ARCHIMEDES

VDU Driver

Un ponte fra Kernel ¢ System Extension

In questa puntata parleremo
del «nodo kerneliano»
dell’unita di visualizzazione e |
livelli d’'interazione con
I'ultimo sistema del Kernel
(Sprite Manager) ed i (primi)
moduli di estensione

Comandi della Video Display Unit

VDU Funzione
1] Nessun effetto
1 Invia il successivo carattere solo alla
stampante
2 Attiva la stampante
3 Disattiva la stampante
4 Scrive a partire dal cursore di testo
5 Scrive a partire dal cursore grafico
6 Attiva il driver dello schermo
7 Genera un «bip»
8 Muove il cursore a simistra di una
posizione
9 Muove il cursore a destra di una
posizione
10 Fa scendere il cursore di una linea
1 Fa salire il cursore di una linea
12 Pulisce l'area di testo
13 Muove il cursore all'inizio della linea
attuale
14 Attivazione del «modo a pagines»
15 Disattivazione del «modo a pagine»s
16 Pulisce I'area grafica
17 Definisce il colore di testo
18 Definisce il colore dei grafici
19 Definisce il colore logico (setting pa-
lette)
20 Reinizializza | colori logici
21 Disattiva il driver dello schermo
22 Seleziona il modo di visualizzazione
23 Comando polifunzionale
24 Definisce una finestra grafica
25 Comando per il Plot
26 Remnizializza la finestra di default
27 Nessun effetto
28 Definisce una finestra di testo
29 Definisce |'origine grafica
30 Porta il cursore di testo all’origine
31 Muove il cursore di testo

127 Funzione di «Deleten

Figura 1
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di Bruno Rosati

Tutto cio che concerne la visualizza-
zione fa esplicito quanto owvio riferi-
mento alla Video Display Unit.

Le modalita di visualizzazione (Screen
Modes) il tipo di «oggetto» visualizzabi-
le (testo e/o grafica) e perfino I'elemen-
tarissima gestione del cursore, come il
numero dei colori e l'importante setting
della palette — Extended Colour Fill
compreso —; il cicalino, gli indispensa-
bili management del pointer e del
mouse, la configurazione dello schermo
e il multiwindowing system.

Come abbiamo visto due articoli fa, le
informazioni vengono prodotte dal siste-
ma per ['output dei caratteri.

Fra tutte le informazioni producibili —
indirizzabili verso device quali la porta
seriale, file e printer — quelle che nel
caso in particolare prenderemo in consi-
derazione sono le richieste di visualizza-
zione.

Tali output appena usciti dal C.O.S.
viaggeranno verso il VIDeo Controller il
guale una volta letti | contenuti dei
relativi blocchi di memoria, operera la
sua conversione digitale-analogica ripro-
ducendo l'informazione ricevuta in una
forma che sara finalmente in grado di
«guidare» la visualizzazione a video.

VDU-commands

Se noi, ad esempio per scrivere gue-
sto articolo, digitiamo sulla tastiera le
lettere che una dopo ['altra compongo-
no le parole che abbiamo deciso di
usare, altro non facciamo che inviare
continui e precisi comandi al VDU devi-
ce-driver. In conseguenza di cio, possia-
mo tranquillamente affermare che |'in-
tera tabella dei codici ASCII altro non e
che un insieme di comandi.

Ma se & vero come & vero che una
volta ricevuto |'ordine, il device VDU
pilota qualsiasi carattere (ed ovviamente
qualsiasi segno grafico) verso lo scher-

mo, & altrettanto vero che questi carat-
teri-informazione non sono tutti uguali.
E non stiamo certo a disquisire sul fatto
che il comando ASCII della lettera «a» e
diverso da quello della «A»; cio che ci
portiamo invece a distinguere, e final-
mente a conoscere piu da vicino, sono |
primi 32 codici dello standard. Di fatto
definibili quali chiamate a VDU. Caratteri
speciali singoli o in sequenza che per
essere riconosciuti per tali, andranno
indirizzati verso la VDU attraverso |'uso
della chiamata a sistema OS_WriteC.

