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Introduzione 1

INTRODUZIONE

Argomenti del libro

Nella stesura di questo libro sull’AmigaBASIC si ¢ tenuto conto sia delle
esigenze dei principianti che di quelle dei programmatori piu esperti. A ta-
le proposito sono state realizzate due diverse introduzioni tra le quali &
possibile scegliere a seconda del diverso livello di esperienza.

I capitoli che seguono l’'introduzione sono invece stati scritti per qualsiasi
tipo di lettore. Chi non ha esperienza nel campo dei computer dovrebbe
leggere il libro attentamente, capitolo per capitolo, € non saltare a capito-
li successivi in qpanto le informazioni in ognuno di essi si basano
sull’utilizzo di quelle forite in precedenza. Chi invece ha gid una discre-
ta cspericnza probabilmente conosce gid alcuni degli argomenti trattati.
Tuttavia, anche i programmatori esperti dovrebbero leggere in sequenza
ogni capitolo in quanto molte caratteristiche di Amiga differiscono legger-
mente da quelle di altri computer.

Ncl testo compariranno spesso messaggi preceduti dal simbolo ¢ come il
seguente:

e Accendere il monitor e 'unitd centrale.

Tali messaggi rappresentano operazioni da eseguire per produrre partico-
lari effetti.

Nel testo sono riportati anche numerosi termini tecnici; essi compariranno
scritti in corsivo quando vengono utilizzati per la prima volta. E’ possibile
trovamne la definizione nel breve glossario incluso nell’appendice E.
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Le appendici
A proposito delle appendici, ¢ necessario specificare che esse contengo-
no numerose informazioni di utilith pratica.

Nei primi approcci alla programmazione si tende a commettere un nume-
ro elevato di errori. AmigaBASIC fomisce, attraverso messaggi di errore,
informazioni che consentono di comprendere il tipo di errore commesso.
Spesso si tratta di crrori di battitura o di valori inesatti forniti dall’utente.
Nell’appendice A vengono elencati, in ordine alfabetico, i casi pii frequen-
ti. Non ¢ stato comunque possibile includere tutti gli errori dato che ne
csistono molti ¢ di vario tipo ed inoltre essi dipendono dal programma in
esecuzione ¢ dallo stato della macchina. L’appendice A fomisce indicazio-
ni su cio che ha causato l'errore e su cosa & possibile fare per correggerlo.

Terminata la lettura di questo libro, si dovrebbe essere in grado di realiz-
zare autonomamente programmi in BASIC. E’ possibile perd che talvolta
sorgano dubbi ¢ domande sull’'uso di un particolare comando e sulla sua
utilith all’intecmo di un programma. A tale proposito nel libro ¢ stata inclu-
sa l'appendice B che riporta una breve descrizione di tutti i comandi
disponibili; dato che non tutti i comandi e le opzioni vengono utilizzate
nei programmi presentati nel libro, questa appendice risulterd essere un
valido punto di riferimento fin dall’inizio.

E’ possibile che, in fase di pubblicazione, si siano verificati degli errori ti-
pografici per cui alcuni dei lunghi programmi presentati possono contenere
qualche errore di stampa, benche essi siano stati controllati molto attenta-
mente prima di essere mandali in tipografia.

Per fomire almeno una copia esatta dei programmi presentati nel libro, al-
lo stesso & stato allegato un dischetto contenente tutti i programmi privi di
crrori. Ognuno di questi programmi ¢ stato direttamente provato su Ami-
ga; per cui nei listati contenuti nel dischetto non dovrebbero esserci errori.
Sc quindi dovesse sorgere qualche dubbio circa la correttezza di una linea
o di un comando, ¢ consigliabile effettuare una verifica utilizzando il di-
schetto allegato al libro.

La Commodore fomisce un certo numero di programmi di esempio nel di-
schetto Extras. L’appendice D illustra brevemente cid che essi fanno e cosa
¢ possibile fare utilizzandoli.
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I differenti modelli Amiga

11 testo ed i programmi contenuti in questo libro sono stati scritti per i mo-
delli Amiga 500, 1000 ¢ 2000. Come noto, Amiga & stata sottoposta a
numerose modifiche da quando fu presentato il modello originale (il 1000).
A partire dal 1987, la Commodore ha iniziato a produrre due nuove mac-
chine: il modello Amiga 500 (un unico dispositivo contenente tastiera, unita
centrale ¢ disk drive) ed il modello Amiga 2000 (un "sistema aperto” che
offrc anche la compatibilith MS-DOS). Benche il modello Amiga 1000 non
venga pitt prodotto, ancor oggi un gran numero di essi viene utilizzato.

Questo libro & stato realizzato in modo tale da risultare utile ai possessori
di qualunque modello Amiga. Grazie alla piena compatibilita esistente tra
i trc modelli Amiga, non ¢ stato troppo difficile perseguire questo obietti-
vo; in ogni caso, quando necessario, vengono incluse note particolari
riguardo le istruzioni da eseguire solamente su un determinato modello
Amiga,

Nota per i possessori del modello Amiga 1000

Nel caso si possieda il modello Amiga 1000 con 256K di RAM (Random
Access Memory, memoria ad accesso casuale) senza espansione di memo-
ria, ¢ necessario porre particolare attenzione nell’utilizzo della stessa
(Questa nota non si applica ai modelli 500 e 2000 in quanto essi possie-
dono dircttamente una quantitd superiore di memoria). Un modello Amiga
1000 senza espansione si mostra carente dal punto di vista delle capacitd
claborative, rispetto agli altri modelli. E’ quindi consigliabile acquistare una
espansione di memoria da 256K (la maggior parte dei programmi descrit-
ti in questo libro sono rivolti a modelli Amiga con 512K di memoria,
corrispondente alla quantitd di memoria fornita con i modelli 500 e 2000).
E’ preferibile acquistare un’espansione di memoria prima di pensare di
espandere il sistema con un secondo disk drive o altre periferiche.

In ogni caso, anche se non si possiedono 512K di memoria, ¢ possibile
utilizzare AmigaBASIC, oltre ad eseguire la maggior parte dei programmi
contenuti in questo libro.

Si suppone inoltre che, avendo a disposizione un modello 1000, si stia uti-
lizzando la versione 1.2 dei dischetti Kickstart, Workbench ed Extras (i
modelli 500 e 2000 non utilizzano il dischetto Kickstart poiche i dati di ini-
zializzazione sono contenuti nella memoria ROM del computer). Nel caso
non si possiedano tali dischetti, rivolgersi al proprio rivenditore per otte-
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nerli il piu presto possibile. Se si possiede un modello 500 e 2000, i di-
schetti a disposizione sono sicuramente quelli corretti.

Una ulteriore nota sul dischetto Extras: la Commodore ha utilizzato nomi
diversi per lo stesso dischetto, generalmente Extras o Extras 1.2. Per mo-
tivi di chiarezza all’interno del libro ¢ stato utilizzato sempre lo stesso nome;
se il dischetto Extras che si possiede ha un diverso nome, & consigliabile
rinominarlo con il nome qui utilizzato per evitare confusione. La sezione
3.1 riporta le istruzioni per effettuare tale operazione.

Visualizzazione dei dati sullo schermo

Qualunque riferimento ai colori utilizzati si basa sui colori standard del
Workbench. Inoltre, tutti i programmi descritti nel libro sono stati realiz-
zali per un utilizzo su uno schermo in cui possono venire visualizzati 80
caratteri. Cio implica che, per ottenere una corretta visualizzazione dei da-
ti sul monitor, & necessario selezionare il valore 80 nel gadget Text della
finestra Prefercences. Cid pud essere fatto effettuando un click sul numero
80 del gadget Text seguito da un click sul gadget Save o Use.

NOTA:

Per averc a disposizione una maggior quantitd di memoria ¢ possibile ri-
muovere il dischetto RAM effettuando le seguenti operazioni:

* Accendere Amiga.
* Inscrire, quando & richiesto, il dischetto Workbench.

* Non appena compare lo schermo azzurro, premere i tasti <Ctrl> <D>
contemporaneamente per interrompere l’escuzione - della sequenza di
inizializzazione (startup-sequence) ed attivare il CLI (command line
interface).

* Quando compare il simbolo 1>, battere loadwb e premere il tasto
<Return>. In tal modo viene effettuato il caricamento del Worbench.

* Battere endcli e premere il tasto <Return> per disattivare il Cli e restituire
il controllo al Workbench.
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Scelta dell’introduzione

Si ha gid una discreta esperienza nell’utilizzo dei computer? Si conosce gia
Amiga? Rispondendo a queste domande si dovrebbe essere in grado di de-
tecminare il proprio livello di abilith e quindi la categoria di lettori a cui si
appartiene.

Nel libro sono presenti capitoli introduttivi diversi da cui & possibile ini-
ziare Ia lettura. La prima introduzione ¢ dedicata a chi non ha una grande
esperienza di computer ed ha appena acquistato Amiga. La seconda intro-
duzione & invece rivolta a coloro i quali possiedono gia molta esperienza
nel campo dei computer ed hanno gid utilizzato Amiga o ne conoscono le
caratteristiche principali. Si consiglia di valutare bene la propria prepara-
zione prima di scegliere I'introduzione da cui partire.

In ogni caso, la decisione che si sta prendendo potrebbe essere tradotta
in Basic, come segue:

IF NOT esperto THEN GOTO Introduzione 1
IF esperto THEN GOTO Introduzione 2

Non ¢ comunque il caso di far prendere questa decisione ad Amiga. Bat-
tere e provare ad eseguire queste linee porterebbe al messaggio d’errore
Syntax error. Come mai? Le risposte a questa ed a altre domande saranno
fornite nelle pagine segaenti. Dopo aver letto questo libro rimarranno po-
chi dubbi relativi ad AmigaBASIC e ci si potra divertire utilizzando a fondo
Amiga.
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Introduzione 1:
il mouse, le finestre ed il Workbench

Avendo scello di leggere questo capitolo, si pensa di non aver sufficenti
conoscenze i proposito del Workbench e delle principali caratteristiche di
Amiga. Oppure si ritiene che un piccolo ripasso non faccia poi cosi male.
Per questi motivi rivedremo le azioni fondamentali per avviare ed utilizza-
re Amiga.

* Accendere il monitor ed Amiga.

Inizializzazione di Amiga: il Kickstart

Appena viene acceso Amiga, il monitor presenta uno schermo grigio: Ami-
ga sta cffettuando alcune operazioni di controllo sul buon funzionamento
di tutti i suoi dispositivi. Successivamente lo schermo diventa bianco e
compare un disegno raffigurante una mano che impugna un dischetto. Ec-
co il primo incontro con una delle pit importanti caratteristiche di Amiga:
un linguaggio basato su simboli o icone. Se si possiede il modello Amiga
1000, P’icona sullo schermo indica di inserire il dischetto Kickstart neces-
sario al modello 1000 prima di poter eseguire qualunque operazione.

Questa & una delle principali differenze fra i tre modelli Amiga: i modelli
500 e 2000 non necessitano del dischetto Kickstart per il loro avviamento.
Se si possiede il modello 500 o il modello 2000, & possibile saltare la par-
te seguente e riprendere la lettura dalla descrizione delle operazioni
riguardanti il Workbench.

* Sc si possiede Amiga 1000, inserire il dischetto Kickstart.

Assicurarsi di inserire il dischetto esattamente come mostrato dal disegno
sullo schermo, in modo tale quindi che la parte metallica sia rivolta verso
il disk drive, mentre 1’etichetta dovrebbe venire a trovarsi tra le dita.
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Il sistema operativo

11 dischetto Kickstart contiene il sistema operativo di Amiga 1000, un pro-
gramma che informa il computer su come eseguire le operazioni. Senza
un programma di tale tipo, anche il piu avanzato computer risulta pratica-
mente inutilizzabile. Il sitema operativo di Amiga, ad esempio, indica al
computer come reagire agli input forniti mediante la tastiera o tramite il
mouse oppure come visualizzare sullo schermo testo e grafica. Le infor-
mazioni del sistema operativo vengono memorizzate in un’area speciale
di memoria ¢ non vengono cancellate finche il computer rimane acceso. 1l
caricamento del sistema operativo contenuto nel Kickstart da parte di Ami-
ga avviene in circa 20 secondi. In seguito Amiga, attraverso un’altra icona,
richiede I'inserimento di un dischetto di nome Workbench.

* Dopo che si & spenta la luce del disk drive, premere il pulsante, posto
solto al disk drive, per estrarre il dischetto.

1l dischetto Kickstart viene parzialmente espulso dal drive.

¢ Estrarre il dischetto Kickstart.

I Workbench
e Inserire il dischetto Workbench nel drive.

Il drive si mette in funzione ed Amiga carica il Workbench. Viene visua-
lizzato uno schermo azzurro nella cui parte superiore compare una linea
bianca (chiamata riga Tifolo) sotto alla quale viene visualizzato un dise-
gno di un disco: si tratta dell’icona del Workbench che si riferisce al
dischetto presente nel drive. Se viene inserito nel drive un nuovo dischet-
to, comparird sullo schermo Workbench la relativa icona.

* Spostare il mouse.

E’ possibile notare come, in seguito allo spostamento del mouse, si otten-
ga un corrispondente spostamento della freccia rossa presente sullo
schermo. Questa freccia viene detta puntatore del mouse.

* Spostare il mouse in modo da posizionare il puntatore sull’icona del
dischetto Workbench e premere una volta il pulsante sinistro del mouse.
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Come si puod vedere I’icona cambia colore diventando nera. Si verifica que-
sto in quanto il pulsante sinistro del mouse consente di attivare le icone
presenti sullo schermo. Amiga modifica il colore dell’icona in modo che
sia possibile notare immediatamente quale oggetto sia attualmente attivo.
Premendo nuovamente il pulsante sinistro del mouse, dopo aver posizio-
nato il puntatore nella parte azzurra dello schermo, si disattiva I’icona del
dischetto il cui colore ritoma ad essere bianco. In generale & possibile at-
tivare solamente un’icona per volta.

* Spostare il mouse in modo da posizionare il puntatore sull’icona del
dischetto Workbench. Premere due volte in rapida successione il pulsante
sinistro del mouse.

L’atto di premere due volte in rapida sucessione il pulsante sinistro del
mouse viene detto doppio-click. 11 puntatore del mouse modifica la pro-
pria forma, trasformandosi in due nuvolette su cui compare la scritta Zzz.
Questo nuovo puntatore viene delto puntatore d’attesa. Amiga sta utiliz-
zando un linguaggio iconico per comunicare che sta effettuando alcune
operazioni cd & quindi necessario attendere fino al termine di tali attivita.
Compare a questo punto sullo schermo una comice contenente quattro di-
versi tipi di icona, come mostrato nella figura 1.

354969 free nenory i~Lw]

i
1 |

Horkbenich 1,2

5

Clack

n" p— t

== _o-,

T meeec . Ipashoan
woio . Preferences

Figura 1: lo schermo Workbench in cui & presente la finestra omonima.
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Sullo schermo del modello Amiga 500 potrebbe essere presente anche un’i-
cona di un dischetto di nome RAM Disk (si veda il paragrafo 3.5 per ulteriori
informazioni). Nella riga Titolo viene visualizzata la quantitd di memoria
libera (che dipende dal modello di Amiga che si possiede e dalla memo-
ria installata).

La comice contenente le varie icone viene detta finestra. Alcune finestre
vengono utilizzate per visualizzare i contenuti dei dischetti, come nel ca-
so della figura 1 che mostra il contenuto del dischetto Workbench.

La riga Titolo

Ogni [inestra possiede un nome, nel presente caso Workbench. E’ possi-
bile che il nome compaia leggermente sfumato ¢ che non si riesca a
leggerlo bene; questo significa che la finestra non & stata attivata. Per atti-
varla ¢ necessario posizionare il puntatore all’interno della finestra ed
clfettuare un click. Ora il nome sard visualizzato con caratteri pit marcati

¢ risultera facilmente leggibile.

* Posizionare il puntatore del mouse sulla riga Titolo della finestra
Workbench, premere il pulsante sinistro del mouse e, tenendolo
premuto, spostarc il mouse.

Come si pud notare, compare un rettangolo arancione delle stesse dimen-
sioni della finestra che si sposta sullo schermo in seguito al movimento del
mouse. Non appena si rilascia il pulsante sinistro del mouse, la finestra
viene riposizionata sullo schermo in corrispondenza della posizione del
puntatore.

I gadget Back e Front

I piccoli rettangoli sovrapposti posti nell’angolo in alto a destra della fine-
stra consentono di scegliere quale finestra debba essere posta in primo
piano nel caso in cui vi siano piu finestre aperte contemporaneamente. Es-
si vengono chiamati gadget back e front. Per comprenderne il
funzionamento si consiglia di provare ad utilizzarli.

* Effettuare un doppio click sull’icona a forma di orologio di nome Clock.

Dopo pochi secondi compare sullo schermo un orologio; & probabile che
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Pora visualizzata non sia corretta. Per ora questo non & molto importante;
¢ possibile comunque regolare I’ora di questo orologio utilizzando il pro-
samma Preferences (si consulti il manuale di Amiga, oppure il libro "Amiga!
Primi Passi” edito dalln F.T.E., per le istruzioni relative all’'uso delle Prefe-
rences).

L’orologio dovrebbe coprire parte della finestra Workbench. In caso con-
trario spostare la finestra Clock in modo tale da sovrapporla parzialmente
a quella del Workbench.

* Posizionare il puntatore del mouse sul simbolo mffigurante i due
rettangoli sovrapposti collocato nell’angolo in alto all’estrema destra della
finestra Workbench ed effettuare un click su tale simbolo.

L’orologio scompare dietro alla finestra Workbench.

Effettuando un click sul simbolo analogo al precedente posto leggermen-
tc piu a sinistra, si riporta ’orologio in primo piano. Questi due simboli
vengono detti gadget back e front ¢ risultano molto utili quando sullo scher-
mo sono apertc numerosc finestre per collocarle in primo od in secondo
piano.

I gadget di dimensionamento

Spostando il gadget di dimensionamento di una finestra (posto nell’ango-
lo in basso a destra), si modifica la dimensione della finestra stessa. Spostare
il gadget di dimensionamento significa posizionare il puntatore del mou-
sc¢ sul corrispondente simbolo, premere il pulsante sinistro del mouse e,
tenendolo schiacciato, spostare il mouse. Come nel precedente caso rela-
tivo allo spostamento di una finestra, la nuova dimensione della finestra,
fissata non appena si rilascia il pulsante sinistro del mouse, viene indica-
ta da un rettangolo arancione.

La barra di scorrimento

Labarra di scorrimento segnala quando una finestra non & sufficientemen-
te grande per visualizzare tutti i suoi contenuti. In tal caso, in questa riga,
compare un rettangolo azzurro che consente di rilevare la porzione di fi-
nestra attualmente visibile. Spostando la riga di scorrimento & possibile
visualizzare le altre parti della finestra. In alternativa, & possibile effettua-
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re un click sulle frecce di scorrimento, poste a destra e a sinistra delle ri-
ghe di scorrimento, per spostarsi lungo la finestra. Le finestre possiedono
barre di scorrimento sia orizzontali che verticali.

