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Come scritto in altre pagine, 
nell'introduzione all'articolo 
della rubrica Spreadsheet, una 
delle caratteristiche principali 
della nostra Rivista B stata 
quella di aver dato spazio, sin 
dali'inizio, a rubriche di 
argomento fisso, che hanno 
permesso di presen fare altri 
punti di vista sul mondo dei 
Microcomputer e della 
Informatica Individuale, 
spesso alternativi al punto di 
vista dominante, che B quello 
che passa attraverso le notizie 
stampa o attraverso le prove 
dei nuovi ~rodotti hardware e 

'La rubrica più antica, nel 
senso che era presente gid 11 . , 1 1 1 1 1 . .  . , ' dal primo numero, anzi da ! l' i 'prima del primo numero, per !l " .?chi ci ha seguito sin da allora, 

' 

+ : . che non ha mai subito 
'l' interruzioni, è proprio questa 

I relativa alla Computer Grafica 

'L- l 

Limitandmì quindi a questo argomen- 
to, potremo dire che il lettore che ci 
segue dal primo numero ha vissuto 
varie stagioni. anche pionieristiche, in 
cui ha potuto sperimentare direttamen- 
te la umaterian CG su macchine che via 
via si evolvevano e con programmi che 
via via si arricchivano di funzioni gra- 
fiche. 

L'altro ipotetico lettore, quello che 
comincia ora ad utilizzare il Persona1 
Computer. magari giA dotato di un'inter- 
faccia grafica (la immancabile sigletta è 
in questo caso GUI). trova direttamente 
disponibili funzionalità complesse che in 
realtà costituiscono il punto di arrivo (e 
non sono ancora probabilmente il punto 
finale], di un lungo processo wolutivo. 

Questo aspetto, ora descritto, B ov- 
viamente comune a tutte le tecnologie. 
che iniziano sempre grazie a pochi p ie  
nieri. presi in genere per matti, e che 
poi diventano di diffusione universale al 
punto che spesso purtroppo, gli stessi 
pionieri vengono dimentimi. 

Vogliamo ora chiarire lo scopo del 
nostro articolo, destinato contemporci- 
nearnente ai due lettori ipotetici, quello 
della prima ora (per noi il primo numero) 
e quello dell'ukima ora. 

Tratteremo alcuni argomenti di Com 
puter Grafica illustrandone anche alcune 

problematiche sottostanti, problematì- 
che in genere già trattate nel corso 
degli anni, e che oggi assumono sia un 
significata di unassunto delle puntate 
precedentiii sia, per il lettore nuovo, un 
riguardare dietro le quinter di un m* 
derno programma di Computer Grafica. 

La mutine di Bawa 
Per quanto materia relativamente gio- 

vane anche la Computer Grafica si basa 
su alcuni principi fondamentali, opportb 
namente tradotti in routine ormai con- 
solidate. utilizzate da tutti i programmi 
grafici. 

Tanto pio evoluto, da un punto di 
vista Computer Grafico. èr un prdotto 
tanto più B ricco dì funzionalith. Ma & 
chiaro che queste funzionalità compor- 
tano sempre il richiamo di una o più 
routine di base, unascosteii nel codice 
del prodotto. 

Si pub tranquillamente affermare che 
l'evoluzione di un prodotto consiste non 
tanto nell'introduzione di funzionalità 
nuove, alle quali nessuno aveva pens+ 
to, quanto nella concretizzazione di que- 
ste funzionalità, che richiamano spesso 
un complesso processo elaborativo, in 
un comando semplice ed immediato da 
attivare. 

Figura l - W r i t m o  
delta linea di Bre- 
senhsm. 
Un m i t o r  qrafim d 
caramrinsto d4 punti 
luminosi chiamati Pi- 
xel. QuaEciasi fu- 
nalità di un qiiakiasi 
prodotto sclflware che 
vi su^ un qua(crasi 
disegno sul monitor 
cmnprta l'iiiutninazb 
ne, e s e i l r m i o i f o ~ ~ a  
M i3 mbrsnwie. di 
pixei. Una della muti- 
ne iomimentali. uhlk 
ateda tutti i- 
e che hm'viemo nel 
testo. B quella che 
serve per tracciare 
wia linea fatta di pi- 
d, tra due punti. ed 1 
tq8i-a di Bresmhsm. 
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Tale processo, o meglio il funziona- 
mento di tale processo. può assere del 
tutto ignorato dall'utente che si accon- 
tenta del'effetto e quindi deli'immediz- 
tezza del risultato. 
' Ad esempio. se durante la scrittura 

ti! questo articolo premo un certo tasto 
( B, per la cronaca, dato che sto utiliz- 
zando un vecchio computer e un vec- 
chio Wordstar) ottengo la giustificazione 
del paragrafo, ma posso trartquillame~ 
te ignorare come e perché ciò awenga. 

Oppure se incolonno una lunga serie 
di nomi in celle di un tabellone elettroni- 
co e eseguo 1 semplice wrnando di 
ordinamento ottengo. chissà come, la 
stessa serie di nomi in ordine alfabe- 
tico. 