L'intera lista dei primi 32 codici relati-
vi & guella che potete vedere in figura 1.
Leggendone attentamente le varie attri-
buzioni fatte, & possibile gia farsi un'i-
dea di quelle che possono essere le
potenzialita del set a disposizione.

Cercando un collegamento il pi0 pos-
sibile cronologico con quella che e la
trattazione fatta dal Programmer’s Refe-
rence Manual, estrapoliamo subito il
comando VDU 22 (Change Display Mo-
de) e proviamo ad amplificarne il con-
cetto. Magari facendo un altrettanto im-
mediato riferimento con quelli che sono
i dati relativi ai contenuti dello stesso
VDU 22 e gli Screen Mode archimedia-
namente possibili che abbiamo inserito
in figure 2 e 3.

Ebbene, come e possibile notare, per
ogni chiamata del tipo:

VDU 22, <mode>

lo stesso parametro <mode> potra va-
riare fra i valori compresi fra 0 e 28. A
ciascun valore corrispondera il relativo
screen mode.

Fra tabelle e conoscenze personali
sembrerebbe tutto facile. Eppure non
basta compilare una simile chiamata,
scrivendo il VDU 22 e, dopo la virgola,
selezionare un parametro qualsiasi. Co-
me a molti & gid noto, lo Screen Mode
di Archie (come di altri personal) dipen-
de dalle caratteristiche del monitor a
disposizione. Tali capacita di risoluzione
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nell’Archimedes vengono catalogate in
4 differenti «type».

II «type» zero (TV-monitor a media
risoluzione); il type «uno» (il classico
multisync); il type «due», ovvero moni-
tor monocromatici ad alta risoluzione e
il type «tren, quello della VGA con re-
fresh a 60 Hz.

Per come abbiamo stampato le due
tabelline comunque, la situazione appa-
rentemente contorta dovrebbe chiarirsi
rapidamente. Se con il primo raggruppa-
mento e difatti possibile agire in relazio-
ne a monitor sia di tipo «zero» che di
tipo «uno», il secondo sara invece di-
sponibile solo per un multisync — tra
I'altro con I'evidente eccezione dei modi
25, 26, 27 e 28, possibili anche con un
VGA.

Il modo 23 infine e I'unico a disposi-
zione del tipo «due», ovvero monitor
monocromatici ad alta risoluzione e fre-
guenza di lavoro pari a 61,2 Hz.

Di comando in comando e prima di
altre chiamate dalla definizione piu
esplicita, trovo interessante chiarire su-
bito il significato legato alla definizione
del VDU 23, quale «insieme di co-
mandi».

Composta nella forma sintattica:
VDU 23, <command>, <parl> "~ <par8>
tale chiamata, da kernel puro, si propo-
ne al programmatore come un coman-
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do multipurpose. Una proposta partico-
larmente elastica, giacché pud essere
parametrata con nuove differenti funzio-
ni operative svolte dalla stessa VDU.
Funzioni quali il controllo dello stato del
cursore, il tipo di pattern e relativi colori
dell'Extended Colour Fill, lo scroll di una
pagina di testo o il Clear di un blocco
delimitato della stessa text-window, la
scelta del size da imporre ad un set di
caratteri. Poi le chiamate «riservate» ai
passaggi d'interazione con il Font Mana-
ger e lo Sprite Manager, rispettivamen-
te: VDU 23, 25-26 e VDU 23, 27.

Che bello, gia si parla d'interazione?
Calma, calma. A tale livello interattivo,
essendo una sorta di piano superiore,
proveremo di accedervi piu avanti e non
prima di aver visitato l'intero piano per
cosi dire, orizzontale.

Sempre compreso nel gruppetto mul-
tipropositivo del VDU 23 c¢i siamo al
riguardo tenuti arbitrariamente per ulti-
ma la proposta del VDU 23,0 che, per-
mettendo la funzione del Setlace per
I'interlacciamento del segnale video, ci
offre il pretesto d'introdurre il concetto
della configurazione dello schermo.

