratteri hanno la stessa forma.

Il metodo per individuare I'esatta posi-
zione d’inizio di un carattere, noto il suo
codice di schermo S, é il seguente:

1) si prende S e si moltiplica per 8;

2) si somma il valore trovato all'indiriz-
zo d'inizio del generatore di caratteri.

Nel caso precedente, il codice di @ ¢ 0
per cui, 0 x 8432768 = 32768 che ¢ ap-
punio la posizione cercata, Per una A, di
codice 1. avremo invece | x 8§ +32768 =

32776 che ¢ appunto la locazione da cui
comincia a formarsi tale carattere.

Facciamo ora una verifica che ci sembra
interessante. Abbiamo detto che ciascun
numero contenuto in ciascuna locazione
del generatore di caratteri, se trasformato
in binario, fornisce un insieme di “0" ¢ di
*17 (otto in tutto) che, analizzato dal siste-
ma renderd sullo schermo un pixel acceso
in corrispondenza di ogni “1™ ed un pixel
spento in corrispondenza di ciascuno 0.
Se ora noi leggiamo ad esempio il contenu-
to dei precedenti otto byte, lo trasformia-
mo in un numero binario ¢ poniamo i pat-
tern ottenuti I'uno sotto I'altro. dovremmo
ritrovare, sullo schermo ed ingrandita. una
griglia nella quale, osservando tutti gli =17
dovremmo poter intravedere la forma del
carattere. Verifichiamo se questo fatto ¢
vero.

Per la (@, decodificando in binario i va-
lori trovati. abbiamo i numeri: 00011100,
00100010, 01001010, 01010110, 01001100,
00100000, 00011110, 00000000, Ponendo
tali “stringhe™ I'una sotto 'altra abbiamo:

00011100

00100010

01001010

01010110

01001100

00100000

00011110

00000000
¢ se per maggior chiarezza, asportiamo gh
“0™ troveremo la seguente forma:
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Figura | - La (@ cosi come viene visualizzata dal Vie 2

Figura 2 - La @ nel generatore di caratteri del C 64.
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Vic da zero + 64

Listato 1
1 REM
2 REM CON QUESTO PROGRAMMA VIENE LETTO 8K KERNAL / RAM EFFF-Eopo
3 REM IL CONTENUTO DELLA MAPPA DEI CA-
4 REM RATTERI E VISUALIZZATA LE FORMA
S REM CORRISPONDENTE INSIEME AI VALORI
¢ K e ceEreton LT € el Lo o [Tio /5 canarrens |ovee oo
3 RE” " Ul
?BPEE;;T El;!;lu g K RAM CFFF Cd0@
20 INPUT"CARRTTERE";Z$
25 PRINT"M i
gg ;g{:?" FORMA  LOC. CONT."
" G K BAsic / RAM BFFF -A0:
3@ Z=PEEK(?7713) :PRINT 8 Eoia, / o
34 R=34816 CARTRIDGE
48 FORI=BTO?
70 D=R+Z%8+1
118 DC=PEEK((R)+2%8+1)
ORI = FHstNDT 8 K RAM [ cARTRIDGE OFFF - 800D
420 VI=INT(WV/2) : T=yW-2%VY1  T$=RIGHT$(STR$(T,.,1)
425 IFT=BTHENT$=" "
426 IFT=1THENT$=","
427 N$=T3$+N$
438 GF=RIGHTS{(R$+N$),B) :G2%=RIGHT$(GS$,8) vy=y1
440 IF V1<>BTHEN42D
460 PRINTG2#.D.DC
480 MEXT
510 GETA$: IFA$=""THENS1@ 16K RAM +FFF - 4000
528 GOTO1@e
b
B IN RUESTA ‘ LOCAZIONE
COMPARE IL CODICE PI
SCHERMO D!
INPUT 7 .gw CRRATTERE
o Y 16k zaM FFF-00a0
MEM. VIDED
TELESCHERMD Fr'gw_a i
Suddivisione
Figura 3 - Possiamo individuare il codice di schermo di un carattere visto sul della memoria
teleschermo individuandone 1'i gine nella ia video. del C 64.

che ¢ proprio quella della @ cosi come
viene rappresentata dalla macchina.