L’indicatore del disco

Sul lato sinistro della finestra compare un rettangolo arancione detto indi-
catore del disco il quale specifica la quantith di memoria del dischetto
utilizzata. La lettera E sta per vuoto (E=Empty), mentre F sta per pieno
(F=Full). Piu alto ¢ il rettangolo arancione piu pieno risulta il dischetto.

Il gadget di chiusura

Effettuando un click sul gadget di chiusura, posto nell’angolo in alto a si-
nistra della finestra, ¢ possibile chiudere la finestra facendola scomparire
dallo schermo.

I cassetti

I cassetti costituiscono utili luoghi in cui riporre i propri programmi. Effet-
tuando un doppio-click sull’icona di un cassetto, si provoca ’apertura di
una nuova finestra contenente altri programmi o cassetti. E’ quindi possi-
bile immaginarc un dischetto come uno schedario con molti cassetti. Si
possono radunare i vari programmi in diversi cassetti a seconda della lo-
ro categoria. E’ possibile poi visualizzare il contenuto di tali cassetti
aprendoli. Per aprire uno dei cassetti del dischetto Workbench eseguire la
seguentc procedura:

¢ Effettuare un doppio-click su uno dei cassetti contenuti nella finestra
Workbench

Si ottiene I'apertura di una nuova finestra associata al cassetto selezionato
in cui ¢ possibile trovare alcune icone.

¢ Chiudere tale finestra effettuando un click sul suo gadget di chiusura.

E’ possibile inserire in un cassetto qualsiasi cosa; si possono avere casset-
ti all’intemo di cassetti contenuti in altri cassetti, ecc.
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I Trashcan

1l cestino (Trashcan) consente di "gettare via" programmi di cui non si ha
piu bisogno. Anche in questo caso l'icona del cestino evoca un oggetto di
uso quotidiano. Una volta posto nel cestino un programma non viene im-
mediatamente cancellato, ma rimarrd nel cestino fincheé esso non viene
svuotato (secondo quanto mostrato pit avanti). E’ possibile aprire il cesti-
no con la stessa procedura utilizzata per un cassetto e recuperare quindi
qualunque cosa in esso contenuta.

¢ Effettuare un doppio-click sull’icona Trashcan.
11 cestino dovrebbe essere attualmente vuoto.

e Chiudere Ia finestra Trashcan.

I menu
Come ¢ possibile cancellare dati e programmi? La risposta a questa doman-
da porta ad introdurre il concetto di menu’ a tendina (pull-down menu).

* Premere ¢ tenere schiacciato il pulsante destro del mouse.

E’ possibile notare come, nella riga Titolo dello schermo, compaiano tre
parole:

Workbench Disk Special

* Spostare il puntatore del mouse, tenendo sempre premuto il pulsante
destro, sulla parola Special.

Non appena il puntatore del mouse si sovrappone alla parola Special, com-
pare il corrispondente menii a tendina contenente un elenco di opzioni.
Questo menui contiene, ad esempio, le opzioni Cleanup, Last Error, Re-
draw, Snapshot e Version. Alcune di queste opzioni non sono, per ora,
intcressanti; & inoltre possibile che alcune di esse siano inattive.

* Tenendo il pulsante destro sempre premuto, spostare verso il basso il
puntatore del mouse.
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Mentre il puntatore del mouse viene spostato lungo il menu, si pud nota-
rc come le opzioni attive vengano evidenziate in nero. Il pulsante destro
del mouse viene detto pulsante di menn poich¢ viene usato per accedere
ai meni a tendina. 11 pulsante sinistro del mouse viene invece detto pul-
sante di selezione in quanto consente di selezionare icone. I termini
"pulsante di selezione", "pulsante di azione" o "pulsante di attivazione",
cventualmente utilizzati in altri libri, sono tutti sinonimi per riferirsi al pul-
sante sinistro del mouse.

* Rilasciare il pulsante destro del mouse e chiudere tutte le finestre sullo
schermo.

e Autivare il dischetto Workbench (effettuando un click su di esso).

* Selezionare 1'opzione Open dal menu a tendina Workbench.

Divertirsi con le finestre
Le istruzioni appena fornite possono venire eseguite anche nel seguente
modo:

* Attivare il dischetto Workbench; premere il pulsante destro del mouse e,
tenendolo schiacciato, muovere il puntatore sulla parola Workbench;
sempre tenendo premuto il pulsante destro del mouse, spostare il
puntatore sulla parola Open e, non appena lo sfondo della parola Open
diventa nero, rilasciare il pulsante.

Si pud notare come tali operazioni abbiano lo stesso effetto di un doppio-
click effettuato sull'icona del dischetto Workbench: si ottiene infatti
I’apertura della finestra Workbench. I metodi per accedere al contenuto di
un dischetto sono ora due.

¢ Attivare l'icona del dischetto Workbench, nel caso non lo sia gia,
effettuando un click su di essa.

* Selezionare 1’opzione Cleanup dal menu a tendina Special.

L’opzione Cleanup consente di riordinare le icone all’interno di una fine-
stra; questa operazione si rivela molto utile quando si hanno nu nerose
icone poste disordinatamente in una finestra. Cleanup effettua in modo
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automatico la loro sistemazione.

E’ stata precedentemente lasciata in sospeso la spiegazione su come effet-
tuare lo "svuotamento” del cestino cancellando dal dischetto i programmi
di cui non si ha pit bisogno. Prima di fornire la relativa risposta, & neces-
sario rilevare come i programmi contenuti nel dischetto Workbench siano
tutti fondamentali per il buon funzionamento di Amiga e che quindi nes-
suno di essi dovrebbe essere cancellato.

Copie di lavoro

E’ sempre preferibile lavorare utilizzando una copia di lavoro del dischet-
to Workbench originale. Il manuale fornito con Amiga ed il libro "Amiga!
Primi Passi" spiegano dettagliatamente come effettuare copie di dischetti.
E’ consigliabile effettuare copie di tutti i dischetti fomniti con Amiga. Nel
resto del libro sard dato per scontato che tali copie di lavoro siano gia sta-
te cffettuate, per cui si consiglin di procedere ora a questa operazione.

La procedura per cancellare i programmi contenuti nel cestino ¢ molto
semplice: quando si desidera "gettare" tutto cid che ¢ presente nel cesti-
no, ¢ sufficiente attivare I’icona Trashcan e selezionare 1’opzione Empty
Trash dal menu a tendina Disk: i file verranno persi per sempre ed il ce-
stino risulterd vuoto.

Si conclude qui la prima introduzione al Workbench. Ulteriori caratteristi-
che ¢ precisazioni sul Workbench vengono trattate in dettaglio nel libro
Amiga! Primi Passi disponibile presso la F.T.E. Free Time Editions.

Dopo questo primo capitolo introduttivo, si dovrebbe essere in grado di
addentrarsi nella conoscenza di AmigaBASIC. Naturalmente non dovreb-
be recare alcun danno leggere anche il capitolo introduttivo dedicato ai
piu esperti, senza preoccuparsi se non si comprendono tutte le informa-
zioni fornite poiche¢ le cose pitt importanti sono gid state esaminate in
questa introduzione.
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Introduzione 2:
Workbench: un breve riepilogo per
i lettori piu esperti

Avendo scelto di iniziare con questa introduzione, si ritiene di avere una
sufficiente esperienza con Amiga. Verra quindi spiegato solo brevemente
quanto accade dopo I’avviamento di Amiga e verranno riepilogate le ca-
ratteristiche fondamentali del Workbench. Se si incontra qualcosa di
incomprensibile, & forse utile tornare all’introduzione 1 per ulteriori chia-
rimenti.

Non appena viene acceso, Amiga esegue un test interno. Nel caso si pos-
sieda il modello 1000, tale test comprende un controllo sull’uscita audio
che produrri un breve suono. Nel caso non si rilevi tale rumore ¢ consi-
gliabile controllare Ia connessione fra Amiga e la presa audio del monitor.

Il Kickstart

Dopo questo test intemo il modello 1000 visualizza 'icona di un dischet-
to di nome Kickstart. In tale dischetto & contenuto il sistema operativo di
Amiga, detto anche nucleo (kemel). 1l kemel include diverse routine uti-
lizzate da Amiga: ad esempio il controller per I'uscita video, per 'input e
Poutput, Ia gestione del multitasking. I contenuti del dischetto Kickstart
vengono caricati in una particolare porzione della memoria di Amiga. Ta-
le spazio di memoria viene poi trattato come memoria ROM (Read Only
Memory) risultando inaccessibile all’utente. I sistemi operativi dei model-
li Amiga 500 e 2000 sono invece contenuti in chip ROM per cui tali modelli
non necessitano del dischetto Kickstart.

Il modello Amiga 1000 possiede comunque un vantaggio: & possibile in-
fatti aggiornare il sistema operativo semplicemente cambiando un
dischetto, il dischetto Kickstart, cosa non possibile con gli altri due model-
li Amiga, per I'aggiornamento dei quali & invece richiesta la sostituzione
di un chip.
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II Workbench

Dopo il caricamento del Kickstart (per il modello 1000) o la procedura au-
tomatica di inizializzazione (per i modelli 500 e 2000), Amiga necessita di
un altro dischetto: il Workbench. Il Banco di Lavoro (traduzione del ter-
mine Workbench) su cui operare viene appunto caricato dal dischetto
Workbench; esso contiene i comandi AmigaDOS, i programmi di sistema
(come ad esempio i driver per le varie stampanti) ed altri programmi di
utilith. Dopo aver effettuato il caricamento del Workbench, ci si trova di
fronte ad un’interfaccia grafica che consente di controllare agevolmente
Amiga mediante il mouse e le finestre.

Il puntatore del mouse viene sincronizzato con il movimento del mouse
stesso su una superficie liscia. I1 pulsante sinistro del mouse viene utiliz-
zalo per attivare icone ed eseguire programmi, mentre il pulsante destro
viene usato per accedere ai mend a tendina.

Le icone

1l simbolo raffigurante un dischetto, visualizzato nell’angolo in alto a de-
stra dello schermo, rappresenta il dischetto Workbench; sullo schermo
comparc spesso anche un altro dischetto: il dischetto RAM. Questi due di-
segni vengono delli icone.

Muovendo il puntatore del mouse sull’icona del dischetto Workbench ed
cffettuando un doppio-click con il pulsante sinistro del mouse, si provoca
Papertura della finestra Workbench al cui interno compaiono altre icone
che rappresentano il contenuto del dischetto stesso. Effettuando, ad esem-
pio, un doppio-click sull’icona Clock, si dovrebbe attivare un programma
che visualizza 1’orologio di sistema.

Lc icone associate ai cassetti Demos, Utilities, System ed Empty rappresen-
tano directory che possono anche essere nidificate all’intemo di altri
cassetti. E’ necessario effettuare un doppio-click su tali icone per esamina-
re i contenuti delle varie directory presenti nel dischetto Workbench.

Lungo i bordi di una finestra compaiono numerosi simboli, molto impor-
tanti nella gestione e nell’utilizzo delle finestre stesse, il cui significato viene
ampiamente trattato all’interno dell’Introduzione 1.
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I menu

Premendo, e tenendo schiacciato, il pulsante destro del mouse & possibi-
le accederc ai menii a tendina; per questo motivo tale pulsante viene detto
pulsante di selezione o di menu. Effettuando questa operazione compare
infatti, nella riga superiore dello schermo, 1’elenco dei titoli dei diversi me-
ni a tendina disponibili. Per selezionare una opzione contenuta in uno
dei menu, ¢ necessario spostare il puntatore, tenendo sempre premuto il
pulsante destro del mouse, sull’opzione desiderata e rilasciare il pulsante
stesso. In ogni istante sono comunque disponibili solo alcune delle opzio-
ni, quelle il cui nome & facilmente leggibile; vi sono, infatti, alcune opzioni
mascherate , il cui nome & di difficile lettura, che risultano inattive e quin-
di non disponibili. Una cosa simile accade per le finestre; & quindi possibile
individuare una finestra attiva dalla facilitd con cui & possibile leggeme il
titolo.

II menu Workbench

Le opzioni Open ¢ Close del meni a tendina Workbench consentono di
aprire e chiudere icone e finestre. Duplicate consente di effettuare copie
di dischetti ¢ programmi. Rename permette di definire un nuovo nome per
un programma od un dischetto. Discard fornisce la possibilitd di cancella-
re programmi. Info produce l'apertura di una finestra contenente
informazioni relative ad un programma riguardanti, ad esempio, la dimen-
sione, il tipo di programma, le protezioni, etc.

I1 menu Disk

L’opzione Empty Trash del menu a tendina Disk rimuove i programmi con-
tenuti nel cestino, cancellandoli dal dischetto. Initialize consente di
effettuare Ia formattazione dei dischetti.

II menu Special

L’opzione Cleanup del menii a tendina Special effettua un riordinamento
delle icone all’interno di una finestra. Last Error visualizza, nella riga Tito-
lo dello schermo, I'ultimo errore rilevato dal sistema operativo. Redraw
ridisegna lo schermo. Snapshot "ancora” le icone attive in una particolare
posizione all’interno di una finestra. Version visualizza il numero di ver-
sione del Workbench che si sta utilizzando.
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II Trashcan

Dopo questa breve analisi dei diversi menu a tendina disponibili, & utile
soffermarsi un attimo su uno strumento un po’ particolare: il Trashcan (ce-
stino). 1l cestino viene utilizzato per "mettere da parte” files che non
verranno piu usati e che si intendono cancellare. 11 cestino non & nient’al-
tro che una directory speciale. I programmi in esso contenuti vengono
rimossi dal dischetto attivando I'icona Trashcan e selezionando 1I’opzione
Empty Trash dal menu a tendina Disk. E’ importante rilevare come tale
operazione sia irreversibile e come sia quindi importante lavorare SEMPRE
con copie di lavoro dei dischetti originali, per non trovarsi poi senza un
file importante a causa di una cancellazione erronea.

Nei manuali forniti con Amiga e nel libro "Amiga! Primi Passi" viene am-
piamente spiegato come effettuare copie dei dischetti e percio, nel resto
del libro, si da per scontato che siano gid state effettuate le copie dei di-
schetti originali.
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1 Realizzare oggetti in movimento

Nei capitoli seguenti verranno esaminate le grandi capacitd grafiche di Ami-
ga. Molto probabilmente si & gid avuto occasione di vedere alcuni
programmi dimostrativi ed & possibile che proprio la grafica di Amiga sia
stato uno dei motivi che hanno spinto all’acquisto di questo tipo di com-
puter. Dopo aver letto i prossimi capitoli si sard in grado di creare
progr:mmi BASIC che realizzino la maggior parte dei sofisticati effetti gra-
fici presenti nei vari programmi dimostrativi.

Le pagine seguenti costituiscono una valida introduzione all’animazione
con il computer realizzata tramite il linguaggio BASIC. In questo primo ca-
pitolo si vedra cid che Amiga consente di fare nel campo dell’animazione
grafica. Unendo tutti i listati di esempio si otterrd, alla fine del capitolo, un
breve programma in grado di creare titoli grafici animati che possono es-
serc eventualmente utilizzati, collegando Amiga ad un videoregistratore,
per titolare registrazioni. Anche se non si possede un videoregistratore, ci
si potrd ugualmente rallegrare per i risultati ottenuti dal primo programma
BASIC realizzato.
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1.1 Il dischetto Extras

La prima cosa da fare & caricare dal dischetto Extras tutto cido di cui Ami-
ga necessita per lavorare in Basic.

ATTENZIONE:

Poicl d’ora in poi i possessori di un modello Amiga con un solo disk dri-
ve dovranno spesso cambiare il dischetto inserito nel drive stesso, &
necessario fomire alcune importanti avvertenze. Estrarre un dischetto
dal drive solo quando la luce del drive stesso é spenta, poiche, in ca-
so -ontario, si potrebbe danneggiare irrimediabilmente il dischetto. Tale
precauzione dovrebbe essere tenuta in considerazione soprattutto da chi
ha in precedenza lavorato su sistemi nei quali era possibile estrarre un di-
sco anche quando la luce del drive era accesa. Amiga non permelte questo.

La prima azione da eseguire consiste nell’effettuare una copia del dischet-
to Extras. Se non si sa come effettuare tale operazione, riferirsi al manuale
fomito con Amiga, oppure consultare il libro "Amiga! Primi Passi".

Terminata tale operazione, se si possiede un secondo drive, inserire il di-
schetto Extras nel drive esterno; altrimenti, estrarre dal drive inteno il
dischetto Workbench ed inserire il dischetto Extras.

NOTA:

Ricordarsi di utilizzare il programma Preferences per configurare la lar-
ghezza di testo a 80 colonne (si veda I'Introduzione 1 per le relative
informazioni) poiche¢ i programmi in questo libro funzionano correttamen-
tc solo in tale modalitd.

Anche se si estrae il dischetto Workbench, la relativa icona rimane visua-
lizzata sullo schermo poich¢ Amiga utilizza una zona speciale di memoria
in cui annota le informazioni relative al dischetto Workbench.
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* Aprirc il dischetto Extras.

Il dischetto Extras

Posizionare il puntatore del mouse sull’icona del dischetto Workbench ed
cifettuare un doppio-click. Sullo schermo compare una finestra contenen-
te sette icone di nome AmigaBASIC, BasicDemos, FD1.2, PCUtil, ReadMe,
Tools e Trashcan, delle quali soltanto le prime due risultano per il momen-
to interessanti. Per quanto riguarda le altre icone, ReadMe (leggibile con
il Notepad contenuto nel dischetto Workbench) contiene alcune note re-
Jlative alla versione del dischetto Extras che si sta utilizzando, i cassetti Tools
¢ PCULil contengono alcuni programmi descritti in dettaglio all’interno dei
cassetli stessi, mentre i contenuti del cassetto FD1.2 verranno discussi in
seguito. In ogni caso, ¢ consigliabile non rimuovere nessun file contenu-
to nel dischetto Extras. 11 parallepipedo bianco contenente simboli
arancioni rappresenta I’icona associata ad AmigaBASIC.

e Effettuarc un click su tale icona.

Alla fine del caricamento di AmigaBASIC, come si pud vedere in Figura
2, compaiono due finestre di nome BASIC ¢ LIST.

Figura 2: Lo schermo come appare dopo il caricamento di AmigaBASIC
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1.2 Introduzione ad AmigaBASIC

Come si puo’ notare, dopo il caricamento di AmigaBASIC, compaiono sul-
lo schermo due finestre di nome BASIC e LIST. La finestra LIST & quella
attiva, come & possibile rilevare dal suo titolo facilmente leggibile, mentre
Ia finestra BASIC visualizza le seguenti linee:

Commodore Amiga BASIC
Version 1.2

Created 6 Oct 1986
Copyright (c) 1985, 1986

by Microsoft Corp.

220536 Bytes free in System

25000 Bytes free in BASIC

Non ci si deve preoccupare se alcune di queste linee differiscono legger-
mente da cid che viene visualizzato sul proprio monitor, in quanto non vi
¢ alcuna sostanziale differenza.

II numero di versione

Il numero visualizzato nella seconda linea della finestra BASIC costituisce
il numero della versione del programma; quello presentato sopra potreb-
be essere completamente differente da quello presente sul proprio monitor.