Si, come gia detto, Archie & in grado
di adeguare il suo output video in diver-
si modi e la gestione sotto RISC-OS
consente di svolgere il setting in que-
stione anche attraverso 'uso di coman-

MODI DI VISUALIZZAZIONE CHANGE DISPLAY MODE (VDU 22}

Hodo Risoluzione Colori Sintassi: VDU 22, <mode?

F s Parametri: <mode* Select dello screen mode

o 640 x 256 2 TV-monitor e Multisync

1 230 x. 286 4 TV-menitor & Hultigyan Uso: Per selezionare lo screen mode in

£ 160 x 356 16 TV-gopitor & Maltiaync relazione al tipo di monitor in uso.

3 Solo Testo 2 TV-monitor e Multisync

L 320 x 256 2 TV-monitor e Multisync

5 160 x 256 4 TV-monitor e Multisync TYPE MONITOR

[ Solo Testo 2 TV-monitor e Multisync

7 TELETEXT 16 TV-monitor e Multisync 0 Tv-monitor

8 640 x 256 4 TV-monitor e Multisync 1 Multisynec

9 320 x 256 16 TV-monitor e Multisync 2 Monitor monocromatico HiRes (61.2 Hz)

10 160 x 256 256 TV-monitor e Multisync k| VGA-meonitor (60Hz)

11 640 x 250 4 TV-monitor e Multisync

12 640 x 256 16 TV-monitor e Multisync Fiaura 3

13 320 x 256 256 TY-monitor e Multisyne g

14 640 x 250 16 TV-monitor e Multisync

15 640 x 256 256 TV-menitor e Multisync

16 1056 x 256 16 TV-monitor e Multisync

17 1056 x 250 16 TV-monitor e Multisync

24 1056 x 256 256 TV-monitor e Multisync . ; . . )

di particolarmente dedicati, quali:
*Configure MonitorType; con il
quale si seleziona il tipo di monitor a cui

18 640 =x 512 2 Multisync 2 ' . :

19 540 = 613 3 Multisync Archie, al momento dell'accensione si

20 640 x 512 16 Multisync settera per default. Come gia detto so-

21 640 x 512 256 Multisync TS i . ok

25 640 x 480 2 Multisync - Monitor-VGA no 4 i tipi di monitor a disposizione ed

26 640 x 480 4 Multisync oltre ad essere settabili attraverso |l

27 640 x 480 16 Multisync "

28 640 x 480 256 Multisync - Monitor-VGA comando «programmatorio», pPosSsono
essere attivati volta per volta, al mo-
mento dell’accensione del computer pi-

23 1152 x B96 2 HiRes monocromatico giando sul keypad il numero equiva-

. lente.
Figura 2 *Configure Sync; € a sua volta pre-

disposto alla sincronizzazione verticale
— con: *configure sync 0 — oppure a
guella composita: *configure sync 1.

Un comando questo «futurista», giac-
ché adesso come adesso i computer
della Acorn non possono essere Sincro-
nizzati che in composito.

*Configure TV; é infine un VDU-
command con il guale é possibile alline-
are ed interlacciare il video.

Sintatticamente |'operazione si riduce

in tal modo:
*Configure TV [<vert align> [[.] <interlace]]
dove il parametro <vert align> permet-
te un range di spostamento da 0 a 3
linee verso |'alto oppure di 4 linee verso
il basso (in quest'ultimo caso scrivendo
un valore compreso fra 255 e 252).

*Configure TV 0,1 e il valore di de-
fault con nessun spostamento ed inter-
lace in off.

Colour, palette e pattern

Una fra le parti di maggiore importan-
za dell’'unita di visualizzazione e quella
della gestione della palette dei colori.
Un vero e proprio subcontroller compre-
so nella struttura fisica del VIDC stesso,
con il quale & possibile determinare |
rapporti esistenti fra il numero di un
colore immagazzinato nella memoria di
schermo — ovvero il «colore logico» e
I'effettiva informazione-colore indirizzata
al monitor — owvero il «colore fisicon.
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La VIDC-palette & programmata in
modo che il controllo della intensita del
segnale sia effettuato sulle tre compo-
nenti base RGB. Tre rispettive barre di
controllo a 4 bit cadauna per un totale di
4096 colori fisici visualizzabili.