Chi di noi sarebbe in grado di giustifi- 
care un para~rafo o di mettere in ordine 
velocemente una serie di nomi ce non 
disponesse di così comode funziona 
IitA ? 

Il comando SORT, o ORDINAMEN- 
TO. in realtà si appoggia su una speciA 
ca routine unasoostan. A tale roirtine, o 
meglio alla ottimizzazione di tale routi- 
ne, hanno lavorato per anni decine e 
decine di specialisti d o  di appassionati. 
E ora noi. spesso premendo un solo 
tasto, sfruttiamo, un po' piratescamen- 
te, l'imponente iavoro di tante persone. 

In Computer Grafica vale lo stesso 
discorso. Tutti i prodotti permettono di 
tracciare linee. cerchi. oggetti pio o me- 
no complessi. ecc. Ebbene in fondo al 
prodotto ci deve essere comunque una 
benedetta routine che, in basa al tipo di 
comando impostato. cdecideii quali pi- 
xel del video illuminare o meno. Appre 
fondiremo ora questo argomento acul- 
turalen. 

Traeciimento di una linea 
genwrwrta punto per punto . , 

Un monitor grafico è composto .di 
punti chiamati Pixel. 

Qualsiasi funzionali di un qualsiasi 
prodotto software che visualini un gm 
fico sul monitor comporta, wme risulta- 
to finale, l'illuminazione. e se il monitor 
è a colori. la color+one o meno di 
pixel. 

Una delle routine fondamentali. che 

descriveremo brevemente, B quella che 
serve per tracciare urta linea. fatta di 
pixel, tra due punti. L'algoritmo su cui si 
basa d stato sviluppato da Bresenham, 
e sfrutta solo operazioni di addizione, 
sottrazione e moltiplicazione del nume- 
ro 2 per numeri interi. Sfrutta quindi 
operazioni eseguite con la massima ve- 
locit8 dei processori dei computer. 

Un segmento è definito tramite due 
punti estremi. Qualsiasi prodotto di 

Computer Grafica permette di tracciare 
il segmento indicando. o definendo con 
il rnous>e, direttamente i due punti 
estremi. L'operazione è talmente intuiti- 
va e veloce che B improbabile che ci si 
chieda perche e per come il segmento, 
concretizzato in una serie di pixel acce- 
si, faccia ad apparire. 

Il problema si pud affrontare analitica- 
mente. I punti interni ai due estremi 
cono definibili mediante un'equazione. 

Fqura 2 - TridimionaW con B8sic - Limo di un programmiiio. 
Lo stesso esercizio s m  mn E m l  m. 13) viene k d t o  con un mini progiiimma in h&. Come si 
mie in genemle. quando b c o l u h e  di un problema un -mio di cshmb questo p d  e r e  
& d o  m qualsiasi pradotto software che m e t t a  d apeguire dei =&di., In p r t b h e  se si tratta cb; 
W triqwnimetki sono adatti sia ii Sasic, che d un l- mmttf ico. &e uno Spm&heet 
snchésco YerCab ai m k d ~ .  

Egum 3 - Destinazio- 
ne carta owero k 
-. 
Anche i prodotti gratii 
sona ormai udeYiOB di- 
pl-dentx. Questo si- 
gnificachelelomium 
nnmaIità si adeguana 
totairnente aila perrfe- 
fica dichiarata cwmi 
deslhzione fimk del 
levom e quindi del di- 
segno. 152 infatti una 
bella differenza dim 
sWM tm video, plat- 
ter e stmpmti, s EQ 
lori o in biamnm.  
Qui vediamo una 
s&mpasodondige  
nere artistico. 



Figura 4 - Funzianalitd 
di Preview g r a b  in 
p d m '  non grafici. 
Quando 1s periferica 
scelta come destina- ---*,- 
z i m  finale del lawm 
d una stampante. a 
colori o in bianmnero -- 
che sia, e si opsra sul 
video. C'& sempre il ----.-W 

problema di controlla- 
re su quest'ultimo il 
risultato durante i1 la 
w m .  Sono sempre pii) == ...+ +-=:=L- -- 
diffuse, in tutte le m- == =I , - -  

-- --- --. A+.-- 

regorie di programmi -- . - -- - 
. 

sofhvsre, delie funzic- 
n; di PrevEew che ser- 
vono per riprodurre il 
più fedelmente passi- 
bile sul video grafico 
quella che ve& ripor- 
iato sulla wm. 