Le case produttrici di software, come la Microsoft Corp., associano infatti
ai loro prodotti un particolare numero che muta in seguito agli aggioma-
menti apportati alle versioni originali. I1 numero di versione costituisce
quindi un buon indice per stabilire 1’"etd" di un particolare programma. In
seguito al continuo rilascio di nuove versioni di AmigaBASIC, nel libro ver-
ranno evidenziati gli eventuali errori che si possono incontrare nel caso si
utilizzi una versione piuttosto vecchia.
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La prima versione ufficiale di un programma & generalmente etichettata
Version 1.00. E’ possibile tuttavia incontrare, talvolta, versioni numerate
0.99; si tratta di programmi non ancora completamente terminati, di cui
non & quindi ancora stata realizzata la versione 1.00.

In seguito alla correzione di piccoli errori contenuti nella versione origi-
nale, vengono generalmente rilasciate le versioni 1.01 e 1.02 a cui fa
seguito, in alcuni casi, la versione 1.1. Nel caso, invece, di sostanziali mo-
difiche alla versione originale di un programma, il produttore rilascia la
versione 2.0. '

Questo processo di aggiomamento pud perd continuare ulteriormente per
cui, molto spesso, si ha una versione 2.01 seguita da altre successive ver-
sioni. Per alcuni programmi si & giunti, ad esempio, al rilascio della versione
5.21, il che non significa necessariamente che il programma originale fos-
se pieno di errori.

La versione di AmigaBASIC che si sta utilizzando dovrebbe essere la 1.2.
Per adattarc AmigaBASIC alle versioni 1.2 del Kickstart e del Workbench,
Ia versionc 1.1 & stata riscritta in quanto vi erano alcuni problemi di com-
patibilitd. Non si dovrebbe utilizzare la versione 1.0 di AmigaBASIC poiche
essa risulta inadatta. Se non si possiede nessun’altra versione, & consiglia-
bile procedere all’acquisto della versione piu recente del dischetto Extras
(Extras 1.2).

Data di completamento

La linea successiva a quella relativa alla versione, riporta la scritta Created
6 Oct 1986, data corrispondente al giomo in cui i programmatori di Ami-
gaBASIC hanno inserito I'ultima linea di programma. Tale data risulta
ovviamente differente tra le varie versioni.

Copyright

La linea Copyright (c) 1985, 1986 by Microsoft Corp. indica che il BASIC
& stato scritto dalla Microsoft Corp., creatrice, tra 1’altro, di molte versioni
di successo del BASIC. I PC IBM, I’Apple Macintosh e quasi tutti i compu-
ter Commodore (dal vecchio PET al Commodore 128) utilizzano versioni
BASIC realizzate da Microsoft. Poiche realizzare un interprete BASIC costi-
tuisce un grosso impegno finanziario e lavorativo, Microsoft ha brevettato
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il suo lavoro riservandosi i diritti di commercializzazione del prodotto.

La memoria disponibile

Le ultime due linee riportano informazioni relative alla memoria disponi-
bile misurata in byre (si veda il glossario tecnico contenuto nell’appendice
E per la definizione di byte).

1I primo numero fornisce informazioni sul numero di byte liberi nella me-
moria di Amiga, ciod sulla quantitd di memoria che pud venire utilizzata
dai vari programmi (sin BASIC che no). Tale valore pud essere diverso da
quello riportato in figura 2, in quanto, oltre che dalle eventuali espansio-
ni di memoria installate nel proprio computer, dipende anche dal numero
di finestre ¢ dischetti aperti prima del caricamento di AmigaBASIC. 1l nu-
mero contenuto nella successiva linea riporta la quantith di memoria
disponibile ad AmigaBASIC per i suoi file e programmi. Tale valore &, ge-
neralmente, di 25000 byte. Ci si potrebbe allora chiedere come mai
AmigaBASIC abbia a disposizione cosi poca memoria.

Vi sono diverse risposte a tale domanda: innanzitutto, Amiga opera in mul -
titasking ed & percid necessario che vi sia un’adeguata quantitd di memoria
disponibile agli eventuali altri programmi che possono essere eseguiti con-
temporancamente ad AmigaBASIC; in secondo luogo, la grafica a colori
che Amiga riesce a generare richiede grandi quantitd di memoria (ad esem-
pio, per visualizzare i 4096 colori di cui dispone, Amiga necessita di circa
128k di memoria). Questi ed altri motivi hanno sconsigliato ai progettisti
di riservare tutta la memoria ad AmigaBASIC.
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1.3 Utilizzare AmigaBASIC

LIST

Analizzando in maggior dettaglio la finestra LIST & possibile notare come
essa non sia completamente vuota: nell’angolo in alto a sinistra si pud no-
tare un piccolo trattino verticale arancione che rappresenta il cursore
BASIC.

Si pud attivare la finestra BASIC posizionando il puntatore del mouse in
un qualunque punto al suo intemo ed effettuando un click con il pulsan-
te destro. 11 computer fornisce una conferma dell’avvenuta operazione
visualizzando la scritta Ok. E’ ora attiva la finestra BASIC; in ogni momen-
to, ¢ comunque possibile riattivare la finestra LIST effettuando un click al
suo intemo. Finora Amiga si comporta esattamente come quando si inte-
ragisce con il Workbench: in un dato istante una sola finestra puo essere
attiva,

I cursori

E’ possibile comunque riscontrare una prima differenza nel numero di cur-
sori disponibili, in quanto ora se ne hanno a disposizione due: il puntatore
del mouse ed il cursore BASIC che indica il punto nel quale verranno in-
seriti i caratteri fomiti da tastiera; tale cursore verrd utilizzato spesso in
BASIC.

PRINT
Si ¢ ora finalmente in grado di cominciare ad utilizzare AmigaBASIC. Bat-
tere la seguente linea:

print "ciao"

La linea appena inserita dovrebbe comparire sullo schermo nello stesso
modo in cui compare sul libro.
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NOTA:

In alcune tastiere del modello Amiga 1000, nell’angolo in alto a destra, si
trova il tasto <BackSpace>, mentre generalmente sulla tastiera del model-
lo 500 si ha, nella stessa posizione, il tasto (<-). Questi tasti svolgono la
stessa funzione e, nel resto del libro si utilizzerd la terminologia "tasto
<BackSpace>" per riferirsi ad essi. Allo stesso modo, su alcune tastiere del
modello 1000, sotto al tasto <BackSpace> si ha il tasto <Return>, siglato
invece generalmente come tasto () sulla tastiera del modello 500. Nel re-
sto del libro ci si riferird a tale tasto con il nome "tasto <Return>".

1I tasto <Return> costituisce il tasto di invio: Amiga non riconosce i carat-
teri battuti su una linea finché non viene premuto tale tasto. Premendo il
tasto <Return> si comunica ad Amiga di aver finito di battere la linea cor-
rente, che pud ora essere interpretata. Nel caso si commettano errori di
battitura, ¢ possibile utilizzare il tasto <BackSpace> per cancellare i carat-
teri alla sinistra del cursore. E’ consigliabile premere il tasto <Return> solo
dopo aver controllato che la linea inserita sia senza errori.

Amiga analizza la linea, la esegue e, di conseguenza, visualizza la parola
ciao seguita dal consueto messaggio Ok. Il comando impartito ad Amiga
richiedeva infatti di visualizzare il messaggio contenuto tra le virgolette; a
sua volta Amiga, dopo aver eseguito correttamente il compito assegnato-
le, si predispone ad accettare nuovi comandi comunicando la propria
disponibilitd all’utente mediante la visualizzazione del messaggio OK.

E’ indifferente battere un’istruzione in caratteri maiuscoli o minuscoli poi-
ch¢ Amiga la interpreta correttamente in qualunque caso: sarebbe stato
cosi possibile battere anche pRiNt CiaO per ottenere lo stesso risultato.

Non dovrebbe essere difficile immaginare cid che si ottiene fornendo 1’i-
struzione:

print "Come stai?"q

Nella linea precedente compare lo strano carattere grafico {; nel resto del
libro tale simbolo sard utilizzato per indicare la necessitd di premere, alla
fine di un’istruzione, il tasto <Return>.

Per rispondere alla precedente domanda, inserire:

Grazie, io sto bene{
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I messaggi d’errore

Dialogare con il computer non & cosi semplice. In risposta all’inserimento
dell’ultima linea si otterrd un suono seguito dalla visualizzazione di un ri-
quadro (requester) contenente il messaggio "Undefined subprogram" ed
un gadget con la scritta OK. Come si pud intuire, tale messaggio rappre-
senta un messaggio d’errore con il quale Amiga comunica di non essere
riuscita ad interpretare correttamente I’istruzione fomita, in quanto "Gra-
zic, io sto bene” non ¢ un comando BASIC. Dopo aver rilevato il messaggio
d’crrore & necessario effettuare ua click sul gadget OK.

E’ possibile chiedersi a cosa servano le virgolette tra cui & compresa la pa-
rola ciao.

* Provare a battere la stessa istruzione senza virgolette:

print ciaog

In risposta Amiga visualizzerd
0
Ok

LET
Qual ¢ il significato di quel valore 0?

e Battere:
let ciao = 1009

print ciaog

Le variabili

Si otterrd in questo modo la visualizzazione del numero 100, (invece del
numero 0). In questo caso ciao rappresenta una variabile numerica ana-
loga alle variabili incontrate in matematica i cui valori risultano spesso
incogniti.

Una delle cose che il BASIC consente di fare & 1’esecuzione di calcoli ma-
tematici. Per poter utilizzare i valori ottenuti da tali calcoli, il BASIC
necessita di un luogo in cui memorizzarli. Si ricorre, a tale scopo, all’'uso
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delle variabili. 11 comando LET consente di assegnare un particolare valo-
re ad una variabile. Battere la seguente linea:

print 7+59

Amiga visualizzerd 12 come risultato. Se si batte:

let ciao = 7+59

print ciaog

Amiga visualizzerd nuovamente 12. Tuttavia, in questo secondo caso, il ri-
sultato della somma ¢ stato memorizzato nella variabile ciao.

Battendo:

print ciaoq
si oltiene nuovamente 12,

Se viene richiesto di visualizzare il contenuto di una variabile a cui non &
stato ancora assegnato alcun valore, si ottiene la visualizzazione del nu-
mero 0, poiche tutte le variabili vengono inizializzate automaticamente con
il valore 0.

Sc si desidera abbreviare le operazioni di battitura, & possibile utilizzare
un piccolo trucco. I due comandi:

let ciao = 51

ciao = 51
hanno lo stesso effetto. Inoltre, il comando PRINT pud venire sostituito dal

carattere ?.

print "ciao”"q

? "ciao"q

sono equivalenti. Nel secondo caso si risparmia perd tempo nell’operazio-
ne di inserimento.
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E’ possibile riassumere le istruzioni viste finora in una singola istruzione:

? "La somma di 5 e 7 & "5+794

Il gadget front

E’ possibile incontrare qualche problema per inserire quest’ultima istruzio-
ne nella finestra BASIC in quanto pud capitare che il cursore finisca dietro
Ia finestra LIST. Ulilizzando i gadget front e back della finestra BASIC & co-
munque possibile ovviare a tale inconveniente (i gadget front e back sono
rappresentati dai piccoli rettangoli sovrapposti collocati nell’angolo in al-
to a destra). Non appena si effettua un click sul gadget front della finestra
BASIC, essa diventa visibile a tutto schermo, fomendo cosi lo spazio suf-
ficiente ad inserire I'intera istruzione precedente.

E’ possibile "ripulire” abbastanza facilmente la finestra Basic utilizzando il
comando:

clsq

CLS

1l comando CLS (CLear Screen) ripulisce lo schermo posizionando il cur-
sore nell’angolo in alto a sinistra. Tale comando & molto utile nel caso in
cui si intendano inserire molte istruzioni e si vuole avere pil spazio pos-
sibile sullo schermo.

Se si vuole ripulire lo schermo subito prima di visualizzare qualcosa, si
pud utilizzare la seguente istruzione:

cls:? "ciao"q

Le istruzioni multiple

Quest’ultima istruzione contiene qualcosa di nuovo: & possibile inserire
piti di un’istruzione sulla stessa linea separando le singole istruzioni con il
carattere : (due punti).

E’ comunque possibile fare qualcosa di ancor piu interessante. Come pri-
mo assaggio di cid che si pud fare verrd presentato un programma che
consente di visualizzare delle sfere che si spostano sullo schermo.
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Il primo passo da eseguire ¢ quello di fornire un nome al programma:

? "Sfere volanti"q

In questo modo viene visualizzato il titolo del programma. Si rivela a que-
sto punto molto utile la finestra LIST che consente di non dover sempre
riscrivere una linea dopo la sua esecuzione.
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1.4 11 primo programma: volare e bello

La finestra LIST & parzialmente nascosta dalla finestra BASIC. Effettuando
un click sul gadget back della finestra BASIC (posto leggermente piu a si-
nistra nell’angolo in alto a destra), si riporta in primo piano la finestra LIST
ponendo in secondo piano la finestra BASIC. E’ ora poscibile vedere due
finestre contemporaneamente: la finestra LIST e la finestra associata al di-
schetto Extras; non essendo quest’ultima di alcuna utilita (per il momento),
¢ consigliabile chiuderla effettuando un click sul suo gadget di chiusura.

L’inserimento di programmi
Risulta ora possibile cominciare a scrivere il primo programma BASIC.

e Attivare la finestra LIST effettuando un click al suo interno affinche il
cursore BASIC si sposti dalla finestra BASIC alla finestra LIST.

* Battere la scguente linea:

? "Sfere volanti”q

Amiga replica in modo diverso rispetto a quanto precedentemente visto:
invece di eseguire l'istruzione fornita, modifica il carattere ? nella scritta
PRINT posizionando il cursore all’inizio della linea seguente.

¢ Battere:

? "di John Doe"q1

Nuovamente Amiga cambia il carattere ? nella scritta PRINT e posiziona il
cursore sulla linea succesiva. La finestra LIST si differenzia dalla finestra
BASIC anche in altri aspetti. Ad esempio, premendo una delle frecce cur-
sore (poste sulla tastiera di fianco al tasto <Return>) il cursore si spostera
nella direzione indicata dalla freccia; cercando di spostare il cursore in una
direzione nella quale non & possibile effettuare alcuno spostamento, si ot-
terrd un messaggio sonoro di avvertimento. Utilizzando i tasti cursore ed il
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tasto <BackSpace> ¢ quindi possibile muoversi liberamente all’interno del-
Ia finestra LIST modificando e correggendo qualunque parte del testo in
essa contenuto. Per questo motivo la finestra LIST viene considerata simi-
Ic ad uno screen editor, a differenza della finestra BASIC che viene invece
considerata come un line editor in quanto le correzioni possono essere ef-
fettuate solo sulla linea cotrente (si veda 1’Appendice E per la definizione
precisa di screen c¢ line editor).

NOTA:

Si osservi la prima linea del programma presentato in seguito. Se il di-
schetto contenente AmigaBASIC utilizzato ha un nome diverso da Extras
(ad esempio, Copy of Extras), tale programma non funzionerd. Risulta al-
lora necessario rinominare il dischetto come Extras, utilizzando 1’opzione
Rename del menit a tendina Workbench.

* Battere le seguenti linee nella finestra LIST:

p$ = "Extras:BasicDemos/Ball"g
open p$ for input as 1 g
object.shape 1,nmput$(lof(l),1)9
close 1 9

1

Inizio: q

for z=2 to 5 4

object.shape x,1 1

object.x x,320 4

object.y x,60 4

object.hit x,0,09

object.ax x, ((x=2 or x=4)+.5)*694
object.ay x, ((x>3+.5)*1.5)4
next x q

1

for =2 to 5 {

object.on x : object.start x9
next x 1

1

for x=1 to 3000 : next x g
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Ecco il primo programma in AmigaBASIC. Si consiglia di eseguire un at-
tento controllo per assicurarsi di aver inserito le istruzioni correttamente.
Come si puo’ notare come, dopo ogni linea, Amiga converte le parole dei
comandi BASIC in caratteri maiuscoli, lasciando invece le parole e le let-
tere che non rappresentano comandi AmigaBASIC in caratteri minuscoli.
Nel caso si dovesse rilevare un errore, & possibile correggerlo utilizzando
i tasti cursore ed il tasto <BackSpace>.

e Effettuarc un click all’intero della finestra BASIC e battere:

rung

Esecuzione del programma

Se il programma & stato inserito correttamente, compariranno sullo scher-
mo quattro piccole sfere che si metteranno in movimento partendo dal
centro dello schermo. Nel caso vi sia invece un errore Amiga emette un
licve suono visualizzando un requester nella parte superiore dello scher-
mo: muovere allora il puntatore del mouse sul gadget OK ed effettuare un
click. Esaminare poi attentamente il programma appena inserito confron-
tandolo con quello presente sul libro.

E’ molto probabile che la maggior parte delle istruzioni appena inserite
siano al momento attuale incomprensibili; cid non deve tuttavia rappre-
sentarc un problema in quanto il programma costituisce un esempio di cid
che si riesce ad ottenere con un minimo sforzo di programmazione. Inol-
tre i comandi e le funzioni utilizzate verranno ampiamente trattati nel
capitolo 2.

Save as

Selezionare ora I’opzione Save as del menii a tendina Project. Per effettua-
rc tale operazione & necessario premere il pulsante di menu (il pulsante
destro) ¢ muovere il puntatore del mouse sul titolo Project. Spostare por,
tenendo schiacciato il pulsante destro, il puntatore del mouse sulla paro-
Ia Save as e rilasciare il pulsante stesso. Compare, nell’angolo in alto a
sinistra dello schermo, un requester al cui intemo vi & un rettangolo eti-
chettato Save program as:. Spostare il puntatore del mouse su tale
rettangolo ed effettuare un click al suo interno. Battere poi:

Programma sfere volantiq
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Salvataggio dei programmi

1I requester scompare ed il drive si mette in funzione. Allo spegnimento
della luce del drive, ’operazione di salvataggio su dischetto del program-
ma contenuto nella finestra LIST & stata completata. Tale operazione riveste
un’importanza fondamentale in quanto consente di salvare un programma
BASIC che, altrimenti, verrebbe completamente perso allo spegnimento di
Amiga. L’unico modo per memorizzare un programma per poterlo succes-
sivamente riutilizzare ¢ quello di salvarlo su un dischetto.

¢ Effettuare un click sulla finestra BASIC e battere:

newq

Entrambe le finestre LIST e BASIC vengono ripulite ripristinando quindi la
situazione che si aveva all’inizio della sessione di lavoro con AmigaBASIC.
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1.5 Le finestre BASIC e LIST

Le prove precedenti sono state effettuate in una modalita di lavoro parti-
colare, dctta modo diretto, in cui Amiga analizza ed esegue le varie
istruzioni inserite nella finestra Basic immediatamente dopo aver premuto
il tasto <Return>. Nella finestra LIST Amiga consente invece di memoriz-
zare le diverse istruzioni ed il programma non viene eseguito fino a quando
non viene fornito il comando RUN.