Il controllo dei colori allo schermo, si
estende anche sulle zone del bordo e
quelle del puntatore del mouse. Per
madificare il modo con il quale la palet-
te definisce il rapporto fra colori fisici e
colori logici e possibile ricorrere all'uso
del comando VDU 19 (set palette) sin-
tatticamente rappresentabile nella strut-
tura:

VDU 19, <logica colour=>, <mode>, <red>,
<green>, <blue>

dove se il parametro <logica colour> &
il colore da settare e che le tre compo-
nenti RGB rappresentano |'evidente li-
vello dell'intensitd da assegnare, & sul
concetto di <mode> che vorrei attirare
la vostra attenzione. Tale parametro di-
fatti riveste la massima importanza.

E attraverso |'assegnazione del valore
al <mode> che l'intero ordine impartito
col VDU 19 puo essere eseguito com-
piutamente.

Guardando al riguardo la tabella di
figura 4, possiamo renderci piu facil-
mente conto di quanto sia importante e
in guale misura risulti determinante |l
valore assegnabile al <mode>.

Per default, Archie, o per meglio dire:
il RISC-OS, usa un setting-mode com-
preso nei valori fra 0 e 15, dove |l
numero del colore attuale viene stabilito
dal rapporto fra il colore logico e il
numero di bit usati per ogni pixel.

Al riguardo la comparazione della ta-
bella di figura 4 con quella di figura 5 ci
chiarisce meglio l'intera faccenda (e se
aggiungiamo un esempio del tipo: VDU
19, 5, 12, 0, 0, 0) unendo le due cose
potremmo dedurre facilmente che im-
partendo un settaggio del colore logico
di valore 5 ed effettuandolo in modo-12,
con le tre componenti RGB (0, 0, 0.)
completamente ignorate, il logical co-
lour 5 verra identificato — 7 bit per pixel
— con il colore 12. Ovvero il colore
blue-yellow in flashing, com’é riscontra-
bile dalla figura 6. Cosa vuol dire fla-
shing colour? Semplicemente che ['ef-
fetto che si verifica in schermo nell‘al-
ternarsi di due colori differenti — con
un intervallo di tempo programmato —
dara luogo allo stato ottico di un terzo
colore.

Ma in definitiva quanti e come sono
intabellati i colori di Archie?

Il RISC-0S, a seconda dei propri Scre-
en Mode, ripartisce i colori distribuen-
doli entro i limiti imposti di: 2, 4, 16 e
256.

Nei primi tre modi il procedimento &
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svolto direttamente sui colori fisici corri-
spondenti in tabella; nel modo-256 inve-
ce ciascun pixel «colorabile» e rappre-
sentato da un valore stabile ad 8 bit. Sei
dei quali sono relativi al colore logico,
mentre gli altri due vengono considerati
come tinte, ovvero: le dosi di grigio che
dovranno essere assommate al colore
di base.

In pratica lo stato logico di una «tinta»
e per molti versi simile ad un vero e
proprio controller, predisposto al corret-
to controllo delle gradazioni di grigio.
Una sorta di controllo fine.

Tale metodo € denominato a forma
interna e da il risultato che i 256 colori si
ricaveranno dalla miscelazione di 64 co-
lori di base, a ciascuno dei quali saranno
associate 4 possibili gradazioni croma-
tiche.

Se si osserva la figura 7 & possibile
chiarire ulteriormente il concetto di me-
todo a tinta. Il controllo su ogni singolo
componente (i bit pid significativi del
Rosso, quelli del Green e quelli del
Blue) piu i due bit relativi all'ulteriore
controllo sull'insieme delle tre compo-
nenti, considerato come somma.

Un altro metodo, a sua volta, permet-
te un controllo separato delle tinte ripro-
ducibili, attraverso I'uso di una serie di
comandi dedicati, predisposti, come ad
esempio il VDU 17, al change del colore
dei caratteri, o come il VDU 23, 17, 5:
che muta foreground, background, etc.
La struttura della «color table» della
forma «esterna» comunque non corri-
sponde alla attribuzione dei bit in quella
del «metodo interno». E siccome il
VIDC e in grado di riconoscere solo
questo ultimo, se ne deduce che le
informazioni indirizzategli per mezzo del
controllo separato, saranno sempre
convertite in quelle corrispondenti del
metodo interno.