Figura 5 - Modalità vi- 
deo VGA 258 colori 
Questa modalitd vi- 
deo. permessa dalla 
wcchedas VGA. mn- 
senre una riproduzb 
ne molto fedele della 
realtd e quindi ben si 
presta alla n'prnduzio- 
ne di immagini di tipo 
fotagrafico in cui ser- 
ve UM buona fedeitd 
sd un ornale.  l pixel 
sono solo 320 per 
200. ma i colori. 258 
scelti tra 262 l&, e 
compensano abbon- 
dantemente la riduzb 
ne della risduzione. 
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Fgum 6 - Busrness Gmphic. 
la  prima attivit8 grafica fmsfcrita dal ravdo del disegn~tora al vi& e aiie 
pedferidie del computer B stata la Business Gmphtc, sta pereh4 B poco 
impsgn~tivs dal punto di vista ekbratiw, sta perché-permette una radicale 
nduzrwe dei costi dr produztorra, sia perdi8 ornar i dati da graficare rrsiedono 
da qualche parte sul computer e quindi d g~usto che questo ultimo sr occupi dr 
tuno. sn&e-d_di tiramf fuori dei diagrammi. 

Se i punti estremi sono Pf(XI,Y1] e 
PZ(X2,YZ) l'equazione della retta e: 

Y = MX+N 
in cui M B la pendenza della retta ed è 
identificabile con il rapporto (Y2-Y1 )/(X2- 
X1 I. N e il valore assunto dalla Y quando 
X e pari a zero, owero quando la retta 
passa per l'asse Y. 

Questa equazione, che sul piano 
identifica infiniti punti tra P1 e P2, non 
può essere direttamente trasportata su 
un monitor, fatto di un numero discreto 
di pixel, e iri cui il problema B semmai 
quello di individuare quali pixel occorra 
illuminare. fermo rimanendo che la mi- 
glior rappresentazione delia linea reale 
(quella dell'equazione) è data dalla illu- 
minazione dei pixel che meglio I'appros- 
simano. 

Tornando alla routine di Bresenharn 
occorre partire dal punto P1 (X1 ,Y1) che 
viene illuminato. Occorre poi valutare 
quale pixel, se quello immediatamente 
a destra o quello immediatamente in 
alto o quelto immediatamente in alto a 
destra deve venire illuminato (fig. 1). 

Questa valutazione viene eseguita 
calcolando una variabile di decisione D, 
che rappresenta la differenza tra gli 
scarti dei pixel che ricadono sopra la 
retta teorica e quelli che ricadono sotto. 
Non vogliamo entrare nei dettagli del- 
i'algeritmo. ma vogliamo solo farvi riflet- 
tere sul fatto che anche l'operazione 
(apparentemente) più elementare, c e  
me quella di tracciare un segmento sul 
video, in realtA mette in azione una 
serie di complesse routine. 

Per chi volesse approfondire queste 
teorie e questi algoritmi di base consi- 
gliamo il volume COMPUTER GRAFICA 
pubblicata dalla Etas Libri, nella collana 
SCHAUM (n. 76). 

Il caro vecchio Basic 
Il linguaggio Basic ha avuto una note- 

vole importanza nella storia del Persona1 
Computer. Si tratta di un linguaggio 
leggero, inizialmente implementato su 
ROM di pochi kbyte e quindi instailabile 
a costi molto bassi sui primi Microcom- 
puter che non disponevano ancora di 
molta memoria. Anche il PC IBM d isp-  
neva inizialmente di un Basic in ROM, 
che partiva automaticamente anche se 
sulla macchina non era installato il DOC. 
Una delle caratteristiche principali del 

Basic è sempre stata quella di permet- 
tere facilmente di sfruttare le possibilità 
hardware della macchina, e quindi. limi- 
tandosi alla Computer Grafica, quella di 
disporre di alcune istruzioni in grado sia 
di richiamare direttamente le varie mu 
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datt i  video di'sponibili, sia di attivare 
semplici primitive grafiche (fig. 2).  

Ad esempio l'istruzione SCREEN 9 
nel listato di figura 2 attiva una modalitg 
video EGA e conseguentemente le 
istruzioni di tracciamento (WINDOW, LI- 
NE, SET, ecc.) si adeguano direttamen- 
te alla situazione. I Questa caratteristica del Basic & rirna- 
sta anche nelle sue successive evolw 
zioni, ed B stata, in un certo senso, 
trasferita anche ad altri linguaggi. 

L'ipotetico lettore anziano forse ricor- 
derà come in questa rubrica siano stati 
continuamente proposti programmi in 
Basic come supporto a trattazioni teori- 
che di argomenti grafic~. 
Con la diffusione dell'lnforrnatica Indi- 

viduale (quella che ha portato davanti Figura * - di 

alle tastiere dei computer milioni di per- ~ ~ j o p $ ~ r ~ ~ ~ l i n  
sone) sono nati prcdotti più sempiici da dispongono ormai di 
utilizzare in quanto in essi sono state ncche librerie che con- 
implementate direttamente delle routi- dEzL.:z 
ne grafiche, più o meno evolute, suffi- da 
cienti ad evitare al neofita, alle prese disegnini, asportabrli 
con problemi applicativi standard, I'im- Per essere incollaii 

nella propria wmposi- patto con un linguaggio. zims. Grazie poi alle 
Questi nuovi prodotti di Informatica numerose routrne di 

Individuale (detti anche software inter- conversione $. quasi 

medio, in quanto non sono ne linguaggi " " g , ~ ~ ~ d ~ ~  
ne applicativi chiusi, o software orizzon- gno di libwn'a 
tale. in quanto i destinatari sono poten- mo qualsiassipmdom 
zialmente tutti) hanno introdotto anche ~~~~~ 
una nuova entitA, prima, ai tempi pionie- , ,,,,, e d  ,,,, , 
ristici del Basic, inesistente, quella dei ornai anche un coite- 
Driver di colloquio con le periferiche. zionista di #figurine#. 