I numeri di linea

Se si ¢ gid avuta occasione di vedere il listato di un programma BASIC su
altri computer, sard stata probabilmente notata la presenza di numeri che
precedono le varie istruzioni. In AmigaBASIC tali numeri di linea non ven-
gono utilizzati in quanto essi non sono necessari ad Amiga. In altri
computer ¢ invece richiesto che ad ogni linea di un programma sia asso-
ciato un numero identificativo per diversi motivi: una prima ragione &
dovuta al fatto che la presenza dei numeri di linea viene utilizzata per di-
stinguere fra il modo diretto ed il modo programma (un’ istruzione
preceduta dal numero di linea non viene immediatamente eseguita dopo
aver premuto il tasto <Return>). Per distinguere fra i due modi, Amiga uti-
lizza invece due diverse finestre. Cid non significa perd che sia vietato
utilizzare i numen di linea e successivamente si vedra come fare per asso-
ciare ad ogni istruzione un numero.

II programma di video titolazione

Dopo aver visto un primo esempio di programma BASIC, & ora possibile
passare all’impostazione di un programma pit complesso. In particolare
si cercherd di realizzare un programma per la titolazione video. E’ consi-
gliabile, a tale proposito, inserire tutte le linee presentate: esse, alla fine
del capitolo, consentiranno di formare un unico programma. Effettuare un
click all’interno della finestra LIST e battere:

? "Videotitolatrice”"q

? "di Hannes Ruegheimer"q
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Queste duc linee rappresentano le prime linee del nuovo programma e la
loro interpretazione non dovrebbe piu costituire un problema. Esse pro-
ducono infatti Ia visualizzazione del nome del programma ¢ del suo autore.

RUN

Per ottenere 'esecuzione del programma & necessario utilizzare il coman-
do RUN, che deve essere fornito in modo diretto e quindi all’intemo della
finestra BASIC. Effettuare percid un click all’intemo della finestra BASIC ¢
battere:

rung

LIST

Nel caso in cui tutto funzioni regolarmente, scompare Ia finestra LIST, men-
tre nella finestra BASIC viene visualizzato il testo che nellc precedenti
istruzioni cra compreso {ra le virgolette, seguito dal messaggio Ok. I risul-
tati generati da un programma BASIC, ciog 'output del programma stesso,
vengono quindi visualizzati nella finestra BASIC. Vi sono diversi modi per
riottenere il listato del programma precedentemente battuto, il pit sempli-
ce dei quali & rappresentato dall’inserimento del comando:

list9q
che ha I'effetto di portare in primo piano la finestra LIST.
I menu a tendina del BASIC

In alternativa all’inserimento da tastiera di alcuni comandi & possibile uti-
lizzarc quattro mend a tendina disponibili in AmigaBASIC:

Project Edit Run Windows.

In particolare, il menu Project consente di memorizzare, recuperare e can-
cellare programmi BASIC, il menu Edit facilita le operazioni di modifica
dei programmi, il menu Run permette di avviare od interrompere 1’esecu-
zionc di un programma ed il menu Windows viene utilizzato per la gestione
delle finestre BASIC e LIST.
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Per eseguire un programma ¢ sufficiente selezionare 1’opzione Start del
meni a tendina Run che provoca la scomparsa dal video del listato del
programma (viene chiusa la finestra List). Per poter visualizzare nuova-
mente il listato, & necessario selezionare 1’opzione Show List dal menu
Windows che, come indicato dal nome stesso, apre nuovamente sullo
schermo la finestra LIST.

Scorciatoie da tastiera

E’ possibile notare, alla destra delle opzioni Start e Show List, una lettera
A su stondo blu seguita dalle lettere R ed L. Tali sequenze di lettere rap-
presentano metodi alternativi per selezionare le corrispondenti opzioni.

Sulla destra della tastiera, fra la barra spaziatrice ed il tasto <Alt> vi ¢ un
tasto siglato con una lettera A vuota. Questo tasto, che rappresenta uno
dei due tasti Amiga, nel resto del libro verra chiamato tasto <Amiga de-
stro>; il corrispondente tasto Amiga posto sulla sinistra della tastiera (siglato
con una lettera A piena o con il simbolo C=) verrd invece chiamato tasto
<Amiga sinistro>. E’ possibile richiamare le opzioni Start o Show List pre-
mendo il tasto <Amiga destro> e, contemporaneamente, il tasto L o R. Tali
scorciatoie da tastiera potranno quindi essere utilizzate per richiamare al-
cune opzioni dei vari mend a tendina.

Menu Combinazione di tasti

Menu’ Edit:

Cut <Amiga destro> <X>

Copy <Amiga destro> <C>

Paste <Amiga destro> <P>
Menu’ Run:

Start <Amiga destro> <R>

Stop <Amiga destro> <.>

Step <Amiga destro> <T>

Menu’ Windows:
ShowList <Amiga destro> <L>
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1.6 1 comandi e le funzioni BASIC

Dopo aver esaminato le finestre utilizzate da AmigaBASIC ed i metodi per
cseguire programmi, si pud om procedere a scrivere il programma di tito-
lazione clettronica.

* Battere le seguenti linee nella finestra LIST:
? "Sceqgli:"q
? "1 Immissione Testo"q
? "2 Lettura dati Oggetto"q
? "3 Movimento Oggetto"q
? "4 Definizione Colore"q

? "5 Visualizzazione Titolo"q

Queste sei linee di programma, che dovrebbero risultare di facile compren-
sione, dimostrano che il BASIC non ¢ cosi difficile come si pud pensare a
prima vista.

Come si pud vedere il comando PRINT ¢ un comando di utilizzo assai fre-
quente. In questo caso & stato ad esempio utilizzato per creare le voci di
un menu.

L’esecuzione del programma

Cosa si ottiene eseguendo il programmz: appena inserito? Si provi a lancia-
re I’esecuzione, utilizzando il comando RUN, per vederne i risultati. Un
ulteriore consiglio prima di eseguire il programma: lasciando la finestra
LIST attiva (senza cioe effettuare un click all’intemo della finestra BASIC)
¢ selezionando Start dal menu Run (o la combinazione di tasti <Amiga de-
stro> <R>), si otterrda, alla fine dell'esecuzione del programma, la
visualizzazione del listato del programma stesso. Per non ottenere questo,
¢ sufficiente effettuare un click all’interno della finestra BASIC attivandola
prima di lanciare 1’esecuzione del programma.
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Inserire linee

Eseguendo il programma ci si rende conto di come il suo output risulti ab-
bastanza confuso, e non di immediata comprensione. Per migliorare un
poco le cose, si pud effettuare la procedura che segue:

* Riattivare la finestra LIST, posizionare il cursore alla fine della linea
contenente il nome dell’autore del programma e premere il tasto
<Return> inserendo una linea vuota. Battere ora:

-

Eseguendo nuovamente il programma, si pud notare una linea vuota in-
serita fra il nome dell’autore e la scritta Scegli:. Il comando PRINT senza
argomenti produce quindi la visualizzazione di una linea vuota.

Posizionando il cursore BASIC nella finestra LIST alla fine della linea con-
tenente il titolo del programma ed inserendo il carattere ; (punto e virgola)
¢ possibile ottenere 1'effetto opposto:

PRINT "Videotitolatrice";q1

PRINT "di Hannes Ruegheimer"{

Escguendo il programma si pud notare come il nome dell’autore venga
ora visualizzato sulla stessa linea del titolo del programma. Il carattere ; al-
Ia fine di un’istruzione PRINT fa in modo che quanto visualizzato dalla
successiva istruzione PRINT sia posizionato immediatamente al termine di
quella corrente. L’unico problema che sorge a questo punto & la mancan-
za di uno spazio fra le parole "videotitolatrice" e "di"; tale spazio pud essere
inserito subito prima delle virgolette finali nella prima istruzione PRINT,
posizionando il cursore in corrispondenza delle virgolette e premendo la
barra spaziatrice.

Sullo schermo compaiono quindi le opzioni di menu disponibili. E’ ora ne-
cessario istruire Amiga a riconoscere la selezione effettuata. Battere nella
finestraLIST:

21

? "Immettere un numero:";q

inﬁut ai
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INPUT

Si esegua ora il programma per vedere il funzionamento del comando IN-
PUT finora inutilizzato. Si pud notare che il cursore viene posizionato
subito dopo la scritta "Immettere un numero:?" al termine della quale com-
pare un punto interrogativo assente all’interno delle istruzioni inserite
precedentemente. La presenza del punto interrogativo indica all’'u ente che
Amiga ¢ in attesa dell’inserimento di un numero, numero che deve esse-
re fomito seguito dal tasto <Return>. Se in seguilo a questa operazione si
ottienc un lampeggio dello schermo, & necessario effettuare un click all’in-
temo della finestra BASIC per attivarla. Ogni volta che viene richiesto input,
Ia finestra BASIC deve essere attiva. Il numero inserito viene memorizza-
to nella variabile di nome a.

Quando il programma termina ricompare nella finestra BASIC il messag-
gio Ok.

1I comando INPUT consente di inserire dati durante ’esecuzione di un pro-
gramma offrendo I’opportunitd di “"dialogare” con Amiga.

e Inscrire:

? ad

Amiga visualizza il numero precedentemente fomito che era stato memo-
rizzato nella variabile a.

Guru meditation

Durante I'esecuzione di un programma si verificano spesso malfunziona-
menti (crash) del computer che possono essere dovuti, ad esempio, ad un
errore nel codice del programma, ad un input scorretto o ad una caduta
di tensione. Quando avviene una situazione di questo tipo (crash) Amiga
visualizza, nella parte superiore dello schermo, un rettangolo nero borda-
to di rosso contenente il messaggio d’errore Guru meditation che avverte
dell’immediata sospensione di ogni attivitd del computer.

Se alla richiesta di input del programma precedente si fornisce un nume-
ro superiore a 5 si ottiene un errore meno grave di una Guru meditation
(che identifica invece un errore "irreparabile”). Se invece viene fomito un
numero compreso tra 1 e 5 non si ottiene alcun errore. Nella stesura di un
programma & importante tenere conto di tutti gli input che 1’utente pud
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fomire ¢ realizzare quindi una opportuna procedura per il controllo della
loro correttczza. Per effettuare un opportuno controllo sull’input fornito &
necessario aggiungere al programma (all’interno della finestra LIST) I'istru-
zione:

IF a<l OR a>5 THEN RUN{

IF ... THEN

11 comando BASIC IF ... THEN consente di controllare il flusso di esecu-
zione di un programma. Inserendo, tra le parole IF e THEN, una
condizione, il computer controlla se la condizione sia o meno verificata
ed in base a questo decide quale azione intraprendere. Si ha in tal modo:

IF (condizione verificata) THEN (effettua alcune operazioni)

OR

Nell’esempio descritto in precedenza la condizione era (a<l OR a>5). La
parola OR specifica che, affinche¢ sia intrapresa I'operazione seguente, @&
sufficientec che una sola delle due condizioni sia vera. Non esistono, del
resto, numeri reali contemporaneamente inferiori ad 1 e superiori a 5. 11
comando RUN posto subito dopo la parola THEN permette di eseguire
nuovamente il programma nel caso in cui la condizione sia verificata. Il
comando RUN ¢ gid stato descritto in precedenza ed utilizzato all’interno
della finestra BASIC. Ora lo si ¢ invece utilizzato ed inserito anche all’in-
tcmo del listato di un programma.

Effettuata questa correzione al programma & ora possibile inserire qualun-
quc numero, anche superiore a 5; Amiga continuerd a richiedere 1’input
fino a quando non viene forito un numero corretto.

BEEP

Si potrebbe pensare di generare un piccolo suono nel caso in cui venga
fomnito un numero errato, in modo da avvertire della non correttezza del-
Pinput. Per far questo & necessario modificare la linea di condizione
inserendo il comando BEEP seguito dal carattere : (due punti) ottenendo
la linea seguente:

IF a<l OR a>5 THEN BEEP : RUNY
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In caso di errore, il computer genererd ora, oltre ad un lampeggio dello
schermo, un messaggio sonoro (il carattere due punti consente, come gia
accennato, di separare pin comandi posti sulla stessa linea).

GOTO

In un programma BASIC vi & Ia possibilita di trasferire il flusso di esecu-
zione in un particolare punto del programma stesso mediante il comando
GOTO che consente di saltare, durante ’esecuzione del programma, ad
una precisa linea di codice. Per effettuare questa operazione € comunque
necessario avere a disposizione un metodo per indicare al comando GO-
TO dove saltare. Nei tradizionali linguaggi BASIC viene semplicemente
indicato un numero di linea. In AmigaBASIC, non utilizzando numeri di li-
nea, si ricorre ad alcune parole, dette efichette, associate alle linee a cui si
desidera saltare.

* Visualizzare ora la finestra LIST e, dopo aver spostato il cursore all’inizio
della linea contenente il comando INPUT, creare una nuova linea,
premendo il tasto <Retum>, e battere:

richiesta:q

Il carattere duc punti, posto dopo la parola "Richiesta”, ¢ fondamentale in
quanto consente di identificare la parola stessa come etichetta. Si potreb-
bero usare altre parole, come ad esempio ciao:, la.de.da:, hum.de.dum: o
inizio.programma:, ma ¢ consigliabile utilizzare un termine che fornisca
un’idea precisa di cid che Pistruzione etichettata realizza. E’ quindi consi-
gliabile utilizzare sempre etichette che rievochino informazioni sulla parte
di programma cui vengono associate.

* Modificare ora la parola RUN dell’ultima linea del programma in:

GOTO richiestaq

Per cffettuare tale sostituzione & necessario posizionare il cursore dopo la
parola RUN, premere per tre volte il tasto <BackSpace> ed inserire il nuo-
vo testo. E’ possibile oltrepassare il bordo destro della finestra LIST durante
I’inserimento del testo: in questo caso & necessario provvedere ad allarga-
rc la finestra stessa utilizzando I’apposito gadget di dimensionamento.
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Alcuni considerazioni sui nomi delle variabili e delle etichette

I nomi delle variabili e delle etichette possono contenere numeri e lette-
re, ma non & possibile utilizzare al loro interno spazi vuoti; dovrebbe essere
inoltre evitato ’'uso dei simboli di punteggiatura, che possono risultare am-
bigui ¢ generare errori. La lunghezza massima di un’etichetta & fissata in
40 caratteri; Amiga ignorerd automaticamente ulteriori caratteri. Le limita-
zioni viste valgono anche nel caso delle variabili. Per quanto riguarda il
tipo di carattere da utilizzare per variabili ed etichette, ¢ indifferente uti-
lizzare maiuscole o minuscole in quanto cIAOQ, ciao e Ciao sono riconosciuti
allo stesso modo.

e Inserire la linea:

GOTO Richiestaq

In tale linea & stata posta una lettera maiuscola come iniziale dell’etichet-
ta utilizzata. Premere ora il tasto <Return> ed osservare attentamente cosa
si verifica nelle due lince successive in cui la parola "richiesta" compare
scritta in caratteri minuscoli. AmigaBASIC sostituisce automaticamente tut-
te le occorrenze di "richiesta” con "Richiesta”.

E’ anche possibile inserire etichette per intestare sezioni diverse del pro-
gramma al fine di strutturarlo meglio. Si potrebbe, ad esempio, marcare
I’inizio del programma con I’ctichetta Partenza.

Il programma dovrebbe ora apparire come segue:
Partenza:q
PRINT "Videotitolatrice";94
PRINT "di Hannes Ruegheimer"q
PRINTY

? "Scegli:"9q

? "1l Immissione Testo"q

? "2 Lettura dati Oggetto"q

? "3 Movimento Oggetto"q

? "4 Definizione Colore"{

? "5 Visualizzazione Titolo"q
PRINTY

PRINT "Immettere un numero:";q
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Richiesta: 41
INPUT aq
IF a<l OR a>5 THEN BEEP : GOTO Richiestaq

Errori dell’utente

E’ necessario discuterc ora brevemente come il programma si comporta in
presenza di crrori di input commessi dall’utente. Battendo una lettera in-
vece di un numero in seguito alla richiesta di input del programma, si
ottienc Ia visualizzazione del messaggio "?Redo from Start" che invita ad
inscrire nuovamente un input. Questo si verifica in quanto si sta cercando
di asscgnarc parole o singole lettere ad una variabile che pud memorizza-
re solo valori numerici.

Le variabili stringa

Per memorizzare caratteri o parole & necessario utilizzare un tipo partico-
lare di variabile, la variabile stringa. Una variabile di questo tipo pud essere
vista come una sequenza di caratteri. Le variabili stringa sono identificate
dalla presenza del carattere $ immediatamente dopo il loro nome: alla va-
riabile Ciao$, ¢ quindi possibile assegnare qualunque sequenza di caratteri.
Per cffettuare un assegnamento ad una variabile stringa all’interno di un
programma & necessario includere tra virgolette la sequenza di caratteri da
assegnarc. Modificando le ultime linee della sezione identificata dall’eti-
chetta Richiesta, anche I’eventuale input di un carattere da parte dell’utente
viene isolato ¢ non costituisce causa d’errore. Nel programma dovrebbe-
ro ora comparire le linee seguenti:

INPUT a$q
IF a$<"1l" OR a$>"5" THEN BEEP : GOTO Richiestaq

Prima di concludere questo capitolo & importante ribadire nuovamente
quanto sia importante gestire all’interno del programma gli eventuali erro-
ri commessi dall’utente
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1.7 Inserire testo nel programma
di videotitolazione

Emerge a questo punto un potenziale errore: se 1'utente continua ad inse-
rirc una risposta errata ben presto lo schermo si riempird di messaggi
d’errore provocando la scomparsa della richiesta iniziale. Per porre rime-
dio a questo eventuale problema & necessario migliorare la sezione di
programma dedicata alla gestione del meni.

A proposito della finestra LIST si pud rilevare come fino ad ora sono stati
utilizzati i tasti cursore (le frecce rivolte nelle quattro direzioni) per spo-
starsi all’interno di tale finestra. E’ perd possibile notare che, quando si
attiva Ia finestra LIST, il cursore BASIC compare nel punto in cui & stato
clfettuato il click con il mouse. Il cursore pud essere spostato anche uti-
lizzando il mouse, consentendo in tal modo spostamenti piu veloci rispetto
all’'uso dei tasti cursore.

Evidenziazione

Premendo il pulsante sinistro del mouse e, tenendolo schiacciato, muo-
vendo il mouse stesso si ottiene un effetto particolare: compare un
rettangolo arancione, detto evidenziatore , che si estende dalla linea in cui
si trova il cursore BASIC fino alla posizione del puntatore del mouse. Per
provare meglio questa nuova funzione dello screen editor, inserire del te-
sto in una qualunque posizione all’interno del programma, spostare
successivamente il puntatore del mouse all’inizio del testo inserito e, pre-
mendo e tenendo schiacciato il pulsante sinistro del mouse, spostare il
puntatore alla fine di tale testo facendo in modo che venga evidenziata so-
lo la linea di programma modificata. Quando il testo & completamente
cvidenziato, rilasciare il pulsante sinistro del mouse.

Come usare I’evidenziatore
Se si prova ad inserire del testo, si verifica la scomparsa del testo eviden-
ziato che viene sostituito con il testo che si sta inserendo.
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* Evidenziare ora il testo appena inserito e premere il tasto <BackSpace>.

Questo provoca la cancellazione automatica dell’intero blocco evidenzia-
to. Quest’ultima operazione rappresenta un modo veloce per cancellare
intere sczioni di programma. E’ comunque necessario utilizzare tale fun-
zione con cautela in quanto & molto facile includere incidentalmente nel
blocco marcato linee che non si vorrebbero cancellare e che poi, dato che
il testo cancellato non & piu recuperabile, dovrebbero essere nuovamente
riscritte.