Un altro passaggio importante nella
gestione del colore sotto RISC-OS é
quello che va sotto il concetto di Exten-
ded Colour Fill. | pattern; che svolgono
I'interessantissima funzione di aumen-
tare |'apparente numero dei colori con
I'aggiunta di un effetto «tessituran.
(Quasi quasi un Hold And Modify di
amighevole memoria!)

Il comando principale dedicato al me-
todo di riempito esteso, & il VDU 23,
con <mode> settabili da 2 a 5 per
definire guattro diversi pattern colorati,
cosi come segue:

VR 23, 3 i set pattern 1
VDU 23, 3 .. set pattern 2
VDU 23, 4 set pattern 3
VDU 23, 5 .......... set pattern 4

A tali comandi-base andranno poi ad
aggiungersi ben 8 parametri, in modo
da realizzare una forma sintattica del
genere:

VDU 23, <2:3:4:6>, <n1>, <n2>, <n3>,
<nd>, <nb>, <nb>, <n7>, <n8>

dove le 8 «enne» altro non sono che |
colori assegnabili ad ogni fila della tessi-
tura del pattern. Dal colore n1 che asse-
gna una colorazione (n1, dovra essere
sostituito dal numero del colore che
vogliamo) alla fila piu in alto, dove con |l
colore «n8» si completa il tessuto di
colori.

Archie dispone di due tipi di pattern.
Uno compatibile BBC/Master, ['altro tut-
to RISC-OS. Il primo tipo sara di default
e l'altro attivabile solo in alternativa,
attraverso l'uso del comando VDU 23,
17, 4.

Mouse e pointer

Le caratteristiche fisiche e le gualita
grafiche del mouse, la sfera del movi-
mento e la serie dei bottoni, col pointer
grafico a riflettere in screen i movimenti
esequiti sull'oggetto... insomma, la vali-
dita pratica del topolino magico, e ormai
cosa notoria, accettata, vista e rivista.

Nel caso specifico dei VDU-driver, ci
e quindi sufficiente trovare ed analizzare
quali sono le modalita di controllo che il
RISC-OS predispone all'uso del pro-
grammer. Qual é cioé il possibile grado
d'intervento permesso sul meccanismo
equivalente dei movimenti «grafici» del
pointer in rapporto a quelli «fisici» del
mouse. La possibilitd d'intervenire per
regolare la corsa a seconda delle carat-
teristiche del programma su cui biso-
gnera operare.

A tal proposito, fra i «commands»
della VDU, troviamo due chiamate parti-
colarmente dedicate. Una per il control-
lo della velocita del pointer, l'altra per
I'on/off in screen dello stesso.

La prima é sintatticamente cosi com-
posta:

*Configure MouseStep <n>

dove <n> pud essere un valore com-
preso fra 1 e 127. Un range di velocita
assolutamente esagerato, giacche
usualmente, sono sufficienti i valor da
1 a 3. per identificare le tre comuni
mouse-speed: slow, medium e fast
Settare gia ad un valore 3 si € cioe in
grado di far scorrere il pointer in manie-
ra estremamente rapida sullo schermo.
Se ad esempio, volessimo tirar su anco-
ra la velocitd portandola anche solo a
n=10, cid equivalerebbe a rendere inuti-
lizzabile il pointer. Questo difatti schiz-
zerebbe imprendibile da una parte all’al-
tra dello schermo!