Un po’ di pratica

Nel listato 1, riportiamo un breve pro-
gramma che, riferendosi al secondo insie-
me di caratteri, effettua automaticamente
questo processo restituendo, dopo aver
trasformato il contenuto di ogni byte inte-
ressato in binario, al posto degli *0” degli
spazi bianchi e al posto degli 1" un punto.
Inoltre, vengono forniti anche i numeri
delle locazioni occupati dal carattere ed il
loro contenuto in notazione decimale. Per
ottenere i caratteri in campo inverso, alla
richiesta della macchina, inserire il caratte-
re desiderato dopo aver premuto <CTRL
+ RVS ON >.

Anche se molto semplice ¢ di immediata
interpretazione, ¢é forse il caso di commen-
tare alcuni punti del programmino dimo-
strativo in questione.

Intanto, qualche perplessita potrebbe
sorgere dall’osservazione della linea 9. Con
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essa viene semplicemente abilitato il set di
caratteri alternativo (N in campo inverso)
e disabilitata la funzione della pressione
contemporanea dei tasti Shift/ Commodo-
re (H in campo inverso). La parte piu diffi-
cile — si fa per dire — ¢é ottenere una
scrittura simile a quella della linea in que-
stione: il problema si risolve molto sempli-
cemente. La sequenza di operazioni da
compiere ¢ la seguente:

1) digitare PRINT*”;

2) portarsi con il cursore sulle prime vir-
golette;

3) premere due volte Shift/Inst;

4) scrivere NH.

Naturalmente lo stesso effetto puo esse-
re sortito con i codici di controllo Chr$(14)
e Chr$(8)

Nella linea 20 viene richiesto il carattere
che vogliamo visualizzare ingrandito, ma il
procedimento di input impiegato € un po’
diverso da quelli consueti. Infatti dalla va-
riabile d'ingresso Z$ dobbiamo ricavare il
codice di schermo del carattere da ripro-
durre ingrandito per poi andarlo ad inter-

cettare nel generatore. Si potrebbe impie-
gare un procedimento di calcolo partendo
dal codice Ascii del carattere in questione e
calcolare da esso quello di schermo basan-
doci sulle formule da noi fornite non molto
tempo fa. Con un semplice artificio posso-
no essere pero evitati tutti i calcoli. Vedia-
mo come.

Dopo la richiesta di Input, noi premere-
mo il tasto corrispondente al carattere che
vogliamo visualizzare ingrandito. Il carat-
tere in dimensioni normali, dopo la rispo-
sta all’input viene posto sul teleschermo in
una certa posizione ¢ quindi esso avra un
codice immagine nella memoria di scher-
mo (figura 3). Conoscendo allora I'esatta
locazione del carattere sul video, sapremo
anche in quale locazione della memoria di
schermo ¢ contenuto il codice corrispon-
dente e quindi potremo prelevarlo ed usar-
lo per individuare il punto da cui il caratte-
re comincia a formarsi nel generatore. Fa-
cendo qualche osservazione, ci accorgiamo
che troveremo il codice del carattere in
questione nel byte 7713 (linea 30) della
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Vic da zero + 64

VIC du g0

memoria video. Servendoci allora del con-
tenuto di tale byte e servendoci del calcolo
della linea 110 cominceremo a leggere il
contenuto degli otto byte individuati nel
generatore di caratteri convertendolo in
stringhe binarie (in cui gli “0” sono stati
sostituiti da spazi e gli “1” da punti) che
visualizzeremo sullo schermo I'una sotto
I'altra. L'effetto risultante sara un caratte-
re simile nella forma a quello di partenza,
ma dalle dimensioni maggiori.

La memoria ambigua del C 64

Se leggere il contenuto del generatore di
caratteri del Vic 20 € una cosa abbastanza
semplice, per il C 64 il procedimento &
leggermente piu complicato, questo per la
particolare struttura interna della macchi-
na. Per capire quindi bene il significato
delle operazioni che compiremo in seguito
¢ allora necessario dare uno sguardo ad
alcuni aspetti fondamentali di questa strut-
tura.

Come saprete, il C 64 ¢ gestito dal micro-
processore 6510 che utilizza un bus di indi-
rizzi a 16 bit: cio significa che esso é capace
di indirizzare 64K di memoria. Sappiamo
pero che il C 64 possiede, oltre a 64K di
Ram, anche 20K di Rom occupati dal Ba-
sic, dal Sistema Operativo e dal generatore
di caratteri. Se allora calcoliamo I'ammon-
tare della memoria presente nel computer
ci accorgiamo che supera i 64K effettiva-
mene indirizzabili dal microprocessore ¢
viene logico chiedersi come cio sia possibi-
le (figura 4).