Cut e Paste

Oltre alla cancellazione sono possibili numerose altre operazioni che pos-
sono csserc cifettuate utilizzando la funzione di evidenziazione. Una di
questc ¢ 'opzione Cut and Paste (taglia e incolla).

* E’ necessario innanzitutto evidenziare una parte qualsiasi del testo
presente nella finestra LIST, e selezionare poi 1’opzione Cut del menu a
tendina Edit.

In alcuni casi, se si possiede un solo drive, potrebbe essere richiesto I'in-
serimento del dischetto Workbench in quanto AmigaBASIC necessita di un
particolare dispositivo (Clipboard device) contenuto in tale dischetto.

* Al termine del caricamento dal dischetto Workbench reinserire il
dischetto Extras. '

11 dispositivo di cui AmigaBASIC necessitava & ora presente in memoria.
Dopo che Amiga ha eseguito tutte le operazioni associate all’opzione Cut,
¢ possibile rilevare come la parte di testo evidenziata sia stata rimossa dal
programma. A differenza di quanto compiuto nell’operazione precedente
di cancellazione, il testo rimosso & stato ora memorizzato in una partico-
lare porzione di memoria detta clipboard (blocco appunti).

* Senza modificare la posizione del cursore BASIC, selezionare ora
I’opzione Paste del menu a tendina Edit.

Questo provoca la ricomparsa del testo precedentemente rimosso. E’ pos-
sibile quindi recuperare il testo memorizzato nella clipboard ed inserirlo
in qualunque posizione all’interno del testo presente nella finestra LIST.
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Copy

L’opzione Copy del meni a tendina Edit agisce in modo analogo all’op-
zione precedente. 1l testo evidenziato non viene perd rimosso dal
programma, ma solamente memorizzato nella clipboard da cui pud esse-
re poi recuperato per effettuame duplicazioni.

e Utilizzando eventualmente anche le opzioni appena descritte, battere
nella finestra LIST il programma in modo tale che assuma questa forma:
Partenza:q
PRINT "Videotitolatrice";q
PRINT "di Hannes Rugheimer™q
1
PRINT "Scegli:"q
PRINT "1 Immissione Testo"q
PRINT "2 Lettura Dati Oggetto”q
PRINT "3 Movimento Oggetto"q
PRINT "4 Definizione Colore"q
PRINT "5 Visualizzazione Titolo"q
PRINTH
1
Richiesta:q
LOCATE 11,191
PRINT "Immettere un numero:";
INPUT a$q
IF a$<"1" OR a$>"5" THEN BEEP : GOTO Richiesta{
IF a$="1" THEN ImmettiTesto{
PRINT "L’opzione” a$ "non esiste ancora."{
GOTO Richiestaq

Poiche il programma & ancora in fase di realizzazione, si ¢ pensato di in-
serire alcune linee che informino 1’utente su quali funzioni non sono ancora
state completate. Ad eccezione della porzione di programma (routine) Im-
mettiTesto (associata alla scelta 1), che verra definita in questo paragrafo,
le altre scelte non sono ancora implementate. La selezione di un numero
{fra 2 e 5 portera quindi alla visualizzazione del messaggio "L’opzione ...
non esiste ancora" in cui & stata inserita la visualizzazione del contenuto
della variabile a$. In questo esempio & quindi possibile notare come testo
e variabili possano essere incluse all’interno dello stesso comando PRINT.
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LOCATE

L’istruzione LOCATE 11,1 non & stata ancora discussa. La visualizzazione
di un messaggio attraverso il comando PRINT viene generalmente effet-
tuata sulla linea successiva a quella corrente. LOCATE consente invece di
specificare un punto preciso dello schermo da cui partire nella visualizza-
zione del messaggio. In particolare, nel programma che si sta realizzando,
per fare in modo che il messaggio "Immettere un numero:" compaia sem-
pre nella stessa posizione dello schermo, & stata specificata la prima
colonna della undicesima riga.

¢ Provare a battere un comando LOCATE in modo diretto, ossia all’interno
della finestra BASIC, ad esempio:

LOCATE 5,20 : ? "ciao"é6

Tomando ora al programma di video titolazione, & possibile osservare cid
che accade in seguito alle ultime modifiche. L’output del programma risul-
ta ora molto pit chiaro ed ordinato. A questo punto solamente la selezione
1 causa un errore, in quanto ’etichetta ImmettiTesto non ¢ ancora stata
definita. AmigaBASIC informa ['utente relativamente al punto in cui si &
verificato un errore visualizzando la finestra LIST ed evidenziando la linea
crrata. Si ha inoltre la comparsa di un messaggio d’errore nella parte su-
periore dello schermo. Per proseguire & a questo punto necessario
cffettuare un click sul gadget OK visualizzato insieme al messaggio d’er-
rore.

Per correggere I'errore che si verifica selezionando V’opzione 1 vi & un so-
lo modo: aggiungere al programma la porzione mancante associata
all’etichetta ImmettiTesto.

NOTA:

Nei successivi listati compaiono linee in fondo alle quali & presente il sim-
bolo § ed altre in cui tale simbolo & invece assente. A causa
dell’impaginazione effettuata, & stato infatti necessario spezzare su due ri-
ghe alcune linee di programma. Una riga che non contiene il simbolo §
deve essere inserita senza battere il tasto <Return> che deve essere pre-
muto solo in corrispondenza del simbolo §.
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ImmettiTesto: q

CLS : INPUT "Quante righe di testo (1-15)": NumLinee$q
IF NumLinee$="" THEN CLS : GOTO Partenza{l
NumLinee=VAL (NumLinee$) 4

IF NumLinee<l OR NumLinee>15 THEN BEEP :

GOTO ImmettiTestoq

DIM Testo$ (NumLinee)d

FOR =1 TO NumLinee{

LINE INPUT "Testo:";Testo$(x)q

NEXT x : CLS : GOTO Partenza{

In queste linee di programma compaiono alcuni nuovi comandi. Prima di
passarc alla loro analisi, un suggerimento: non & necessario battere tutte
lc linee che seguono; avendo esse solo scopo dimostrativo dei vari coman-
di a disposizione, non faranno parte del programma di titolazione.

VAL

E’ gia stata rilevata la differenza fra una variabile numerica (a) ed una va-
riabile stringa (a$). In un programma si ha, talvolta, la necessita di
convertire il tipo di una variabile da stringa in numerica o viceversa. 1l co-
mando VAL consente di trasformare le variabili stringa in varabili
numeriche. Esso viene utilizzato nella forma:

z = VAL (z$)1

DIM

11 comando DIM consente ad introdurre un terzo tipo di variabile, il vetto-
re o matrice (array), utilizzato per memorizzare con un unico nome pii
dati. Prima di utilizzare una matrice & necessario indicare il numero di ele-
menti in esso contenuti, ossia la dimensione della matrice stessa. Il
comando DIM consente di dimensionare una matrice.

Vettori e matrici

Per chiarire meglio le idee & utile soffermarsi su un esempio di matrice la
cui dimensione & fissata attraverso 1’istruzione DIM t$(10). Cid significa che
la matrice t$ pud contenere fino ad 11 elementi a cui ci si pud riferire con
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1$(0), 1$(1), 1$(2) ¢ cosi via fino a t$(10). Ogni singolo elemento & una va-
riabile stringa e pud quindi contenere una stringa di caratteri. E’ importante
comunque rilevare come non vi sia alcun legame tra la matrice t$(z) e la
variabile stringa ($.

Le matrici multidimensionali

Una matrice pud anche essere definita a piu dimensioni. L’istruzione DIM
a$(2,2), ad esempio, definisce una matrice contenente i seguenti nove ele-
menti:

a$(o,0) a$(u,1) as$(0,2)
51$(1v“) a$(1rl) a$(1'2)

a$i(z,0) as(2,1) a%$(2,2)

Anche in questo caso ogni elemento pud contenere una sequenza di ca-
ratteri definita indipendentemente da un’altra. E’ possibile definire anche
matrici a pit di duc dimensioni; Amiga consente di definire matrici fino a
255 dimensioni.

FOR ... NEXT

Questo comando consente di incrementare il contenuto di una variabile a
partirc da un determinato valore iniziale fino ad un particolare valore fi-
nale. 11 seguente esempio consente di visualizzare tutti i numeri compresi
fra 1 e 50:

FOR x=1 TO 509
? =9
NEXT x9

Alla variabile x viene inizialmente assegnato il valore 1; I’istruzione seguen-
te visualizza il valore di x; il comando NEXT trasferisce il controllo al
comando FOR incrementando il valore di x (che quindi vale ora 2). Tale
sequenza di operazioni viene ripetuta finch¢ x assume il valore 50; a que-
sto punto I’esecuzione (invece di tornare al comando FOR) prosegue con
I’eventuale linea successiva al comando NEXT.
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LINE INPUT

Il comando INPUT a$ possiede numerose restrizioni (non & possibile, ad
csempio, utilizzare virgole o punti interrogativi). Per superare queste limi-
tazioni, ¢ possibile ricorrere al comando LINE INPUT il quale consente di
assegnare ad una variabile stringa qualunque sequenza di caratteri termi-
nata dal tasto <Return>.

A questo punto tutte le istruzioni che compongono la sezione di program-
ma ectichettata ImmettiTesto sono state analizzate.

D’ora in poi non verranno pil utilizzati per le variabili nomi insignifican-
ti come z o t$ in quanto & meglio utilizzare nomi che forniscano un’idea
generale della funzione svolta da una particolare variabile (ad esempio
NumLinec o Testo$). '

Funzionamento della parte di programma per Dlinserimento di te-
sto

Viene richiesto innanzitutto il numero di linee che si desidera inserire (da
un minimo di 1 ad un massimo di 15) e viene dimensionata Ia matrice Te-
sto$ con il valore fomito. In base a questo stesso numero viene poi eseguito
il ciclo FOR ... NEXT per memorizzare nelle varie celle della matrice Te-
sto$ Ic linec di testo. Viene infine ripulito lo schermo ed il programma
ritoma al menu principale.

Questa sezione di codice consente di inserire il testo che verra poi visua-
lizzato davanti agli oggetti in movimento. Se si desidera realizzare una
titolazione, si consiglia di inserire il titolo di un film, ad esempio Guerre
stellari nella prima linea ed eventuali sottotitoli, ad esempio Parte 1, nella
seconda.
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1.8 Memorizzare un programma

1I programma per la titolazione elettronica comincia ad essere abbastanza
lungo. Per il momento si tratta perd di un programma temporaneo: se ac-
cidentalmente si spegne il computer, il programma viene perso per sempre
¢ si deve rifare tutto il lavoro. E’ quindi consigliabile, durante la stesura
del codice, effettuare frequenti operazioni di salvataggio del programma
su dischetto.

Save e Save As

AmigaBASIC dispone delle due opzioni Save e Save As, contenute nel me-
ni a tendina Project, per memorizzare su dischetto il programma contenuto
in memoria. Perche vi sono due comandi che effettuano la stessa opera-
zione?

* Selezionare 1’opzione Save As (se si possiede un solo drive ed in
precedenza si & estratto il dischetto Extras, Amiga ne richiede
I’'inserimento).

Compare, nell’angolo superiore dello schermo, un requester (finestra di
dialogo) con il messaggio Save program as: che invita ad inserire il nome
con cui si intende memorizzare il programma.

* Spostare il puntatore all’intemo del rettangolo vuoto posto sotto al
messaggio ed effettuare un click provocando la comparsa di un cursore.

Ai programmi memorizzati su dischetto & necessario attribuire un nome
che Amiga utilizza come riferimento. Nel caso presente si potrebbe forni-
re al programma il nome VideoTitolatrice; questo nome deve essere inserito
da tastiera all’interno del rettangolo contenente il cursore. Se, durante la
scrittura, si commettono errori, & possibile correggerli utilizzando i tasti
<BackSpace> e <Del> per cancellare rispettivamente il carattere alla sini-
stra del cursore ed il carattere su cui si trova il cursore. Dopo aver inserito
il nome corretto & necessario premere il tasto <Return> od effettuare un
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click sul gadget OK per far scomparire dallo schermo il requester ed av-
viare ’operazione di memorizzazione su dischetto del programma.

L’opzione Save viene invece utilizzata quando il programma da memoriz-
zare possiede gid un nome, nel qual caso & sufficiente selezionare 1’opzione
stessa senza dover specificare nuovamente il nome da utilizzare. Se il pro-
gramma possiede gid un nome si ricorre quindi all’utilizzo di Save As
soltanto nel caso in cui se ne voglia modificare il nome, operazione che
non porta alla cancellazione del programma con il vecchio nome.

AmigaBASIC fomisce comunque un metodo alternativo per memorizzare
un programma, attraverso il comando SAVE fomito direttamente nella fi-
nestra BASIC.

SAVE{

produce lo stesso effetto della corrispondente opzione del menu Project.
L’istruzione:
SAVE "nome"9q

in cui all’intemno delle virgolette viene inserito il nome con cui memoriz-
zare il programma, & I’analogo dell’opzione Save As del menu Project.

A questo punto il programma scritto & stato salvato su dischetto e quindi,
anche in caso di spegnimento accidentale del computer, risulta ora possi-
bile recuperarlo.
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1.9 Cancellare programmi BASIC

Dopo aver memorizzato su dischetto il programma, & ora possibile cancel-
larlo dalla memoria interna di Amiga senza problemi. II comando per
cifettuare tale operazione € il comando NEW che pud essere selezionato
dal menu a tendina Project od inserito direttamente nella finestra BASIC.
Amiga ripulisce le finestre BASIC e LIST posizionando il cursore nella fi-
nestra attiva. 11 programma cancellato non ¢ piu presente nella memoria
interna del computer (il termine memoria interna si riferisce ai chip con-
tenuti all’interno di Amiga, a differenza del termine memoria di massa usato
invece per indicare dischetti, dischi fissi, nastri, ecc.).

NEW

AmigaBASIC & ora pronto a ricevere nuovi comandi. Ma cosa accade se-
lezionando NEW dimenticandosi di salvare il lavoro precedente? Per
fortuna AmigaBASIC effettua un particolare controllo.

* Scrivere un breve programma nella finestra LIST costituito dalle linee:

FOR x=1 TO 1009
PRINT =9
NEXT =9

Le spiegazioni fornite nell’ultimo paragrafo dovrebbero consentire di com-
prendere completamente queste istruzioni: il programma visualizza i
numeri da 1 a 100 (per verificarlo eseguire il programma con il comando
RUN).

e Cancellare ora il programma con il comando NEW.

Prima di cancellare la propria memoria, Amiga visualizza un requester con
un messaggio che indica che il programma non & ancora stato salvato e
chiede se si desidera effettuare un salvataggio prima di proseguire. Vi so-
no tre gadget da utilizzare per la risposta che puo essere fornita effettuando
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un click su uno di essi:

YES porta alla comparsa di un requester in cui viene chiesto il nome con
cui memorizzare il programma

NO prosegue nell’esecuzione del comando NEW

CANCEL annulla il comando NEW ripristinando la situazione precedente
alla sua sclezione

Tale controllo, che si applica sia ai nuovi programmi che a programmi gid
esistenti, viene effettuato ogni volta che sono state apportate modifiche al
programma ¢ non & stata effettuata una registrazione. Nel caso del pro-
gramma precedente & possibile selezionare NO in quanto il programma,
scritto solo a scopo dimostrativo, pud tranquillamente essere cancellato.

Uscire dal BASIC

Il comando NEW non rappresenta 1’'unico metodo per cancellare un pro-
gramma BASIC. Un altro metodo possibile ¢ quello di uscire
completamente dal BASIC. Vi sono diversi modi per effettuare tale opera-
zione: inscrendo il comando SYSTEM in modo diretto (nella finestra
BASIC); selezionando 1’opzione Quit del menu a tendina Project; chiuden-
do le finestre BASIC e LIST (effettuando un click sui loro gadget di
chiusura).

In tutti i casi, se non si & proceduto ad una memorizzazione delle modifi-
che apportate al programma, prima della visualizzazione dello schermo
Workbench, verrd visualizzato il requester di controllo precedentemente
descritto.

* Uscire da AmigaBASIC utilizzando uno dei tre metodi descritti.
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Nota d’uso 1

Nel resto del libro si troveranno alcune note d’uso come questa all’inter-
no dei vari paragrafi. Tali note d’uso presentano importanti informazioni
che non possono venire classificate all’interno di nessuna sezione del li-
bro.

In questa prima nota d’uso si creerd un cassetto dedicato a contenere i pro-
grammi BASIC realizzati durante la lettura del libro. Questo argomento non
ha molto a che fare con il resto del capitolo, ma & necessario per il buon
proseguimento del lavoro.

Lo schermo del Workbench sembra vuoto paragonato alla finestra BASIC
su cui si stava lavorando in precedenza. L’unica cosa che compare & infat-
ti Ia finestra associata al dischetto Extras.

* Chiudere anche questa finestra, effettuando un click sul suo gadget di
chiusura, e riaprirla subito dopo.

Tale operazione, che sembra assurda, & necessaria per aggiomare il con-
tenuto della finestra Extras, nella quale compaiono ora nove icone: le sette
originali (Tools, FD1.2, ReadMe, AmigaBASIC, PCULtil, Trashcan e Basic-
Demos, gid presenti in precedenza) e due nuove icone, associate al
programma Sfere volanti ed al programma di video titolazione. Tali icone
assomigliano a fogli di carta per stampante con dei simboli arancioni simi-
li a quelli presenti sull’ icona AmigaBASIC. Icone di questa forma
identificano i programmi BASIC.

I cassetti
Molte di queste icone sono presenti anche nel cassetto BasicDemos (che
verri esaminato piu avanti).

I cassetti vengono utilizzati per organizzare le informazioni memorizzate
sui dischetti. Il dischetto Extras contiene due programmi ed una serie di
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informazioni ben organizzate. E’ quindi consigliabile creare un cassetto se-
parato dedicato a contenere i programmi che si realizzeranno.

ATTENZIONE:

Come detto in precedenza, viene dato per scontato che si stia lavorando
con una copia di lavoro del dischetto Extras dato che non si deve assolu-
tamente memorizzare nessun programma sul dischetto Extras originale. Per
informazioni sulle operazioni relative alla creazione di copie di lavoro con-
sultare il manuale fomito insieme ad Amiga. Per proteggere da scritture
accidentali il dischetto Extras originale, ¢ necessario spostare lo scorrevo-
le di protezione posto nell’angolo del dischetto in posizione tale da poter
vedere attraverso la corrispondente fessura.

e Aprire il Workbench.

Come creare un cassetto
Sc si possiede un solo drive, estrarre, dopo essersi assicurati di aver aper-
to Ia finestra Extras, il dischetto Extras ed inserire il dischetto Workbench;
dopo aver aperto la finestra Workbench, si pud notare al suo interno un
cassetto di nome Empty creato appositamente per consentire di realizzare
agevolmente nuovi casseltd.

* Effettuare un click sul cassetto Empty, spostarlo (tenendo schiacciato il
pulsante sinistro del mouse e muovendo il mouse stesso) all’interno della
finestra Extras e rilasciare il pulsante sinistro del mouse.