L'intervento del setting-speed del po-
inter € cosa comungue estremamente
useful e per un programmer non man-
cano le occasioni di andare a vivisezio-
nare un pannello come ['application
«configure».
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TABELLA RELAZIONALE INTERNA (COLORE LOGICO)
SET PALETTE (VDU 19)
Colore Bit (x) Pixel Screen Mode
Sintassi: VDU 19, ¢logical colour>, <mode>, <red>, Logico B 2 4
<green>, <blue>
o o ] 0
Parametri: <logical colour? codice numerico del colore 1 7 1 1
2 3 2
<mode> modalita del settaggio 3 7 3
4 4
<red>, <green>,<blue> informazioni relative al 5 5
colore fisico. 6 6
7 7
Uso Definisce i colori della palette producendo 8 8
una relazione fra il colore fisico e logico. 9 ]
L'azione si determina solo con la conferma 10 10
del <mode> operativo. 11 11
12 12
13 13
5 CT MODE i; i;
mode= 0715 Colore logico = Colore attuale
(RED-GREEN-BLUE IGNORED) 'ngra 5
mode= 16 Colore logico = Unitd RED-GREEN-BLUE
mode= 17 Definisce il primo flash
della "palette logica”
TAVOLE DEI COLORI FISICI
mode= 18 Definisce il secondo flash
della "palette logica"
mode= 24 Definisce il colore del borde attraverso il
setting delle unitad RED-GREEN-BLUE i
(I1 colore logico non & usato) DG 4. 26 cotonk) (M0PQ 8.2 bolard)
i X s Colore Colore Colore Colore
mode= 25 Definisce il colore logico (173) del . iak : i
puntatore con le unitA RED-GREEN-BLUE Loglen Fizico Logico Fisico
0 Nero 0 Nero
Figura 4 1 Rosso 1 Bianco
2 Verde
3 Gialle
4 Blu
: ; e 5 Magenta
L'altro comando a disposizione, dele- 6 Ciano
. . v T i i
gato come dicevamo prima all'ON/OFF . 0 iiilanso 000 48 ‘calied )
del pointer sullo schermo, si struttura 9 Flash Rosso/Ciano Colore Colore
in maniera molto semplice: }‘1’ :i::: ::ﬁﬁﬂ;‘{ﬁ”“ Logico  Fisico
*Pointer [0:1] 12 Flash Blu/Gialle 0 Nero
dove lo stato parametrico «zero» equi- 23 Flash Magenta/Verde 1 Rosso
¥ H e 14 Flash Ciano/Rosso 2 Gialle
vale all'OFF mentre I'uno alla posizione 15 Flash Bianco/Nero 3 Bianco
attiva dell'lON. Tali condizioni hanno un
rapporto diretto con la chiamata Figura 6
OS_Word 21,6 ed OS_Word 21,6 ri-

spettivamente.

Sprite Manager

Scivolando sulla descrizione dei VDU-
command, avevamo lasciato in sospe-
so l'importantissimo discorso dell'inte-
razione fra l'unita di visualizzazione,
moduli esterni e sistemi del kernel.
C’erano in particolare due chiamate de-
dicate, pronte allo scopo. La prima —
VDU 23,27 — porta al piano superiore
dove ci s'introduce nell’'ambiente dello
Sprite Manager.

Ancora prima di porci la domanda:
cos'e e in quale misura é possibile
l'interazione fra VDU e Sprites? — & il
caso comungue di vedere un po’ piu in
dettaglio il significato e la valenza del
concetto di Sprite.

Bene. Immaginiamo di aver eseguito
un piccolo disegno (il classico pupaz-
zetto o un piu serio logo) e di volercelo
gestire autonomamente da tutta la pa-
gina (grafica) avendo I'opportunita di
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farlo spostare da un posto all'altro dello
screen e rimanipolarlo in tutta la sua
interezza. (Senza che il pur minimo pi-
xel sfugga al nostro controllo!).

In pratica cio che serve é la formida-
bile possibilita di poter gestire in pro-
prio, blocchi separati di screen memory
che contengano, in un array di pixel, la
forma grafica da noi delimitata. Lo «spi-
ritello» archimediano che il RISC-OS di-
spone all'utenza & quanto di pit com-
pleto possa esser messo a disposizio-
ne del programmatore.

| suoi attributi standard comprendo-
no: il Name, usato per identificare lo
sprite stesso; il Number dello screen
mode di cui lo sprite, cosi come usa il
manuale, «imita» il formato; le dimen-
sioni in altezza e larghezza e poi altre
due informazioni opzionali: l'ovvia pa-
lette di colori usata dallo sprite e la
maschera trasparente (ovvero |'effetto
di scontornamento che permette di pe-
rimetrare lo sprite lasciando trasparire il

fondo su cui poggera).