Il Driver, come noto, è quel prcgram- 
mino che lega il prodotto software in 
uso, ed in particolare tutti i suoi coman- 
di che hanno qualcosa a che vedere con 
la gestione dei dispositivi esterni, ad 
esempio la stampante (fig. 3 e fig. 4b 
ad una periferica hardware particolare, 
permettendo I'ottimizzazione dell'uso 
del prodotto software. 

La ricchezza e la bontA dei Driver è 
una caratteristica importantissima per 
qualsiasi prodotto software e a maggior 
ragione per i prodotti di Computer Grafi- 
ca, che richiedono sempre dispositivi di 
input e di output particolari. 

Se si utilizza il Basic. quindi, il rappor- 
to con la periferica, ad esempio un 
Plotter, è possibile solo se si implemen- 
tano, nel programma che si sta scriven- . ,. , . -. , p , :- . . i  ? . i '  
do, delle routine (specifiche per quel 8 .. 

plotter e reperibili solo nel manuale del- 
lo stesso) che attivano i vari comandi 
del Plotter, con un prodotto di informa- Figum 9 - M ~ m f t  Wjndows 3.0 - PaintB~sh. 

I prodotti grafici possono essere catagoriusti in varie maniere. La categorizza 
tica Individuale questo compito viene lime principale è quella che li sudd~vide in prodotri Vector e non-vtxtor. ,'dei 
invece svolto dal Driver. L'utente in secondi. di cui mostriamo una esernplific~zime con il classim PsinrBnish, ora 
fase di installazione deve colo dichiarare sotto Whdows 3. viene rnemori2zato il risultato finale dcl disegno, e quindi un 

insieme di pkel (do cui l'aitro nome Bit-iWapped). Anche gli strumenti dr la periferica che ha a e disegno s le funzboaliià di editing presenti nel pacchetto dipendono &/la 
lanciare, al momento opportuno, il cc- t i m i a  de! prodono. 
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Figura 7 - Lotus Free- 
iaoce - Un classico 
m t t o  di tipo Dra- 
wMg. 
b &?ti pm gmfm d e g ( ~ r i S  è costi- dr 

Uita dai proolofti Vet- 
tWitWiali in cui vmgoo 
niemwirrati i d ag- 
getti wmpwienti il di- 
s3gno. mesti passo- 
i10 quindi 8s- & 
polari indipendente- 
mente @i uni dsgfi alm' 
mcha st f ra~~~sr i  nu- 
merose tipo!@ di 
fumionsliirs di editing. 
L+= -no w b  su 
un unico a su 
insiemi di -ti. 
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Fgum 11 - Aurodesk 
Autocad - Tridrnensio- 
nalitd 
Ls tridimsnsibm/irt) va 
padroneggiata come 
concetto prrms che 
carne funrionalità. La 
sus diffi.coM principa- 
le wcce dal fam che 
l'uomo non d abituaro 
a mgEonare in teminr 
w i a 1 1  p r c h d  utilizza 
prevalentemente sup 
porti bidimensionsli 
(@/I di carta. monitor. 
tele. pamti. ecc) su 
cui si ;!esce a vis~l iz-  
me solo un acpem, 

Figura IO - Aubdesk 
A&& - Proiezioni 
ortogonalr e assone 
merria 
La pculiarit& dr un 
prodotto Cad rispetto 
ad un comune W t -  
to Drawing consiste 
nella presenza. nei pn- 
mi. di abrifmi di cal- 
colo e di pmdiment i  
castruttrvi. propri detk 
gmfm tecnica. Le 4 
w t e  nella vid8ata e 
lizzats con Autocad 
m sono disegni autrr 
nomi. ma sono 4 ri- 
ste, sviluppare dal pro- 
&tto stesso. del sog 
gepo un& che rn 
defin~twa, il vero risui- 
taro del bwm di di- 
segndprrigenstione. 

Mentre tale proliferazione di schede 
video comporta tuttora un po' di confu- 
sione, fortunatamente in altri settori 
hardware si è andati verso una standar- 
dizzazione. 

Ad esempio nel settore dei plotter e 
delie stampanti laser nel mercato ha 
costruito e consolidato lo standard HP, 
per cui qualsiasi plotter e qualsiasi 
stampante Laser di qualsiasi marca di- 
chiarano e dispongono di una modalità 
operativa HP compatibile. Conseguen- 
temente in fase di installazione del p re  
dotto sofhuare si dichiara di utilizzare 
apparecchiature HP, anche 'se queste 
sono di tutt'attra marca. 