Se si possiede un solo drive, sard necessario effettuare tre cambi di dischet-
ti per completare I’operazione di copia. Amiga indicherd, di volta in volta,
quale dischetto inserire. Come piui volte detto, & necessario porre partico-
lare attenzione alla luce del drive prima di estrarre un dischetto: attendere
sempre lo spegnimento di tale luce prima di procedere all’estrazione del
dischetto inserito!

* Al termine dell’operazione di copia, chiudere la finestra Workbench,
attivare, nella finestra Extras, il nuovo cassetto e selezionare 1’opzione
Rename del menu a tendina Workbench.

Compare al centro dello schermo un requester che riporta il nome attua-
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le del cassetto ed un cursore arancione. Per inserire il nuovo nome si de-
ve innanzitutto cancellare il nome visualizzato (utilizzando il tasto <Del>)
e successivamente battere il nuovo nome (ad esempio Programmi) termi-
nato dal tasto <Return>.

Riempimento del cassetto
E’ ora possibile spostare le icone del programma Sfere volanti e del pro-
gramma di videotitolazione in questo nuovo cassetto.

* Sovrapporre I’icona del programma Sfere volanti all’icona del cassetto
appena  creato.

L’operazione eseguita costituisce il metodo piu semplice per inserire ico-
ne in un cassclto, in un dischetto o nel cestino. Non appena il puntatore
riassume la sua forma originale, & possibile ripetere 1’operazione per il se-
condo programma.

Clean Up

Prima di passare al prossimo paragrafo, & consigliabile ordinare il casset-
to utilizzando l'opzione Clean Up che consente di allineare le icone
all’intemo del cassetto stesso.

Per ordinare le icone all’interno di una finestra si pud anche utilizzare 1’op-
zione Snapshot del menu a tendina Special che permette di "ancorare"
un’icona in una particolare posizione. Per fissare le posizioni precise in cui
devono apparire all’apertura di una finestra le varie icone in essa conte-
nute, € innanzitutto necessario attivare contemporancamente le icone
stesse. Per far questo si deve premere il tasto Shift (uno dei due tasti sigla-
ti con una freccia rivolta verso 1'alto e collocati alle due estremita della
tastiera) e, tenendolo schiacciato, effettuare un click sulle icone che si in-
tendono attivare. Si deve infine selezionare 1’opzione Snapshot che realizza
una "istantanea" della finestra memorizzandola sul dischetto.
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1.10 Principi di movimento: bob e sprite

Molto probabilmente si ¢ gid provato, per curiositd, a dare uno sguardo al
contenuto del cassetto BasicDemos; esso contiene una collezione di inte-
ressanti programmi scritti in AmigaBASIC. Ci sono parecchie cose da
vedere che verranno esaminate nei prossimi paragrafi. Non bisogna co-
munque preoccuparsi se non si comprende pienamente il funzionamento
di tali programmi dimostrativi: essi saranno dettagliatamente spiegati in
questo  manuale.

ObjEdit
Per il momento riveste una certa importanza I’esame di un solo program-
ma,

 Aprire il cassetto BasicDemos e cercare il programma ObjEdit. Dopo
averlo rinvenuto, mandarlo in esecuzione effettuando un doppio-click
sulla sua icona.

Il nome ObjEdit costituisce I’abbreviazione di Object Editor. Probabilmen-
tc ¢ noto cosa consenta di fare un editor, ma cosa si intende per oggetti e
quali operazioni si possono effettuare su di essi?

Il caricamento del programma ObjEdit richiede una certa quantith di tem-
po poiche, ogni volta che si esegue un programma scritto in BASIC, Amiga
deve provvedere a caricare anche il BASIC stesso. Questa operazione au-
tomatica semplifica 1’utilizzo dei programmi BASIC che possono venire
eseguiti anche senza conoscere nulla relativamente all’AmigaBASIC.

Alla fine del caricamento Amiga esegue il programma ObjEdit, il quale ini-
zialmente visualizza le linee seguenti:

Enter 1 if you want to edit sprites

Enter 0 if you want to edit bobs
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Gli oggetti

1l programma si pone in attesa di una risposta. Amiga consente di avere
oggetti che si possono muovere indipendentemente sullo schermo. Fino
ad ora si ¢ preso in considerazione un solo oggetto di questo tipo, il pun-
tatore del mouse, che pud essere spostato in qualunque direzione sullo
schermo. Indipendentemente dal tipo di sfondo presente sullo schermo
(Ia finestra Workbench, una finestra AmigaBASIC o qualunque altra fine-
stra), & possibile posizionare il puntatore del mouse in un qualsiasi punto.
La possibilita di disporre di oggetti in grado di muoversi indipendentemen-
tc dallo sfondo e’ fondamentale nell’animazione computerizzata.

Le origini dell’animazione al computer

Cosa si intende per "indipendenza dallo sfondo"? I computer meno recen-
ti non crano in grado di gestire gli oggetti in movimento. Per simulare il
movimento di un oggetto era allora necessario disegnare 1’oggetto in un
punto, cancellarlo, disegnarlo in un secondo punto, cancellarlo nuovamen-
te ¢ cosl via ripetendo velocemente tali operazioni per dare I’illusione del
movimento.

Tale metodo aveva tuttavia un grosso problema: lo sfondo, che avrebbe
dovuto rimanere immutato, cambiava insieme al disegno poiche il punto
in cui I'oggetto veniva cancellato diventava bianco. Se accadesse questo
anche nel caso del movimento del puntatore del mouse, ogni cosa lungo
il cammino del puntatore stesso scomparirebbe.

I primi esempi di animazione, molto semplici, trovarono la loro naturale
applicazione nei video-giochi. Uno dei primi video-giochi a comparire sul
mercato ¢ stato il tennis: vi era una linea bianca centrale (che separava le
due parti del campo), un piccolo quadrato bianco (la pallina) e due ret-
tangoli (le racchette dei due giocatori) mossi mediante due manopole.
Quando la pallina entrava nella propria metd campo si doveva cercare di
colpirla con la racchetta per rispedirla nella metd campo avversaria. Il gio-
co cbbe un discreto successo ed il suo inventore, Nolan Bushnell, ottenne
in seguito un ulteriore successo fondando la societd Atari.

La necessitd della velocita

Il gioco del tennis non possedeva uno sfondo ben curato poiché nessun
computer era allora sufficientemente veloce. Per un lungo periodo di tem-
po, la velocita rimase l'unica cosa che consentiva di effettuare delle
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animazioni con un particolare sfondo. Invece di cancellare continuamen-
te gli oggetti sullo schermo, si procedeva alla memorizzazione dello sfondo,
che veniva ridisegnato ogni volta che 1’oggetto veniva spostato, con tem-
pi di eclaborazione molto piu elevati. Per far si che I’animazione sembrasse
reale, era necessario disporre di computer molto veloci. Ci si rese quindi
conto che era indispensabile realizzare particolari chip dedicati alla gestio-
ne della grafica. Tali chip permisero quindi di muovere gli oggetti sullo
schermo senza doversi preoccupare dello sfondo.

Nei vari computer agli oggetti grafici vengono associati nomi diversi. I no-
mi pit utilizzati sono player missile graphics (nei modelli Atari 400 e 800)
¢ sprites (nel Commodore 64). Anche Amiga dispone di questi oggetti gra-
fici, divisi perd in due grandi categorie: sprite, che funzionano in modo
analogo a quelli del Commodore 64 e bob (blitter object blocks) di cui si
discuterd piu avanti.

Dopo questa discussione dovrebbe essere abbastanza chiaro cosa consen-
te di fare il programma ObjEdit: definire gli oggetti grafici (bob e sprite).
La prima cosa che il programma richiede & I’indicazione del tipo di ogget-
to che si intende realizzare.
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1.11 E’ nata una stella: ’object editor

E’ possibile a questo punto aggiungere al programma di video titolazione
le istruzioni per la creazione di oggetti in movimento. Come esempio si
cercheri, utilizzando un bob, di creare una stella che si muova intomo al
titolo definito nei precedenti paragrafi.

Battendo 0 ed il tasto <Returmn> compaiono sullo schermo una finestra,
quattro rettangoli di diverso colore ed il testo "Bob size X: 31 Y: 31 Pen".

A questo punto, premendo e tenendo schiacciato il pulsante destro del
mouse, compaiono nella linea superiore dello schermo i seguenti titoli di
menu:

File Tools Enlarge

Posizionando il puntatore del mouse sul titolo di menu Tools si rendono
visibili le seguenti opzioni:

Pen

Pen, lo strumento attivato all’inizio del programma ObjEdit (in ogni istan-
te lo strumento attivo viene indicato alla fine della linea in cui sono riportate
le dimensioni della finestra), consente di disegnare a mano libera, analo-
gamente a quanto & possibile fare con programmi di disegno quali
DeluxePaint o Graphicraft.

Line

Poiche ¢ difficile disegnare una linea retta con 1’opzione Pen, viene forni-
ta la possibilita di tracciare una linea fissandone i punti iniziale e finale.
Per far cid & sufficiente effettuare un click nel punto iniziale della linea e,
tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse, spostare il puntatore al
punto finale e rilasciare il pulsante.
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Oval

Questa opzione consente di disegnare cerchi ed ellissi definendo un ret-
tangolo al cui interno verrd disegnata la forma circolare. 1l rettangolo viene
lissato cffettuando un click in corrispondenza del suo angolo in alto a si-
nistra ¢, tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse, spostando il
puntatore fino a fissame 1’angolo destro rilasciando il pulsante.

Rectangle
Questa opzione funziona in modo analogo all’opzione Oval permettendo
di disegnare un rettangolo.

Eraser

E’ molto facile commettere errori mentre si disegna. Questa opzione con-
sente percid di cancellare porzioni di linee del disegno realizzato. La
cancellazione si effettua tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse
mentre si muove il puntatore.

Paint

Con questa opzione & possibile colorare aree chiuse, delimitate da linee
aventi colore identico a quello di riempimento; per effettuare tale opera-
zione ¢ necessario posizionare il puntatore del mouse all’intemno dell’area
da colorare ed effettuare un click con il pulsante sinistro. E’ comunque op-
portuno fare molta attenzione nell’utilizzo di tale funzione in quanto &
facile rovinare il disegno realizzato: Paint riempie infatti solo aree delimi-
tate da linee chiuse ed & quindi sufficiente un piccolo spazio vuoto nella
linea per far si che vengano riempite anche aree non desiderate. Quando
si lavora con 1’opzione Paint, ¢ quindi consigliabile effettuare frequenti sal-
vataggi del disegno che si sta realizzando.

Cambiamento dei colori

Nella parte inferiore della finestra vi sono quattro rettangoli colorati (blu,
bianco, nero ed arancione) preceduti dalla parola "Color:" scritta nel colo-
re attualmente selezionato. E’ possibile cambiare questo colore effettuando
un click su uno degli altri rettangoli colorati, causando una corrisponden-
tc modifica nella colorazione della parola "Color:".
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e Sclczionare come colore attivo il bianco.

* Per ripulire completamente la finestra nella quale sono state eseguite le
prove, ¢ necessario selezionare 1’opzione New del menu a tendina File;
si ottienc la visualizzazione del seguente messaggio:

Current file is not saved

Do you want to save it?

Press Y if you want to save it

Press N if you don’t want to save it

Press C if you want to cancel command

Ripensando a cosa succede quando in Basic viene selezionata 1’opzione
New senza aver memorizzato il programma, questo messaggio dovrebbe
risultare familiare. L’unica differenza sta nel fatto che in questo caso la ri-
sposta deve essere fornita da tastiera. Se non si desidera effettuare il
salvataggio del disegno & necessario premere il tasto N. Amiga ripulisce la
finestra ¢ visualizza nuovamente Ia domanda:

Enter 1 if you want to edit sprites

Enter 0 if you want to edit bobs

Tuttc queste operazioni sono comunque inutili nel caso non sia stato di-
scgnato nulla.

¢ Allargare ora la finestra. La stella che si intende disegnare deve essere
contenuta in una finestra di dimensioni tali che X ed Y valgano
rispettivamente circa 140 ¢ 70.

Il disegno di una stella
Per disegnare il contomo della stella che dovra essere successivamente co-
lorata, ¢ neccessario selezionare I’opzione Line del menu a tendina Tool.

Non appena si riesce a disegnare una stella pitt o0 meno decente, simile a
quella contenuta in figura 3, & consigliabile, prima di procedere alla sua
colorazione, effettuare un salvataggio del disegno. Quando si utilizzano
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programmi di grafica ¢ infatti opportuno prendere tutte le possibili precau-
zioni. Per memorizzare il disegno: selezionare 1’opzione Save As del menu
a tendina File e, in seguito alla richiesta "Enter filename>", battere il nome
Stella.bob seguito da <Retumm>. Si accende la luce del drive ed il bob ap-
pena disegnato viene salvato.

A x:zz Y:‘ 9. pes

Figura 3: Realizzazione di un bob stella utilizzando 1’'object editor

La fase di colorazione

Prima di iniziare la colorazione ¢ necessario controllare attentamente che
le linec di contomo siano completamente chiuse; in caso contrario, pro-
cedere a chiudere i contomi utilizzando il comando Pen. Selezionare poi
I'opzione Paint del menu a tendina Tool e, dopo aver posizionato il pun-
tatore del mouse al centro della stella, effettuare un click con il pulsante
sinistro. La stella dovrebbe colorarsi di bianco; nel caso invece in cui le li-
nee tracciate non siano perfettamente combacianti fra loro, si colora di
bianco I’intera finestra. E’ allora necessario selezionare 1’opzione Open del
meni File per ricaricare il disegno con la stella, eliminare gli eventuali spa-
zi fra le linee e riprovare ad utilizzare Paint (ecco uno dei motivi per cui
¢ importante salvare il disegno frequentemente).
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Dopo aver colorato la stella, & opportuno effettuare un ulteriore salvatag-
gio del disegno mediante 1’opzione Save del menu a tendina File.

L’allargamento di un bob

Completato il disegno della stella colorata rimangono ancora da analizza-
re alcune caratteristiche dell’Object Editor. 11 menu a tendina Enlarge
conticne un’opzione 4x4, che consente di allargare i bob, ed un’opzione
Ix1, che permette di ripristinare le dimensioni originali del disegno. E’ co-
munque necessario tener presente il fatto che & possibile utilizzare
I’opzione 4x4 solo se Y ¢ minore di 31 ed X ¢ minore di 100 ed in secon-
do luogo che, dopo la selezione dell’opzione Enlarge, risulta abilitata
solamente P’opzione di disegno Pen.

Per uscire da ODbjEdit

Per uscire dall’object editor effettuare un click sui gadget di chiusura del-
le finestre ObjEdit ¢ LIST (quest’ultima visualizzata solamente nel caso
siano stati commessi errori durante I'utilizzo del programma).

Per poter delinire un oggetto, Amiga consente quindi di disegnare 1’ogget-
to stesso invece di obbligare, come avviene nella maggior parte dei casi, a
dover ricorrere ai comandi PEEK ¢ POKE.

Dopo aver terminato la sessione di lavoro con I’object editor ci si ritrova
nuovamente di fronte alla schermo Workbench. Prima di richiamare il BA-
SIC, ¢ consigliabile fare un po’ di ordine.

* Chiuderc ¢ riaprire la finestra BasicDemos per far comparire I’icona del
file Stella.bob.

* Spostare poi tale icona, e tutte le icone associate agli eventuali programmi
creati, nel cassetto Programmi.

* Richiudere nuovamente 1la finestra BasicDemos dopo averla
eventualmente riordinata mediante 1’opzione Snapshot.
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1.12 Ulteriori informazioni sugli oggetti
grafici

Dopo aver introdotto i due tipi diversi di oggetti grafici gestiti da Amiga,
bob ¢ sprite, ¢ utile vedere come possono essere utilizzati e quali vantag-
gi ¢ svantaggi possiedono.

La storia di Amiga

La storia dello sviluppo di Amiga aiuta a comprendere il motivo per cui vi
siano due tipi diversi di oggetti grafici. In origine la macchina doveva na-
scere come computer da gioco (game-machine) piu sofisticato rispetto a
quanto presente allora sul mercato. La piccola societa Amiga Corporation
contattd Jay Miner per progettare i chip grafici speciali (Jay Miner merita
di essere citato poiche si devono a lui la maggior parte delle capacita gra-
fiche di Amiga). Miner aveva gid progettato i chip grafici per i computer
Atari 400 ¢ 800 ¢ Ia sua grande esperienza gli permise quindi di non in-
contrare  grosse difficolta nella progettazione del chip video di Amiga
(chianmato Denise) che possiede capacitd grafiche molto piu elevate rispet-
to ai chip Atari. Denise ¢ in grado anche di generare sprite.

Oltre a Denise, responsabile della maggior parte delle funzionalita grafi-
che, Amiga possiede altri chip dedicati alla gestione della grafica. Uno di
questi, il chip Agnus, si divide in due componenti, Blitter e Copper, che
hanno suscitato i maggiori entusiasmi alla presentazione di Amiga. La fun-
zione principale del Blitter ¢ la manipolazione ad alta velocita della
memoria ¢ delle locazioni dello schermo, processo nel quale viene coin-
volto anche il Copper. Dal punto di vista della programmazione in BASIC
non & necessario approfondire ulteriormente questi argomenti tecnici.

Il funzionamento del Blitter & basato sui concetti precedentemente illustra-
ti per la realizzazione di animazione al computer. Se & possibile spostare
¢ copiare rapidamente gli schermi, perché non dovrebbe essere possibile
disegnare, cancellare, ridisegnare e ricostruire gli sfondi? In quest’ottica
sono stati sviluppati oggetti come i bob (blitter object blocks) che rappre-
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sentano oggelti grafici controllati e manipolati dal Blitter.

Differenze tra bob e sprite

Nella valutazione dei vantaggi e degli svantaggi dei due tipi di oggetti gra-
fici, & nccessario considerare come essi siano generati e manipolati da due
chip completamente differenti. Entrambi possiedono quindi vantaggi e
svantaggi a seconda dell’applicazione in cui si devono utilizzare.

Per quanto riguarda gli sprite essi sono limitati, nella dimensione orizzon-
tale, a 16 punti di schermo (corrispondenti alla larghezza di due caratteri),
mentre non vi sono limitazioni nella dimensione verticale. Vi sono tutta-
via altri limiti, come il numero dei colori disponibili contemporaneamente
(quattro) o il numero massimo di sprite visualizzabili contemporaneamen-
te (otto), limiti comunque superabili con alcuni particolari trucchi.

I bob non possiedono nessuna limitazione per quanto riguarda le dimen-
sioni, consentono di avere a disposizione 32 diversi colori ed il loro numero
massimo ¢ limitato solo dalla quantitd di memoria disponibile. I bob han-
no tuttavia lo svantaggio di risultare piu lenti degli sprite, soprattutto nel
caso in cui ne vengano utilizzati parecchi contemporaneamente. La tabel-
Ia seguente riassume vantaggi e svantaggi dei due oggetti grafici.

Oggetto grafico Sprite Bob
Controllato da: Denise Agnes/Blitter
Nuniero massimo: 8 (raddoppiabili) illimitato (limitato

solo dalla memoria)

Colori: fino a 4 (per 2 sprite| fino a 32 (scelti fra
dello stesso colore) i colori disponibili)
Velociti: molto veloce lento

Tabella I: confronto tra bob e sprite.