Lo sprite pud essere definito grab-
bando porzioni di schermo oppure plot-
tando con il predisposto VDU 25 che
pud operare direttamente sull’'oggetto
ed a prescindere dalla pagina grafica di
lavoro. Allo stesso livello di manipolabi-
lita il RISC-OS consente di plottare lo
sprite scalandolo a qualsiasi size e di
alterarne la colorazione.

Fra SWil-call e comandi dedicati equi-
valenti, passiamo ad analizzare la VDU
23,27 che nella sua forma estesa e
sintatticamente organizzata come
segue:

VDU 23,27, m,n:

dove m=0 equivale allo Sprite-com-
mand *SChoose name ed m=1 all'altro
Sprite-command *SGet name limitati ri-
spetto al VDU dedicato che pud dispor-
re anche di una serie di variabili.

All'uopo torna utile I'esempio che
I'User Guide fa in riferimento alla possi-
bilita di rappresentare in screen piu for-
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STATO DI DEFAULT DELLA PALETTE (Internmal Setting)

Bit Significato STATO DEI COLORI LOGICI DEI PIXEL IN UNA "PATTERN-ROW"
0 Bit 0 della Tinta (RGB/bit 1)

1 Bit 1 della Tinta (RGB/bitl) Bit x Numero Pixel x Colori disponibili
2 Bit 2 della componente RED Pixel Colori Linea sotto RISC-0S

3 Bit 2 della componente BLUE

4 Bit 3 della componente RED (HIGH) 1 2 8 0,1,2,3,4,5,6,7

5 Bit 2 della componente GREEN 2 4 4 10,32,54,76

6 Bit 2 della componente GREEN (HIGH) 4 16 2 3210,7654

7 Bit 3 della componente BLUE (HIGH) 8 256 1 76543210

Figura 7 Figura 8

me contemporaneamente.,

Un semplice esempio in Basic carat-
terizzato da quattro semplici linee
quali:

FOR sprite_num% = 1 TO 8
VDU 23,27, sprite_num%, 0,0,0,0,0,0
PLOT &ED, x%, y%

NEXT

Selezionare e Plot-are sprite con |l
metodo dei VDU appena visti € comun-
que una tecnica poso usata; usualmen-
te tali comandi vengono usati solo per
l'accesso all'area di utilizzo.

Font Manager

Analogamente allo Sprite Manager,
anche per la gestione Font esiste la
possibilita di accesso attraverso |'uso
dei VDU-commands. Per l'esatteza, si
tratta di due forme sintattiche quali la
VDU 23,25 (in forma generica) e la
VDU 23,26.

Mentre quest’ultimo comando & as-
servito alla selezione di un carattere
(predefinito in size e risoluzione) la for-
ma generica del primo — VDU 23,25 si
predispone all'uso dei caratteri con ef-
fetto a scalino — é ripartibile in ulteriori
«command» dalle funzioni particolar-
mente specializzate.

Avremo cosi a disposizione il:

VDU 23,25, 1-4,

predisposto per la funzione di trasferi-
mento del 16 livelli di grigio da usarsi
per l'eliminazione dell'effetto di aliasing
(perlappunto 'effetto scalino). Quindi il:
VDU 23,25, 128-143

capace di definire i registri relativi alla
palette per I'anti-aliasing nei modi a 2,
4 e 16 colori; ed infine i;

VDU 23,25, &FF

con il guale si stabilisce la definizione
di uno dei 16 colori logici, sempre per
|'anti-aliasing, nei modi a 256 colori.

Ebbene, tutti questi comandi sono
predisposti all'interazione con il Font
Manager, per la gestione congiunta —
dalla richiesta, il setting e la visualizza-
zione — dei caratteri in screen.