In definitiva quando si sceglie un p re  
dotto grafico B indispensabile una pre- 
ventiva valutazione delle necessità di 
i n ~ u t  e di outriut. e una verifica che il 

limitato e spesso rii- I 
storto, delle reaità 

prodotto ccvedaii, e nveda bene), le peri- 
feriche che si prevede di utilizzare in 
uscita. 

Le categorie di prodotti grafici 
I prodotti grafici utilizzabili su Perso- 

nal Computer sono numerosissimi ma 
ricadono in poche categorie, che è bene 
conoscere per poter scegliere il prodot- 
to più adatto alle proprie necessità. 

Questo è un aspetto critica specie 
per il principiante che spesso. o per 
i~noranza o per cattivi conslgli ricevuti, 
inizia un lavoro con il sbagliato I e quindi perde inutilmente tempo ed 
energie. Èd in genere con il prodotto 
sbagliato si può raggiungere comunque 
un risultato v d ~ t o  solo che lo si raa- 

mando di ptottaggio. 
Pur essendo, per questa serie di mo- 

tivi, diventato meno importante il Basic 
è tuttora adatto, limitando il nostro di- 
scorso aila Computer Grafica. sia alla 
sperimentazione delle modalità grafiche 
(si veda l'articolo sulla grafica con 256 
colori del numero 88 di MC), sia alla 
realizzazione di programmi grafici parti- 
colari. non possibili con prodotti di tipo 
generalizzato. 

La wmscenxa e la dipendenza 
dell'hardware 

Altro elemento che ha contribuito al 
notevole sviluppo della Computer Grafi- 
ca in questi ultimi anni è la contempom- 
nea evoluzione delle periferiche specifi- 
camente grafiche. 

Queste vanno cafegarizzate o w i a  
mente in unith di input (mouse. digiti- 

zer, scanner, videodigitizer, ecc.) e in 
unità di output (printer grafiche, plotter, 
slide recorder, ecc.). In alcuni casi esi- 
ste una ulteriore specializzazione. In 
pratica periferiche specializzate per atti- 
vità di Computer Grafica specializzate. 

Ad esempio il mouse è ormai diventa- 
to uno strumento di uso generalizzato e 
sfruttabile con qualsiasi prodotto gmfi- 
co. mentre il Videdigitizer, in pratica 
una scheda che permette di collegare al 
computer una telecamera a colori, è 
necessario solo in particolari attività di 
desktop presentation. 

Non va poi dimenticata la proliferazio- 
ne, addirittura eccessiva, delle schede 
video. Già limitandosi a quelle standard 
IBM e a quelle quasi standard (Olivetti 
M24 e Hercules e Super VGA) si arriva 
a una dozzina di modalità video, in cui, e 
specie per il neofita, un po' difficile 
districarsi (fig. 5). 

giunge a costi eccessivi. 
Non esistono metodoiogie ufficiali 

per la categorizzazione dei prodotti gra- 
fici e se anche esistessero varrebbero 
per pochi mesi. Quindi la categorizzazie 
ne che faremo qui di seguito è sempli- 
cemente funzionale al presente articolo. 

Innanzitutto vanno citati i prodotti di 
CHARTING (Business Graphics o in ita- 
liano Grafica Commerciale). Sono senza 
dubbio i pih diffusi e orinai sono intesi 
come prodotti per il Reporting Grafico 
(fig. 6). 

I Computer trattano dati. questi dati 
possono essere visti in varie maniere. 
In forma numerica, nei tabulati, e in 
forma grafica, in diagrammi di vario tipo. 
Così come pub essere automatizzata la 
prcduzione dei tabulati, si può autorna- 
tizzare la produzione dei grafici, che 
visualimzano, in forma piii sintetica e più 
immediatamente leggibile. gli stessi 
dati. 

I prodotti di Charting possono essere 
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delle macrofunzionalità presenti in pro- 
dotti di altro tipo, in genere di tipo 
spreadsheet. o nel caso del Paradox. di 
tipo DBMS, oppure possano essere 
prodotti stand alone. 

Ouest'ultimi sono ovviamente più 
evobti dal punto di vista stertamente 
grafico, e possona dialogare diretta- 
mente con i file esterni in cui risiedono i 
dati. Quindi possono consentire an- 
ch'essi una totale automazione nella 
produzione, 

DRAWING. Per prodotti di tipo Dra- 
wing si intendono quelli che permett- 
no di fare della grafica semitecnica di 
tipo VettoriaIe. Si trattano quindi oggetti 
geometrici elementari, assernblabili in 
oggetti dì vario livello di complessità 
(fig. 71. 

Gli oggetti elementari possono esse- 
re di vario tipo (quadrati, frecce, linee 
spezzate, linee curve. ecc.). Tutti c e  
munque rimdono in due grosse catego- 
rie, gli oggetti lineari e gli oggetti chiusi, 
che racchiudono, ci08 un'area. 

Gli oggetti lineari posseggono. oltre 
alta forma, tre caratteristiche: il colore. 
lo spessore e fa tipotogra di tratteggio. 
Quelli chiusi posseggono le prime tre, 
riferite al proprio bordo, in pih il tipo di 
retinatura interna e il suo calare. 