AmigaBASIC rende abbastanza semplice muovere bob e sprite con I'uso
di comandi validi per entrambi i tipi di oggetto. L’unica differenza riguar-
da quindi la creazione dell’oggetto stesso con 1'object editor.
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1.13 Caricare il bob Stella

Per la stella disegnata e memorizzata in precedenza & stato utilizzato un
bob in quanto le dimensioni limite di uno sprite risultavano troppo ridot-
te per contenere il disegno.

E’ necessario ora scrivere la routine BASIC che definisca il movimento del
bob Stella sullo schermo. Prima di poter effettuare tale operazione deve
perd essere ricaricato in memoria il programma di videotitolazione.

e Lanciare il BASIC (se non ¢ gid stato attivato) e selezionare 1’opzione
Open del menu a tendina Project.

Nell’angolo superiore sinistro dello schermo viene visualizzato un reque-
ster con cui Amiga richiede il nome del programma da caricare ("Name of
program to load:").

* Effettuare un click sul rettangolo contenuto nel requester e battere il nome
del cassetto in cui & contenuto il programma da caricare seguito dal
carattere / e dal nome del programma stesso terminato dal tasto <Return>:

Programmi/VideoTitolatriceq

Se Amiga visualizza il messaggio d’errore "File not found", significa che il
nome del cassetto o del programma indicato & errato. Se non si ricordano
precisamente questi nomi, & necessario rimpicciolire le finestre BASIC e
LIST ed esaminare i contenuti del dischetto Extras.

Una volta caricato il programma il suo listato verrd visualizzato nella fine-
stra LIST.

LOAD
Il metodo di caricamento appena descritto costituisce un’altemativa all’ef-
fettuazione di un doppio-click sull’icona associata al programma stesso.
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Essendovi in BASIC due metodi per il salvataggio di un programma, & le-
cito sospettare che vi siano anche due metodi di caricamento: quello
appena visto, con l'ausilio quindi di un menu a tendina, ed un secondo
metodo utilizzando, in modo diretto, il comando LOAD (che possiede la
stessa sintassi del requester visto sopra). Per caricare il programma di tito-
lazione si pud quindi anche battere nella finestra BASIC la seguente
istruzione:

LOAD "Programmi/VideoTitolatrice"q

Avendo a disposizione due diversi metodi per effettuare la stessa opera-
zione, diventa molto soggettiva la scelta di quello piu adatto da utilizzare.
Se si preferisce usare la tastiera ¢ meglio ricorrere al modo diretto, men-
tre, se ci si trova maggiormente a proprio agio con i menu a tendina, si
tenderi ad utilizzare il primo metodo descritto. In entrambi i casi, comun-
que, AmigaBASIC effettuerd I'identica azione.

Dopo aver scritto, nei precedenti paragrafi, la routine ImmettiTesto si de-
ve ora scrivere una routine associata alla seconda voce del menu iniziale.
Tale routine, ctichettata "LeggiOggetto:", sard quindi richiamabile selezio-
nando il numero 2 sul menu principale.

Dopo la linea di programma

IF a$="1" THEN ImmettiTestod

inserire la linea:

IF a$="2" THEN LeggiOggettoq

Muoversi lungo il programma

Si provi ora a premere la combinazione di tasti <Alt> <Cursore in basso>
(cioe il tasto <Alt> e, tenendolo schiacciato, il tasto con la freccia rivolta
verso il basso), rilasciandoli poi contemporaneamente. Questa azione con-
sente di spostare il cursore direttamente all’ultima linea del programma. In
modo analogo, la combinazione di tasti <Alt> <Cursore in alto> consente
di spostarsi all’inizio del programma. Le combinazioni <Alt> <Cursore a si-
nistra> e <Alt> <Cursore a destra> consentono invece di spostare il cursore
all’inizio ed alla fine di una linea di programma. Queste combinazioni di
tasti fomiscono quindi la possibilita di effettuare veloci spostamenti all’in-
temo del programma senza dover ricorrere al mouse.



Capitolo 1 71

A questo punto & possibile inserire, alla fine del programma, la routine
LeggiOggetto:
LeggiOggetto: 4
CLSq
PRINT "Immetti il NOME dell’oggetto che vuoi
caricare”9g
INPUT NomeOgg$q
IF NomeOgg$="" THEHN CLS : GOTO Partenza{
OPEN HMomeOgg$ FOR INPUT AS 19
OBRJECT.SHAPE 1, INPUTS(LOF(1),1)1
CLOSE 19
IndicatoreOgg=1 : CLS : GOTO Partenzaf{

In questa routine, che acquisisce un oggetto grafico dal dischetto, vi sono
tre lince contenenti nuovi comandi:

OPEN NomeOgg$ FOR INPUT AS 1
OBJECT.SHAPE 1, INPUTSLOF (1),1)
CLOSE 1

File

La prima di queste tre linee (la cui spiegazione, in riferimento alla gestio-
ne difile e dischetti, viene trattata nel terzo capitolo del libro) consente di
"aprire” il file specificato, in modo tale da poter caricare i dati in esso con-
tenuti. L’esecuzione di questa istruzione porta alla lettura dei dati contenuti
nel file il cui nome viene fomito dall’utente (in seguito alla richiesta del
programma cffettuata nelle prime tre linee della routine LeggiOggetto). Co-
me si pud notare, esaminando la quarta linea, viene effettuato anche un
controllo sull’input fornito: se 1'utente preme il tasto <Return> senza aver
inscrito un nome, il programma riprende 1’esecuzione dall’inizio chieden-
do nuovamente il nome del file da aprire.

I dati acquisiti da dischetto vengono assegnati ad una particolare variabi-
le stringa, INPUT$ (del tutto simile alle variabili stringa Ciao$ o a$) alla
quale possono essere assegnate stringhe lunghe fino a 32767 caratteri, spa-
zio sufficiente per i file contenenti i dati di uno sprite o di un bob. Il file
aperto dal programma contiene tutte le informazioni essenziali per la de-
finizione dell’oggetto, nel caso specifico una stella. L’object editor gestisce
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Ia composizione della stringa che conterra tutti i dati relativi alla stella in
un determianto ordine.

OBJECT. SHAPE

1l comando OBJECT.SHAPE, inserito nella seconda delle tre linee, assegna
Ia stringa all’oggetto grafico numero 1, fomendo ad Amiga tutte le infor-
mazioni necessaric per la visualizzazione dell’oggetto, come il colore,
Paltezza, Ia larghezza ed altri parametri. La terza linea chiude invece il fi-
lc precedentemente aperto.

Vienc poi assegnato il valore 1 alla variabile IndicatoreOgg utilizzata per
specificarc che & gid stato caricato un oggetto. Dopo questa operazione il
programma torna all’inizio.

Dopo aver stabilito come deve apparire 1’oggetto, & necessario definire il
sSuo movimento.

¢ Inscrirc dopo le due linece che costituiscono la routine Richiesta la
seguente linca:

IF a$="3" THEN MuoviOggettoq

Inserire poi le seguenti linee alla fine del programma:
MuoviOggetto: 4
CLS : IF IndicatoreOgg=0 THEN BEEP ELSE Mossiere{
PRINT "Non c’é alcun oggetto attualmente in memoria!"{
PRINT "Premi un tasto"4

Pausa: 4
a$=INKEYS$9
IF a$="" THEN Pausa{

CLS : GOTO Partenza9g

Le linee appena scritte contengono I'inizio del programma per il movimen-
to dell’oggetto. Viene innanzitutto effettuato un controllo sul fatto che un
oggetlo sia gid stato caricato e, nel caso in cui la variabile IndicatoreOgg
valga 0 (non si & ancora aperto nessun file), Amiga emette un suono, vi-
sualizza un messaggio d’errore e si pone in attesa indicando di premere
un tasto per continuare e tomare al menu principale.
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ELSE

Nelle ultime linee descritte vi sono due nuovi comandi: ELSE e INKEYS.
Il comando ELSE rappresenta un’estensione del comando IF ... THEN, uti-
lizzato finora nella forma IF (condizione vera) THEN (sequenza di
comandi).

IF IndicatoreOgg=0 THEN BEEP ELSE Mossiere{

La prima parte di questa linea contiene la forma pit semplice del coman-
do IF: se la variabile IndicatoreOgg & uguale a 0, Amiga emette un suono.
La seconda parte dell’istruzione specifica un’azione che verra eseguita so-
lo se IndicatoreOgg & diverso da 0, nel qual caso il programma effettua un
salto alla routine etichettata Mossiere. IF ... THEN ... ELSE consente di ese-
guire determinate istruzioni se una particolare condizione & vera ed altre
istruzioni se la condizione non & verificata, ciog:

IF (condizione vera) THEN (sequenza di comandi 1)

ELSE (sequenza di comandi 2)

Questa forma di IF ... THEN ¢ particolarmente utile quando si devono ese-
guire dei comandi se una condizione viene verificata o effettuare un salto
nel programma se la condizione non & verificata.

INKEY$

Il comando INKEY$ consente di memorizzare un carattere inserito da ta-
sticra. Nel programma in esame, se la variabile a$ risulta vuota, cioé non
viene premuto alcun tasto, il programma effettua un salto all’etichetta Pau-
sa, salto ripetuto finché non viene premuto un tasto. In questo modo ¢
percid possibile realizzare un ciclo di ritardo che si interrompe solamente
quando la variabile a$ contiene un valore diverso dalla stringa vuota.
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1.14 Per evidenziare gli errori:
la modalita TRACE

e Effcttuare un click all’interno della finestra BASIC e battere:

GOTO MuoviOggettod

I modo trace

L’istruzione appena fornita consente di far partire 1’esecuzione di un pro-
gramma dal punto specificato. Nel caso in esame Amiga riscontra perd un
crrore, in quanto non ¢ stalo ancora acquisilo nessun oggetto, ed emette
un suono visualizzando il testo del programma battuto in precedenza (se
la finestra LIST non dovesse essere visualizzata, selezionare 1’opzione Show
List dcl menu a tendina Window).

¢ Sclezionare 1’opzione Trace On del ment Run.

Compare nella finestra LIST la routine etichettata MuoviOggetto ed un pic-
colo rettangolo arancione che si sposta lentamente da un comando a quello
scguente (per essere piu precisi, il rettangolo si sposta ciclicamente fra tre
linec). E’ stato attivato il modo trace nel quale Amiga evidenzia, passo per
passo, le linee del programma in esecuzione. Questa modalitd si rivela
molto utile quando si incontrano problemi durante 1’esecuzione di un pro-
gramma c risulta praticamente indispensabile quando si devono analizzare
programmi scritti da qualcun altro.

Quindi, nel caso la finestra LIST dovesse scomparire, ad esempio in segui-
to ad un comando INPUT, selezionare nuovamente 1’opzione Show List
del ment Windows. Se le linee del programma sono molto lunghe, Ami-
gaBASIC modifichera il formato della linea visualizzata nella finestra LIST;
spesso € quindi necessario allargare la finestra LIST. Per utilizzare al me-
glio il modo trace & consigliabile cercare di trovare un adeguato
posizionamento sullo schermo delle finestre BASIC e LIST. Poiche il pro-
gramma che si sta utilizzando visualizza i dati nella parte superiore della
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finestra BASIC, si pud pensare di posizionare la finestra LIST nella parte
inferiore dello schermo. AmigaBASIC adatta automaticamente il listato del
programma alle nuove dimensioni della finestra LIST.

Per chiarire eventuali dubbi rimasti sulle routine scritte, si consiglia di uti-
lizzare un poco la modalita trace. Come si pud notare, attivando tale
modalitd, il programma viene eseguito piu lentamente rispetto al norma-
le; questo si verifica in quanto Amiga deve eseguire un numero superiore
di operazioni fra un comando e I'altro e I’esecuzione stessa deve poter es-
sere seguita dall’utente.

Per disattivare la modalitd trace, & necessario selezionare 1’opzione Trace
OIf del menu a tendina Run.

TRON e TROFF

Per consentire di attivare Ia modalitd trace solo per particolari parti di pro-
gramma, AmigaBASIC mette a disposizione i due comandi TRON (TRace
ON) ¢ TROFF (TRace OFF) che possono essere utilizzati all’interno del
programma come qualunque altro comando BASIC.
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1.15 I comandi OBJECT

Come & possibile rilevare, Ia routine ImmettiTesto contiene un piccolo er-
rore: sc la si richinma una sola volta non vi sono problemi, mentre, se
viene utilizzata pitt volte in successione, si ottiene il messaggio d’errore
"Duplicate Delinition". Questo errore viene generato dal comando DIM di
dimensionamento della matrice stringa (dedicato al contenimento delle li-
nee che comporranno il titolo). Non ¢ infatti possibile dimensionare con il
comando DIM Ia stessa variabile piu di una volta.

Il modo pit semplice per correggere questo errore & quello di spostare
tutte lc istruzioni contenenti il comando DIM all’inizio del programma in
modo tale che csse vengano cseguite una sola volta. Per poter utilizzare
questo metodo ¢ perd necessario sapere a priori il numero di elementi che
comporranno le matrici che si devono definire. Poich¢ nel programma in
questione la matrice Testo$ era composto da un numero massimo di 15
clementi, procedere a dimensionarlo con questo valore.

e Canccllare dalla routine ImmettiTesto la linea:

DIM Testo$ (NumLinee)

DIM

E’ possibile dimensionare contemporaneamente piu vettori con un singo-
lo comando DIM. E’ quindi consigliabile dimensionare tutte le variabili che
verranno utilizzate nel programma di titolazione all’inizio del programma.
Per far cid ¢ necessario spostare il cursore all’inizio del programma e bat-
terc la linea seguente:

Inizializzazione:q

d=159

DIM Testo$ (d) ,MatriceColore(d, 3), Mossa(d),
Velocita(d) 9
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NOTA:
Si consiglia di procedere spesso alla memorizzazione del programma.

* Spostare il cursore alla fine del programma e battere le seguenti linee:

Mossiere:q

PRINT "Muovere 1’oggetto verso il suo punto di
partenza"q

PRINT "usandeo i tasti freccia."q

PRINT "Dopo averlo sistemato premere <RETURN>"q
0x=100 : oy=100 : Destinazione=0%
OBRJECT.HIT 1,0,04

OBJECT.ON 19

ORJECT.STOP 194

Ciclo:q

a$=INKEY$q

IF a$=CHR$(13) THEN DestDefq

IF a$=CHRS$ (28) THEN oy=oy-29

IF a$=CHRS$(31) THEN ox=0x-51

IF a$=CHRS$ (30) THEN ox=ox+59%

IF a$=CHR$(29) THEN oy=oy+29

OBJECT.X 1,0x : OBJECT.Y 1,o0y9

GOTO Ciclod

1

DestDef: 4

CLSq

Mossa (Destinazione*2+1)=o0x :

Mossa (Destinazione*2+2)=o0yq
Destinazione=Destinazione+l :

Mossa (0) =Destinazioneq

IF Destinazione=7 THEN FineDefq

PRINT "Muovere 1l’oggetto verso la locazione”
Destinazioneq

PRINT "<RETURN> = Impostare un’altra locazione"g
PRINT "<ESC> = Fine"94

Ciclo2:94

a$=INKEYS$9
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IF a$=CHRS$ (13) THEN DestDef{
IF a$=CHRS$(27) THEN FineDefq
IF a$=CHRS$ (28) THEN oy=oy-29
IF a$=CHRS$(31) THEN ox=ox-59
IF a$=CHRS$ (30) THEN ox=0x+591
IF a%$=CHRS$ (29) THEN oy=oy+21

ORJECT.X 1,0x : OBJECT.Y 1,0y1
GOTO Cicle2q

1

FineDef:q

Mossa (0)=Destinazioneq

OBJECT.OFF 19
CLS : GOTO Partenza{

In questa sezione del programma compaiono alcuni nuovi comandi che
possono essere riuniti in due grandi categorie: comandi OBJECT ed altri
tipi di comandi.

Bit, Byte e ASCII

Per spiegare il comando CHR$(x), I’'unico appartenente alla seconda cate-
goria, & necessario aprire una breve parentesi su alcuni concetti base di
informatica.

Visto dall’esterno sembra che Amiga elabori numeri e lettere senza alcuno
sforzo. Si potrebbe quindi affermare che Amiga fa parte di una generazio-
ne di computer che non ha niente a che fare con il passato. Tuttavia, nelle
funzionalith di base non molto & cambiato rispetto ai tempi di ENIAC, il
primo computer realizzato dall’'uvomo. I chip del microprocessore (il cer-
vello di Amiga) possono infatti lavorare considerando solo due stati: acceso
¢ spento. Tutte le funzionalith del computer sono basate su questi due sta-
ti di funzionamento.

Queste due condizioni vengono rappresentate con le cifre 0 ed 1 ed ogni
singola cifra costituisce la quantitd minima di informazione per un com-
puter, il bit. Sfruttando alcuni accorgimenti tecnici e I’adozione della
numerazione binaria, un computer pud elaborare numerosi bit contempo-
ranemente potendo in tal modo lavorare non solo con zeri ed uno, ma
anche con numeri piu elevati.
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Per quanto riguarda la manipolazione delle lettere da parte del computer,
¢ necessario introdurre un altro concetto: ad ogni lettera viene associato
un numero {ra 0 e 255, dove 255 rappresenta un limite imposto dalle ca-
pacitd elaborative dei primi microprocessori che non erano in grado di
gestire numeri piu grandi ad una velocitd accettabile (il numero piu gran-
de che il microprocessore 68000 di Amiga pud elaborare & 4.294.967.294).
L’ordine con cui vengono associati alle varie lettere i numeri fra 0 e 255 &
stato uniformato in modo tale che computer diversi possano comprende-
re informazioni identiche. A questo assegnamento standard & stato imposto
il nome di codice ASCII (American Standard Code for Information Inter-
change).

CHRS$

1l comando CHR$ viene utilizzato per convertire un numero nel corrispon-
dente carattere del codice ASCII. Per analizzare meglio il funzionamento
di questo comando, battere, all’interno della finestra BASIC, la seguente li-
nea:

WIDTH 70: FOR x=0 TO 255 : ?CHR$(x) : NEXT =x=9

Ulteriori informazioni sul codice ASCI

Durante I’esecuzione di questa istruzione, Amiga emette un suono. Fino-
ra tale comportamento ¢ sempre stato associato ad un segnale d’errore; in
questo caso non & invece necessario preoccuparsi poiche¢ il suono emes-
so ¢ associato ad un particolare carattere e quindi deriva da un numero
fomito in codice ASCII. Il codice ASCII, oltre ai caratteri alfa-numerici, in-
clude infatti anche alcuni caratteri speciali detti caratteri di controllo.
CHR$(7) genera ad esempio un suono, CHR$(12) ripulisce lo schermo. I
caratteri di controllo non vengono tutti visualizzati; sullo schermo dovreb-
bero comunque comparire numerosi segni di punteggiatura, numeri, lettere
maiuscole e minuscole e diversi rettangolini associati a caratteri speciali
che Amiga non visualizza con lo stesso simbolo che li identifica sulla ta-
stiera (del resto & gid stato osservato che lo stesso tasto pud essere
identificato differentemente su tastiere diverse).