Cercare un font-file per la lettura,
predisporre il cachmemory dei dati rela-
tivi al font-file letto, provvederne una
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eventuale manipolazione (misure e si-
ze), invocarne il trasferimento alla me-
moria della VDU e cambiarne eventual-
mente i colori.

Sono queste le fasi in cui si articola
la gestione del sistema dei caratteri
archimediano.

A livello di VDU-command I'esempio
ideale del livello d'interazione ci viene
proprio dalla VDU 23,26 che nella sua
forma sintattica completa & costituita
come segue:

VDU 23,26 <font handle>, <pont size>,
<x dpi>, <y dpi>, <x scale>, <y scale>,
0,0, <font name=>

dove e possibile leggere con una certa
facilita tutti | dati relativi al tipo di set
che si desidera e che il Font Manager
provvedera a produrre.

Tale comando VDU ha un suo equi-
valente nella SWi-call Font_FindFont
che lavorando in entrata — ovvero ap-
pena ricevuta l'informazione completa
sulle caratteristiche del set — predi-
sporra allo scopo cinque registri di ri-
cerca e manipolazione. R1 con puntato-
re verso il font-name; R2 e R3 per il
size chiamato da x ed y; infine R4 ed
R5 per la risoluzione in dot per inch
sempre sui due assi x ed .

Ad un passo dal concetto che segue
{quello cioé di stampa) non ci sembra
affatto scorretto, introdurci nell’insieme
dei moduli di estensione, attraverso ta-
le chiave di lettura.

Anzi, la cosa mi sembra particolar-
mente indicativa se consideriamo quali
sono le caratteristiche del modulo in
questione.

Se per font, intendiamo difatti un
generico set di caratteri composti tutti
con un certo stile comune, il manage-
ment svolto dal Font Manager del
RISC-OS a sua volta & possibile inten-
derlo come un sistema in cui viene
concentrata tutta una serie di facility,
predisposte al fine di ottenere, in
output, qualsiasi stile e taglia del set di
caratteri desiderato. Una delle caratteri-
stiche di spicco del Font Manager € la
sua funzione di scalabilitd dei font. A
prescindere dal fatto che I'archivio a
disposizione contenga o meno il set di

caratteri da noi prescelto, il Font Mana-
ger ne esegue la scala richiesta per
mezzo del sistema di misuramento in-
terno ad esso. |l measurament system
é una sorta di simulazione software
della VDU che invece di analizzare e
quindi manipolare il testo in termini di
pixel, lo fa direttamente sulle misure in
punti. L'intero procedimento & possibi-
le grazie all'unita di misura del sistema
stesso, basata su valori da un millesi-
mo di punto (tipografico).

Eh si; il RISC-OS pensa veramente a
tutto. Anche al controllo dello store dei
set, effettuando con un sistema dedi-
cato che si basa sulla tecnica del ca-
cheing.

Allo stesso modo dei VDU-driver, an-
che nei set del Font Manager, oltre
che alla serie dei caratteri stampabili
c'e il gruppo dei «non-printable charac-
ter». Da intendersi come font-driver,
tali caratteri speciali sono predisposti al
cambio dei colori, |'alterazione della po-
sizione di scrittura, etc.

Concludendo

Malgrado il ritmo che si e tenuto
{portandolo volutamente alto per espor-
re il lambiccoso sistema di visualizza-
zione nel modo piu esaustivo possibile)
il tema VDU-driver non puo dirsi con-
cluso.

Altri moduli di estensione come |l
Colour Trans, il Draw Module e il Win-
dow Manager, interagiscono con la Vi-
deo Display Unit. Tre argomentazioni
che e giocoforza rinviare a dopo l'esta-
te con lo sfruttamento dell’'area gia
sperimentata della «Piccola Guida Tec-
nican. Fra questa e lo spazio dedicato
al Corso di RISC-OS per quella che
sara l'ultima overview, arriveremo a ti-
rare finalmente le fila, e fatto il punto
sulla lunga galoppata, ad organizzare la
futura rubrica archimediana su nuove e
spero, piu argomentabili strutture.

Per questa volta & tutto. Non ci resta
che farci reciproci auguri di buone va-
canze. A settembre.
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