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LA GRAFICA
DEL PC 128S

. I PC 128S dispone di una notevole gamma di
~ comandi grafici. L'articolo fornisce una descrizione
‘ dei comandi pib utili. Effetti grafici molto

interessanti possono essere ottenuti anche per

. mezzo di un ristretto insieme di comandi

| prima vista il PC 128S di- Il MODE O prevede una risolu-
| A spone di una sbalorditiva zione molto alta ma solo due colori.

gamma di comandi grafici. Mel MODE 1 la risoluzione & abba-
| | Grazie a guesti, in molte applica- stanza buona e i pixel sono gua-

| | Zieni & possibile raggiungere lo drati. Il MODE 2 da una risoluzione
| | stesso risultato in modi diversi. Ma bassa, ma con molti colori. | MODE

mentre cié & fonte di enormi possi- 4 e 5 possono essere considerati
| | bilita creative per il programmatore come le versioni "economiche” del
| | esperto, al contrario pud essere MODE 1 & 2.
i dimpaccio per chi, ancora poco e-

sperta, si awicini alle tecniche del- 1 pixel

superbi possono essere realizzati
per mezzo di un piccolo set di co-
mandi. | comandi pid utili verranno

Tutti i modi grafici adottano lo
stesso sistema di coordinate per ri-
ferirsi ai punti sullo schermo. Lo

‘ la grafica computerizzata. Effetti

| IDradescrlth_ schermo del monitor & diviso in
- una griglia di centinaia di piccoli
I modi quadrati (o, pil esattamente, ret-
tangali).
I comando MODE pulisce lo Ci sono 1280 quadrati posti oriz-
| schermo e attiva il modo specifico. zontalmente (su quello che viene 0 0 ‘
Per programmi grafici, le pil impor- chiamato asse X) e 1024 vertical-
, | tanti differenze fra i modi sono: mente (asse Y), L'origine, con co-
1— numero di colori permessi ordinate (0:0), si trova nell'angolo
2— la risoluzione di ciascun pi- inferiora sinistro.
el Per facilitare la comprensione di
| medi in High-resolution e multi- guanto detto, si deve considerare
celor sono i pid “voraci® di byte. lo schermo come una griglia com-
Tab. A e R P ™
T e T it
MODE RESOLUTION COLOURS MEMORY T — i — i 4
o 640#256 2 20K
1 320%#256 a 20K
2 160#256 16 20K
4 320#256 2 10K
5 160#256 A 1oK posta da delle caselle formanti del-
le righe (orizzontali) e delle colon- |
ne (verticali). Ognuna di queste ca- |
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selle & individuabile tramite le sue
coordinate, cioe la sua posizione ri-
spetto alla riga e alla colonna a cui

appartiene (coordinate X e ¥).

Ogni  figura, disegnata sullo
schermo & composta da gruppi di
quadratini chiamati “pixel”. Se in-
grandita, ogni curva apparente-
mente continua apparira formata
da sequenze di quadratini (pixel).
Considerando uno spazio gualsia-
si, completamente occupato da pi-
xel, 'aumentare degli stessi sulla
medesima superficie portera ad un
aumeanto della risoluzione possibi-
le, mentre il loro diminuire compaor-
tera un abbassamento della risolu-
zione stessa. E intuitivo immagina-
re 'espandersi o il restringersi dei
pixel, per poter ricoprire sempre la
medesima superficie.

L'unico problema dell'alta risolu-
zione & che maggiori sono i pixel
sullo schermo, maggiore sara la
memaoria richiesta al computer per
gestirli. In tutti i modi, i pixel sono
sempre composti da piu di un sin-
golo quadrato sulla griglia delle co-
ordinate.

MODE

FORMATO DEI
PIXEL
2°4

oo
oD B 0D
S

Uno dei vantaggi del sistema a
coordinate e che | programmi pos-
sono essere svolti in diversi modi
dal momenti che il formato e le di-

PC 128S

mensioni di un oggetto disegnato
saranno le stesse,

Drawing

Tutte le operazioni grafiche, so-
no svolte per mezzo del controllo
delle locazioni del cursore grafico.
Il cursore & come la punta di una
penna. Tramite la tecnica sopra de-
scritta, il computer ha sempre in
memoria il luogo esatto in cui si
trova il cursore (la penna) e di con-
seguenza vede se esso traccia una
curva o una retta od altro,

Comandi utili

Move X.Y

CQuesto comando serve a posi-
Zionare il cursore nel punto di co-
ordinate (X,¥). Notare che X e Y
possono essere dei numeri, delle
espressioni, delle variabili o delle
funziani.

Drax XY

Traccia una linea dall'attuale po-
sizione del cursore al punto (XY).
Mon importa se le coordinate sono
esterne allo schermo.

Plot 69, XY

Pone un punto (dot) alle coordina-
te (X, ¥Y).




Plot 85,X,Y

Riempie, con il colore corrente, il
triangole formato dagli ultimi due
punti segnati dal cursore e dal pun-
to (X,Y).

Plot O XY

Sposta la posizione relativa del
cursore alla posizione corrente.

Plot 1,X.Y

Disegna una linea relativa alla
posizione corrente.

Plot 81.X,Y

Riempie, con il colore correnta, il
triangole formato dagli ultimi due
punti segnati dal cursore e dal pun-
to ottenuto muovendo la posizione
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rente.
Esempi:

un trinangolo con i
{ [200,200), (800,200) e (200, 800):
10 MODE 1
| 20 MOVE

relativa di (X.Y) alla posizione cor-

1— Questa sezuenza riempira
vartici

200 200:MOVE

800,200:PLOT 85,200,800

30 END

2— Questo programma, disse-
minerd sullo schermo due punti
bianchi generati a caso:

10 MODE 1: REFEAT

20 PLOT 69, BND (1273), RND
(1023)

30 UNTIL FALSE

3— Camminando a caso:

10 MODE 1

20 MOVE 640, 512

30 REPEAT

40 PLOT 1, BND (31)—16, RND
(31)—18 .

50 UNTIL FALSE
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[Hibro che permette di
conoscere a fondo il package
della Ashiton-Tate nel minimi
articolari. Di ogni comando
li agni funzione sono
spiegati il funzionamento  la

PER UN ARCHIVIO
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accompagna il software,