Le funzioni presenti in un prodotto di 
tipo Drawing possono essere ridotte a 
tre categorie. Quelle di tracciamento di 
un oggetto, quelle di editazione e quelle 
di servizio. 

Quelle di ediiazione a loro volta agi- 
scono a su un solo elemento, per modi- 
ficarne la forma o le caratteristiche 
estetiche, ecc. oppure su gruppi di og- 
getti. Tali gruppi possono essere scelti 
secondo vane logiche. gruppi di oggetti 
omogenei. gruppi di oggetti adiacenti, 
ecc. 

Altro tipo di funzioni di editing è costi- 
tuito dalle funzioni di bimco, come du- 
plica, copia, sposta. ingrandisci, rimpìc- 
cotsci, ruota, duplica specularmente. al- 
linea. ecc. anch'esse importantissime. 

Va subito precisato che. qualsiasi sia 
il tipo di disegno da realizzare, percen- 
tualmente, in termini di tempo, si utiliz- 
zano molto piri le funzioni di editing che 
quelle di tracciamento. 

Tutte le altre funzionalitd possono e+ 
sere definite di servizio {file manager. 
stampa, piottaggio, ecc.) in guanto non 
incidono sul contenuto e quindi sull'a- 
spetto del disegno. 

La grafica Drawing, che è pressoche 
sinonimo di grafico Vettoriale, e quella 
che meglio si presta ad operazioni di 
trasferimento di disegni. Infatti questi 
possono' essere sempre ricondotti ad 
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mie. Si ttatta di p m  
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che possono essere 
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mente solo su PC par. 
ticubrmente dotati 

Figura 73 - T n d ~ m  
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Ex& 
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una serie di eiernenti memarizzabili in 
file secondo varie ccdifiche. 

Inoltre tutti i prcdotti di grafica vette 
riale ormai posseggono librerie di imma 
gini fatte per facilitare il lavoro dell'utiliz- 
zatare. E il fatto che disegni possano 
essere trasferiti da un formato all'altro 
significa che si può usare qualsiasi d ise 
gno di qualsiasi libreria con qualsiasi 
prodotto (fig. 8). 
PAINTING. Nei prodotti di tipo Painting 
non viene memorizzata una serie di 
oggetti, ma una serie di Pixel (mappa di 
bit). Nei prodotti pi8 semplici di questa 
categoria il numero di pixel corrisponde 
a quello del monitor (fig. 9). 

Successivamente, anche in conse- 
guenza della nascita degli Scanner. so- 
no nati prodotti in cui la dimensione in 
pixel della figura, -ottenuta da scanner o 
disegnata dall'utents, Pi indipendente 
&Ha dimensione del video. 

Gli strumenti di disegno e le funzion* 

l i tA  di editing sono abbastanza differenti 
da quelli propri della grafica Vettoriak. 
Nel Painting ha, ad esempio, senso 
disporre di una pistola a spruzzo che 
sparge pixel colorati sul foglio. Mai e poi 
mai questi possono essere ridotti ad 
oggetti e quindi nei prodotti Drawing la 
pistola a spruzzo non C'&. 

Oppure la funzione di cancellazione in 
un prodotto di tipo Paint opera sul f e  
glio. Per cui si può usare una icgommar 
o una funzione che serve per ritagliare 
una zona il cui contenuto viene asporta- 
& dal disegna. Nel prodotto Draw inve- 
ce occorre selezionare uno o più oggetti 
e poi cancelarli. 

Nella zona dove si & eseguita la can- 
cellazione nel pnmo caso riappare il 
foglio cottostante. in seconciu (il caso 
Draw) riappare l'eventuale oggetto sot- 
tostante, disegnato prima o disegnato 
sotto a quello che è stato asportato. 

L'importanza dei prodotti di tipo 
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Figura 14 - Stereotipo 
in computer grafica. 
Nella trasmissione t e  
levisiva Driw In veniva 
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opera M noto pittore 
Teornondo Scrofalo 
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nalità del prodotto, trarre tutti i disegni. 
meglio le viste, che si vuole. 

Questo aspetto, il fatto ci06 che il 
prodotto Cad genera un file che memo- 
rizza, apparentemente in modo astratto. 
un oggetto di cui si può cogliere l'aspet- 
to solo disegnandolo, è emerso in ma- 
niera netta solo quando i prodotti Cad 
sono diventati effettivamente tridimen- 
sionali. 

Con i prodotti bidimensionali si rea- 
lizza infatti direttamente il disegno, con 
quelli tridimensionali si realizza un pro- 
getto da cui il prodotto stesso permette 
di ricavare tutti i disegni che si vogliono. 

La tridimensionalitsi.. . .. . ad esempio 

Painting si B consolidata con la diffusi* 
ne degli scanner che producono solo 
immagini Bitrnapped, e delle schede di 
interfaccia con le telecamere, in quanto 
e difficile che immagini prese dal mon- 
do reale (una foto, un quadro. ecc.) 
possano essere ridotte ad oggetti ele- 
mentari trattabili con prodotti vettoriali. 