Il “trucco™ sta nel 6510 stesso il quale
contiene una “porta d'ingresso/uscita” con
la quale, al momento opportuno, viene se-
lezionata la Ram o la Rom del sistema o le
zone di I/O. In altre parole (figura 5) pos-
siamo paragonare la memoria del C 64 a
due pagine sovrapposte di un libro a cui
non possiamo accedere contemporanea-
mente, ma dobbiamo leggerne necessaria-
mente una sola per volta. La porta d'I/O
cui accennavamo ¢ composta da 5 bited é
situata nella locazione 1 della memoria del
computer. La sua configurazione iniziale é
101111: ogni bit alto rappresenta un’uscita
ed ogni bit basso un ingresso.

Naturalmente, visto che tale “porta”a 5
bit occupa una locazione di memoria ad 8
bit & evidente che lo stato dei tre bit che
avanzano, nel nostro caso quelli piu alti (6,
7, 8,), non é rilevante. Per essere piu chiari
sulla funzione di questa porta, aggiungia-
mo che, a seconda che uno dei suoi bit
venga posto alto oppure basso, le influenze
sul sistema consistono nell’abilitazione di
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un determinato dispositivo periferico (re-
gistratore a cassette) e nella discriminazio-
ne tra la Ram e la Rom sovrapposte. De-
scriviamo rapidamente la funzione di cia-
scun bit.

Il bit 0 posto ad 1, quindi in stato di
output, controlla la Rom del Basic situata
tra gli indirizzi esadecimali A000 a BFFF e
la Ram sottostante. Il bit 1 alto, é invece
dedicato alla Rom del Kernal ed alla Ram
entrambe situate da E000 a FFFF. Anche
il bit 2 € un’uscita e quindi si trova nello
stato logico 1. Esso si occupa della selezio-
ne della Rom e dell'lI/O (Vic, Sid, Cia, ecc.)

rea accessibile dal microprocessore, la
Rom dei caratteri o la sezione sovrastante
dei dispositivi d’I/O del sistema. Se tale bit
si trova in condizione | (condizione di de-
fault), ilcontrollo viene ceduto ai dispositi-
vi d'1/O e quindi il generatore di caratteri
non ¢ naturalmente accessibile dall’utente.
Se invece abbiamo la necessita di leggere il
contenuto del generatore, ad esempio per
travasarlo in Ram, dovremo effettuare la
commutazione di tale bit da 1 a 0. E questo
¢ il primo passo da compiere per la lettura.

L’ulteriore necessita & quella che non si
verifichino interruzioni (interrupt) nel mo-
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Figura 5 - L'accesso a due elementi che occupano la stessa zona di memoria non é mai contemporaneo.

situati da D000 a DFFF. Il bit 3, sempre
un’uscita, € la linea di scrittura del registra-
tore mentre il bit 4, questa volta posto
come ingresso, rivela la pressione dei tasti
(sempre del registratore). Infine, il bit 5,
controlla lo stop e lo start del motore del
Datasette. Per il momento questa somma-
ria descrizione pud bastare; daremo co-
munque in seguito ulteriori delucidazioni
sulla porta di cui abbiamo appena parlato
e su come si possa influire sulla configura-
zione delle sue linee mediante 'opportuno
posizionamento di un registro di controllo
posto “alle sue spalle” e chiamato “registro
di direzione dati”.

Soffermiamoci ora per un attimo solo
sulla funzione svolta dal bit 2 della porta in
questione. Per quanto ci interessa, diciamo
che con esso ¢ possibile selezionare, nell’a-

mento in cui si sta accedendo al generatore
di caratteri e questo per una ragione molto
semplice: la Rom dei caratteri e dispositivi
d’l/O sono sovrapposti. Ora, dato che le
interruzioni sul sistema sono gestite ap-
punto da tali dispositivi, se durante la let-
tura del generatore si verificano degli inter-
rupt, il sistema subirebbe un blocco. Per
tale ragioni le interruzioni vanno necessa-
riamente escluse.

Le interruzioni sono gestite da uno dei
Cia presenti nella macchina mediante una
sua porta d’ingresso/uscita quindi € su
quest'ultima che dovremo agire per I'ac-
cesso all'ambito generatore di caratteri.
Sara appunto questo I'argomento del pros-
simo articolo nel quale analizzeremo pit in
dettaglio alcuni degli aspetti descritti que-
sta volta. [ 4
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