Siamo tornati pio volte in questa cate- 
gorizzazione perché deve essere cono- 
sciuta e capita a fondo da chiunque 
voglia utilizzare un prodotto grafico o 
che abbia, in qualche misura, che fare 
con file grafici, come ad esempio i 
prodotti DTP o i WP delle ultime gene 
razioni. 

CAO. Quarta ed ultima categoria, in 
questo elenco. che è solo, ripetiamolo. 
funzionale alla nostra trattazione, i, quel- 
la costituita dai pmdotti di Computer 
Aided Design ( f ig .  10, 11 e 12 realizza- 
te con Autocad e Autoshade). 

Questi sono prodotti in cui la grafica B 
solo l'aspetto esteriore in quanto pos- 
seggono al loro interno complessi pro- 
grammi di calcolo che servono per la 
costruzione degli oggetti progettuali. 

Gli strumenti di tracciamento di og- 
getti (anche Cad è grafica vettoriale) 
quindi sono la traduzione delle varie 
metodologie proprie del disegno tecni- 
co, nel quale, ad esempio, un cerchio si 
può determinare fornendo non solo il 
centro e il raggio (metodo più elementa- 
re e presente in tutti i prodotti grafici di 
qualsiasi categoria) ma anche tre punti 
d o  elementi di tangenza. 

Inoltre mentre in un file ottenuto con 
prodotti Paint e Dmw viene memorizza 
to un disegno o gli elementi per c e  
struirlo, nel file ottenuto con il prodotto 
Cad non c'è semplicemente un dise- 
gno, ma l'oggetto del progetto, dal qua- 
le è possibile, attraverso svariate funzio- 

Poiché abbiamo toccato il problema 
della tridimensionalitd ci permettiamo di 
presentare due esempi tendenti a dirne 
strare come la tridimensionalith stessa 
vada padroneggiata come concetto pri- 
ma che come funzionalità Ifig. 2 e fig. 
13). 

La sua difficoltà, ooncettuale prima e, 
operativa poi, nasce dal fatto che I'url 
mo non è abituato a ragionare in termini 
spaziali perché utilizza esclusivamente 
supporti bidimensionali (fogli di carta, 
monitor, tele, pareti, ecc.) su cui si 
riesce a visualizrare solo un aspetto, 
limitato e spesso distorto, della realtà. 

La grafica Cad tridimensionale piu 
elementare mostra gli oggetti in modali- 
tB  {(fil di ferroi. ad esempio un cubo 
viene mostrato attraverso i suoi spigoli, 
il che fa perdere in qualche caso I'aspet- 
to reale dell'oggetto che è fatto di su- 
perfici non di spigoli. Il gradino succes 
sivo al Cad è il rsolid modellingn in cui 
un oggetto solido assume il suo aspetto 
reale. Si tratta di prdott i  più impegnati- 
vi che possono essere installati prociut- 
tivamente solo su PC particolarmente 
dotati. 

Gli algoritmi su cui ci basano le viste 
tridimensionali sono abbastanza sempti- 
ci da essere aesploratin con prodotti 
tradizionali (in questa rubrica lo abbiamo 
fatto più volte), non perche con questi 
si possano sostituire i prodotti grafici, 
ma perchk una padronanza degli algorit- 
mi migliora sicuramente la cornprensie 
ne generale del problema tridirnensie 
nale da affrontare. 

Qui presentiamo un esercizietto rea- 
lizzato con MS Excel Ifig. 13). ma svilup 
pabile con tutti gli spreadshe~t delle 
ultime generazioni, a dimostrazione del 
fatto che la ~tridimensionalitàii può es- 
sere esplorata con algoritmi di calcolo 
svituppabili con qualsiasi strumento 
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software in grado di eseguire calcoli e 
visualizzare linee. 

L'applicazione Excel comporta tre f+ 
gli. Uno. di tipo Foglio di Calcoio. in cui 
sono inserite le coordinate spaziali, e 
quindi tridimensionali, dei punti che cm 
stituiscono i vertici dell'oggetto e sono 
calcolate le coordinate bidimensionali 
dello schermo. 

Il secondo foglio, dì tipo Macro, con- 
tiene due funzioni personalinate scritte 
proprio per eseguire la conversione da 
tridimensionale a bidimensionale. Infine 
il terzo, di tipo Grafico, in cui viene 
visualiuato il r isubto finale, tramite un 
grafico di tipo Dispmione (che corri- 
sponde al tipo XY del Lotus 123). 
Lo stesso esercizio sviluppato con 

Excel viene risolto crwi un mini program- 
ma in Basic (fig. 2). Come si vede in 
generale quando la soluzione di un p m  
blema richieda un algoritrno di calcolo, 
questo pud essere risalto con qualsiasi 
prodotto s o h a r e  che permetta di ese- 
guire dei calcoli. In particolare se si 
tratta di calcoli trigonometrici sono adat- 
t i  sia il Basic. che è un linguaggio scien- 
tifico. che uno spreadsheet, anch'esso 
versato ai calcoli. 

I formati grafici 
Altro elemento importante nella ctcul- 

tura grafican B castituito dalla con* 
scenza dei formati grafici. 

Al contrario dei prodotti che trattano 
gesti o dati alfanumerici, in cui esiste il 
formato ASCII, che permette a chiun- 
que di interpretare il contenuto dei file, 
nei prodotti grafici non esiste un forma- 
to universale, ne potrebbe. se ci pensa- 
te bene, esistere. 

Ogni prodotto ha. per i propri file, un 
suo formato (identificabile in genere dal- 
la desinenza apposta al nome del file) 
che raccoglie tutte le informxioni del 
disegno. Se esistesse un formato unica 
tutti i prodotti grafici sarebbero uguali, 
per lo meno in termini di risultati rag  
giungibili. Ma poiché la necessità dì 
passare file da un prodotto all'altro esi- 
ste effettivamente. sono disponibili. per 
tale problema. delle soluzioni. Innanzi- 
tutto delle routine, interne o esterne ai 
prodotti. per la conversione da un for- 
mato all'altro. Evidentemente in certi 
casi tali mnversioni non sono possibili e 
in altri awengono con qualche rperdi- 
taii di informazioni. 

La strada piu promettente è quella 
della diffusione di formati ristandardn. 
ricchi di informazioni, e riconosciuti da 
pio prodotti. Il più diffuso in grafica 
vettoriale è il Computer Gmphic Metafi- 

Figum 76 - Nuove ren- 
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le (desinenza CGM), che, non essendo 
legato ad un prodotto particolare, in 
quanto nato su raccomandazioni del- 
l'Associazione Americana degli Stan- 
dard, non genera incompatibilità tia i 
produttori di pacchetti. 

Comprrter grafia: 
Temia o arte? 

Nella trasmissione televisiua Orive In 
veniva messa all'asta una opera dei 
noto pittore Teomondo Scrofaio (mi pa- 
re si chiamasse così}, rappresentante 
un vecchio ubriacane vicino alla sua fida 
bttiglia. 

Anche in Computer Grafica esistono 
immagini ((stereotipor, owero figure 
che riproducono passivamente temi 
vecchi e convenzionali. Quello mostrato 
in figura 14 ne è un evidente esempio. 

Questo per dire che anche nella Com 
puker Grafica esistono più tipologie di 
attività. in alcune delle quali B necessa- 
ria anche creatività, che è una dote 
naturale e personale difficilmente tra- 
sfet-ibile. I pericoli sono, anche in Com- 
puter Grafica, come nelle altre ... arti 
figurative, le cadute nel K m h  e nello 
Stereotipo. 

Conclusiuni owero 
verso la grafica totale 

In questi anni quindi C'& stata una 
evoluzione dei prodotti grafici sia per- 
ché sono aumentate e migiiorate le 
funzionalità, sia perchg sono nate nuove 
tipologie di prodotti che hanno wnse 
guentemente allargato i campi di utikz- 
zarione del Perconal Computer. interes- 
sarido buona parte delle attività umane. 

La grafica ha anche sinvasor gli altri 
settori software e non a caso i1 futuro si 

B ormai perfettamente delineato e p r e  
vede grafica s volontà anche. addirittu- 
ra, nel sistema operativo. Owiamente 
parliamo di Windows 3.0 sotto DQS e 
di OSI2 Presentation Manager (fig. 15). 

Inoltre si aprono continuamente nuovi 
orizzonti sofhvare, prima inesistenti, e 
che quindi vanno totalmente esplorati. 
Ad esempio citiamo quello delineato 
dall1Animatm, ultimo nato in casa Auto- 
desk, che introduce, per la prima volta 
in un prodotto saftware, numerose deC 
le tecniche di disegno e di movimento 
utilizzate nella produzione di cartoni ani- 
mati. 

Chi ci I+ accostato al PC già dieci anni 
fa ha potuto seguire passo passo l'eve 
luzinne della Grafica su Computer ed ha 
potuto, conseguentemente. cmstatar- 
ne di persona l'entità. Chi invece arriva 
solo ora trova parecchi giochi già fatti. 

Ma se vuole, spinto da sete di con= 
scema, può trovare facilmente prodotti 
che consentono di ripercorrere qualche 
passo all'indietro. alla ricerca delle radici 
della Computer Grafica. Questa ricerca 
non serve solo per soddisfare m h s i t h  
«sturicher. ma consente di conoscere 
meglio i prodotti attuali. Una bella colle- 
zione dei numeri passati di MCmicre 
computer potrà. in questo caso, tornar- 
gli utile. 

Affermato infine che 1a grafica è or- 
mai dappertutto si w r i i  anche alla iogi- 
ca conclusione che la conoscenza di 
problematiche grafiche è in buona pafie 
indipendente dal prodotto ssftware che 
si sta usando. Si tratta quindi di urra 
cuitura generale che B bene avere m- 
rnunque, ma che & indispensabiie avere 
se si vuole utilizzare bene e con sddi- 
sfazione gersanaleii il praprio mrnpu- 
'ter e i propri prodritti grafici. 

Ylt 
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