Dopo questa spiegazione dovrebbe essere abbastanza chiaro il funziona-
mento del comando CHRS$. Esso viene generalmente utilizzato per
controllare gli inserimenti effettuati. Nell’esempio seguente & presentata
una routine che si pone in attesa della pressione del tasto <Esc>. Dato che
tale routine non fard parte del programma di titolazione, prima di proce-
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dere all’inserimento delle sue istruzioni, & consigliabile selezionare 1’op-
zione NEW del menu File, per cancellare dalla memoria qualunque
programma precedentemente caricato, ed effettuare un click all’interno
della finestra LIST.

¢ Battere:

Pausa:q
IF INKEYS$ <> CHR$(27) THEN Pausaq

1l computer si pone in attesa della pressione del tasto <Esc>.

OBJECT.SHAPE

I comandi OBJECT posti all’inizio della routine dedicata al movimento de-
gli oggetti fanno parte di un particolare insieme di comandi (caratterizzati
dalla parola OBJECT seguita da un punto e da un suffisso di specificazio-
ne) utilizzati per definire il movimento di bob e sprite. II comando
OBJECT.SHAPE viene usato per assegnare ad un oggetto una particolare
forma. La sintassi del comando & la seguente:

OBRJECT.SHAPE numero oggetto, stringa di definizioneq

Syntax error
Con il termine sintassi in BASIC ci si riferisce alla corretta composizione
dei comandi. Se si battesse, ad esempio, nella finestra BASIC la linea:

OBJECT.SHAPE 19

si violerebbe la sintassi del comando in quanto & stato omesso il secondo
valore (la stringa di definizione). Se si prova ad inserire questa istruzione
si otterrd il messaggio d’errore "Syntax Error" utilizzata da Amiga per indi-
care che in un comando vi & qualcosa di errato o mancante.

I parametri

I valori da specificare in un comando vengono detti parametri . In tal mo-
do "numero oggetto" del precedente esempio costituisce un parametro.
Nel programma di videotitolazione questo parametro assumera sempre il
valore 1, dato che viene utilizzato soltanto 1’oggetto numero 1.
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OBJECT.X ed OBJECT.Y

OBJECT.X ed OBJECT.Y sono altri due comandi appartenenti alla classe
OBJECT che consentono di posizionare un oggetto in un particolare pun-
to dello schermo specificandone le posizioni orizzontale (X) e verticale
(Y). I punto d’origine cui le coordinate fanno riferimento si trova nell’an-
golo in alto a sinistra dello schermo. Il valore che pud assumere X varia
tra 0 ¢ 617, mentre Y pud variare tra 0 e 185. Specificando valori di X ed
Y superiori ai valori massimi ammissibili la visualizzazione dell’oggetto non
viene cffettuata. Per specificare una coppia di coordinate, ¢ quindi neces-
sario fomire le scguenti istruzioni:

OBJECT.X object number, =xz-coordinate{

OBJECT.Y object number, y-coordinateq

OBJECT.ON
Un oggetto definito con le precedenti istruzioni non sardl comunque visi-
bile finche non si fomisce il comando OBJECT.ON la cui sintassi &:

ORJECT.ON object numberq

OBJECT.OFF
La controparte al comando OBJECT.ON ¢ il comando OBJECT.OFF

OBJECT.ON object numberq

che causa la scomparsa di un oggetto dallo schermo.

OBJECT.VX ed OBJECT.VY

Poiche gli oggetti grafici sono "oggetti movibili" vi sono comandi dedicati
alla definizione del loro spostamento. Due di questi comandi, OBJECT.VX
ed OBJECT.VY (nei quali Ia lettera "V" sta per velocita) consentono di spe-
cificare la velocitd di spostamento degli oggetti lungo le direzioni X
(OBJECT.VX) ed Y (OBJECT.VY) in termini di punti di schermo al secon-
do.

Nella risoluzione standard utilizzata da AmigaBASIC si hanno a disposizio-
ne 640 X 256 punti (pixel) di schermo. Sottraendo i punti che costituiscono
i bordi della finestra si ottiene la regione visibile dello schermo nella qua-



82 Capitolo 1

le agiscono i comandi OBJECT.X ed OBJECT.Y.

Una velocitd orizzontale (VX) uguale ad 1 indica uno spostamento dell’og-
getto verso destra di un punto al secondo; una velocitd verticale (VY) pari
a 2 indica uno spostamento verso il basso di due punti al secondo. Speci-
ficando sia la velocith orizzontale che quella verticale si ottiene uno
spostamento dell’oggetto lungo la diagonale che va dall’angolo in alto a
sinistra all’angolo in basso a destra dello schermo. Per invertire le direzio-
ni di spostamento ¢ sufficiente premettere al numero di punti al secondo
il segno - per indicare una velocitd negativa. La figura 4 risulta molto uti-
le come schema di riferimento da utilizzare quando si devono fomire
parametri di velocitd nelle istruzioni per lo spostamento degli oggetti.

- Y

=X, +Y +X, +Y

v

+ Y

Figura 4: la polaritd relativa alle velocitd per il comando OBJECT

Se si vuole cffettuare uno spostamento dall’angolo in alto a destra verso
I’angolo in basso a sinistra, la velocith VX dovrd essere negativa, mentre
VY dovra essere positiva.

Un ultimo suggerimento: quando, in uno spostamento diagonale, la velo-
cith VX & molto pil elevata della velocita VY, lo spostamento risulta per
lo piu in senso orizzontale. Analogamente, vale il viceversa nel caso in cui
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VY sia molto piu grande di VX.

La sintassi dei due comandi OBJECT.VX ed OBJECT.VY ¢ quindi:

OBJECT.VX object number, x-velocity{
OBJECT.VY object number, y-velocity{

OBJECT.START

Cosi come i comandi OBJECT.X ed OBJECT.Y, anche i comandi che defi-
niscono la velocitd di spostamento di un oggetto necessitano di un ulteriore
comando di inizializzazione, il comando OBJECT.START:

OBJECT.START object number{

OBJECT.STOP

L’esecuzione del comando OBJECT.START, che inizializza lo spostamento
di un oggetto sullo schermo, non necessita di nessun altro intervento da
parte dell’utente. Anche in questo caso esiste il comando per effettuare 1’a-
zione opposta, il comando OBJECT.STOP, che consente di fermare un
oggetto nella posizione raggiunta:

OBJECT.STOP object number{

E’ necessario specificare il numero dell’oggetto per indicare, nel caso si
abbiano piu oggetti in movimento, a quale di essi ci si stia riferendo. Vi
sono molti altri comandi dedicati al controllo degli oggetti in movimento
che non verranno tuttavia utilizzati nel programma per la titolazione video
¢ che verranno quindi trattati piu avanti. E’ possibile comunque trovare
una completa descrizione di tutti i comandi appartenenti alla classe OB-
JECT nell’ Appendice B.2 del libro.

OBJECT.HIT

Nella routine per il movimento degli oggetti rimane da esaminare un ulti-
mo comando: OBJECT.HIT. AmigaBASIC consente di controllare se un
oggetto sta per entrare in collisione con un altro sullo schermo. La colli-
sione fra oggetti rappresenta uno degli eventi che possono influenzare
I’esecuzione di un programma. Questo argomento & trattato in dettaglio
nell’appendice B.2 sotto la voce ON COLLISION GOSUB. Senza questo
comando, un oggetto dovrebbe fermarsi non appena si scontra con un al-
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tro. Cid pud essere utile nel caso di un programma per il controllo del traf-
fico, ma risulta inadeguato nel caso di un programma di videotitolazione.
11 comando:

OBRJECT.HIT object number, 0,04

consente ad un oggetto di entrare in collisione sia con altri oggetti grafici
che con i bordi dello schermo. Nel programma di videotitolazione viene
cffettuato un controllo sulla presenza o meno di un oggetto in memoria.
Se ¢ stato caricato in memoria un oggetto, le variabili ox ed oy, utilizzate
per memorizzare le coordinate della posizione dell’oggetto, assumono il
valore 100. La routine "Mossiere” attiva lo spostamento dell’oggetto nume-
ro 1, disattivando qualunque altro spostamento.

Per spostare un oggetto

E’ ora possibile controllare gli spostamenti di un oggetto attraverso i tasti
cursore causando variazioni nei valori delle coordinate X ed Y. La routine
"Ciclo" consente di ripetere queste operazioni fino alla pressione del tasto
<Retum> che consente di indicare la posizione attuale come punto inizia-
le. 1l programma esegue poi la routine "Destdef’ (definizione della
destinazione) in cui viene utilizzato la matrice Mossa (inizializzato all’ini-
zio del programma) per memorizzare le coordinate X ed Y dei punti (in
numero massimo di sette) nei quali dovrd avvenire lo spostamento. In par-
ticolare il numero di questi valori viene memorizzato nel primo elemento

della matrice, Mossa(0).

La definizione dei punti di destinazione avviene in modo analogo alla de-
finizione dei punti di partenza: vengono utilizzati i tasti cursore per definire
lo spostamento ed il tasto <Return> per fissare i punti desiderati. L’inseri-
mento si conclude dopo la memorizzazione del sesto punto o non appena
viene premuto il tasto <Esc>. La routine "FineDef" effettua 1’aggiomamen-
to del numero di punti di destinazione, rimuove 1’oggetto dallo schermo e
ritorna poi al menu principale.

E’ ora possibile eseguire il programma selezionando 1'opzione 2 (Lettura
dati Oggetto) per caricare in memoria i dati relativi alla stella definita e me-
morizzata nei precedenti paragrafi. L’opzione 3 (Movimento Oggetto)
consente di definire il movimento che 1’oggetto effettuerd. E’ molto utile
provare ad utilizzare quest’ultima funzione per trovare eventuali errori.
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1.16 11 controllo dei colori

Amiga puod visualizzare contemporaneamente 4096 diversi colori, numero
inimmaginabile fino a pochi anni fa quando i computer pili avanzati ave-
vano gid notevoli problemi per visualizzare piu di 16 colori.

RGB .

Uno dei fattori determinanti nella possibilitd di disporre di un insieme tan-
to vasto di colori ¢ rappresentato dal tipo di monitor supportato da Amiga,
un monitor RGB analogico .

E’ abbastanza noto il modo in cui funziona una televisione: un fascio di
clettroni, che scandisce lo schermo linea per linea, colpisce uno strato di
fosforo illuminandone alcuni punti. Cid avviene tanto velocemente che
I’occhio umano non riesce a rilevare la continua scansione del fascio di
clettroni ¢ quindi non si accorge di come una videata venga effettivamen-
te costruita punto per punto o linea per linea.

Comunque, se lo sviluppo tecnologico si fosse fermato a questo stadio, si
avrebbero oggi soltanto televisioni in bianco e nero. Infatti i monitor mo-
nocromatici a fosfori verdi, commercializzati per anni da societd di
computer, sono tecnicamente meno evoluti di un televisore in bianco e
nero nel quale I'intensitd del fascio di elettroni viene variata per visualiz-
zare sullo schermo i diversi toni di grigio.

L’invenzione del televisore a colori & basata sull’utilizzo di tre fasci elettro-
nici affiancati fra loro; ad ognuno dei tre fasci viene assegnato un
particolare insieme di punti sullo schermo. Il primo di questi fasci & dedi-
cato ai punti di colore rosso (red), il secondo al colore blu (blue) ed il
terzo al verde (green). Da qui 1’abbreviazione RGB (red-green-blue).

A partire da questi tre colori base si possono poi ottenere tutti i colori del-
lo spettro. I tre fasci elettronici possono inoltre variare in intensitd
producendo quindi anche gradazioni differenti di uno stesso colore.
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L’uso di questa nuova tecnologia venne immediatamente introdotto nella
realizzazione di televisori a colori, mentre passd piu tempo prima che 1'i-
dea fosse applicata nel campo dei computer.

I produttori di monitor monocromatici hanno cominciato recentemente a
produrre monitor con tre fasci di elettroni di intensita costante. A causa
della filosofia di base dei computer (acceso/spento, 0/1) I’applicazione di
questa tecnologia risulta abbastanza semplice: vi sono tre connessioni di-
verse fra il monitor ed il computer per le bande R, G e B. Questa tecnica,
che consente di avere a disposizione otto colori (bianco, nero, rosso, ver-
de, blu, giallo, ciano, viola), viene detta controllo del colore digitale.

Amiga e RGB

Cosa c’¢ allora i diverso nella tecnologia del monitor di Amiga? Anche
Amiga utilizza solo tre connessioni per il monitor, ma ognuna di esse pos-
siede 16 diversi livelli di intensitd consentendo di ottenere una qualitd del
colorc quasi identica a quella di un televisore. La maggior parte dei pro-
grammi consente di regolare il colore attraverso variazioni delle intensita
di rosso, verde e blu. Da questo punto di vista un programma di disegno
come DeluxePaint si comporta in modo molto simile alle Preferences. E’
possibile rendersi conto dell’effettiva esistenza di 4096 colori riducendo le
dimensioni delle finestre BASIC e LIST e richiamando le Preferences del
Workbench. Nella parte inferiore dello schermo delle Preferences compa-
iono tre gadget che consentono di regolare le tonalita dei tre colori base.
Modificando le intensitd di rosso, verde e blu si modificano i quattro co-
lori base del Workbench.

NOTA:

I colori selezionati possono essere utilizzati effettuando un click sul gad-
get Use e rimangono validi fino ad un loro successivo cambiamento o fino
allo spegnimento del computer.

PALETTE

1l cambiamento dei colori pud essere effettuato anche in BASIC mediante
I’'uso del comando PALETTE al quale devono essere forniti come parame-
tri quattro valori numerici. Il primo di questi numeri rappresenta il colore
che si intende modificare. AmigaBASIC utilizza generalmente quattro co-
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lori i cui numeri corrispondenti sono riassunti nella tabella seguente:

Colore Numero
blu 0
bianco 1
nero 2
arancione 3

Gli altri tre parametri del comando PALETTE specificano le percentuali di
rosso, verde e blu che compongono il nuovo colore e devono essere com-
presi fra 0 (corrispondente allo 0%) ed 1 (100%).

* Battere nella finestra Basic la seguente linea per modificare il colore blu:

PALETTE 0,0.6,0.2,0.49

In ogni caso, i valori percentuali possono anche essere fomniti senza spe-
cificare lo zero prima del punto decimale per cui la precedente istruzione
pud essere fornita anche nella seguente forma:

PALETTE 0, .2, .3, .69

E’ ora possibile includere nel programma di videotitolazione 1’opzione "De-
finisci Colore". Per prima cosa & necessario inserire la seguente linea nella
routine etichettata "Richiesta:" in modo tale da avere a disposizione un’al-
tra opzione:

IF a$="4" THEN DefinisciColored

Devono ora essere inserite altre istruzioni nella routine "Inizializzazione:"
in modo che risulti:



88 Capitolo 1

Inizializzazione: 94

Colori=2

d=15 : MaxzColori=(2”Colori)-194
ColoreTesto=194

DIM Testo$ (d),MatriceColore(d, 3),Mossa(d),
Velocita(d) 4

Riempitore$=STRINGS (16,"-")q
MatriceColore(1,1)=159

MatriceColore (1,2)=151
MatriceColore(l,3)=159

In fondo al programma inserire le linee di codice che seguono:

DefinisciColore:q

CLS:PRINT "Valori del colore:"q
ColoriPresenti:q

FOR x=0 TO MaxColoriq

COLOR - (xx=0) ,x94

LOCATE 5, (=x*4) + 19

PRINT :;CHRS (32) ;CHRS$(32)1

NEXT =9

1

CambioColore:

LOCATE 7,1:COLOR ColoreTesto,Sfondoq

PRINT "Immetti il numero del colore da cambiare."q
PRINT " (f = Fine) " : BEEP{

LOCATE 8,11 : INPUT Risposta$q

IF UCASES (Risposta$)="F" THEN AssegnaColore{
Risposta$=LEFTS$ (Risposta$,2)q
NumeroColore=VAL (Risposta$) 1

IF NumeroColore<0 OR NumeroColore>MaxColori
THEN BEEP: GOTO CambioColoreq

1

RegolatoreRGB:q

r=MatriceColore (NumeroColore, 1) 9
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g=MatriceColore (NumeroColore, 2)
b=MatriceColore (NumeroColore, 3) 1

LOCATE 10,1: PRINT "Rosso (R): <7>=- <8>=+ ";
Riempitore$q

LOCATE 10,24+4r : PRINT CHRS$(124):;4

LOCATE 11,1: PRINT "Verde (G): <4>=- <5>=+ ";
Piempitore$q

LOCATE 11,24+g : PRINT CHRS$(124);1

LOCATE 12,1: PRINT "Blu (B) : <1>=-= <2>=+ ";
Riempitore$q

LOCATE 12,24+ : PRINT CHR$(124);4

LOCATE 13,1: PRINT " <0>=Colore o.k."q
PALETTE NumeroColore,r/15,q/15,b/151

1

PremiTasti:q

Key$=INKEYS$1

IF Key$="" THEN PremiTastiq

IF Key$="7" THEN r=r-19

IF Key$="8" THEN r=r+l19

IF Key$="4" THEN g=g-19

IF Key$="5" THEN g=g+1%

IF Key$="1" THEN b=b-191

IF KRey$="2" THEN b=b+194

IF Key$="0" THEN CambioColcreg

1

IF r<(0 THEN r=094

IF r>15 THEN r=159

IF g<0 THEN g=09

IF g>15 THEN g=159

IF b<0 THEN b=09

IF b>15 THEN b=159

1

MatriceColore (NumeroColore, 1) =rg
MatriceColore (NumeroColore, 2) =g4
MatriceColore (NumeroColore, 3) =b{

GOTO RegolatoreRGB{
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1

AssegnaColore: 9
a=Sfondo : a$="Sfondo"q
GOSUB ImmettiColore:Sfondo=af{

1

a=ColoreTesto : a$="Colore Testo"q
GOSUB ImmettiColore:ColoreTesto=ag

1

a=SfondoTesto : a$="Sfondo del Testo"q
GOSUB ImmettiColore:SfondoTesto=aq

1

COLOR ColoreTesto,Sfondoqg

CLS : GOTO Partenza9

1

1

ImmettiColore:q

LOCATE 14,149

PRINT a$" corrente: ";ag

Ciclo3:9

LOCATE 15,11

PRINT a$" prescelto: "; : INPUT Risposta$q
Risposta=VAL(Risposta$)q

IF Risposta$="" THEN Risposta=.59

IF Risposta<( OR Risposta>MaxColori THEN BEEP :
GOTO Cicle39

IF Risposta<>.5 THEN a=Rispostaq

RETURNY

Se si incontrano grossi problemi nella comprensione dei comandi discus-
si [inora, si consiglia di ricorrere alle appendici dove tutti i comandi
vengono discussi in dettaglio. Se questo non fosse ancora sufficiente & op-
portuno rileggere attentamente le parti in cui questi comandi vengono
trattati.

Ecco ora spiegati dettagliatamente i nuovi comandi contenuti nell’ultima
sezione del programma.
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STRING$

11 comando STRING$(16,"-") genera una stringa contenente 16 trattini ("-")
utilizzata per controllare il colore. Questa funzione si rivela estremamen-
tc utile quando devono essere utilizzate lunghe stringhe formate dallo
slesso  carattere.

* Provarc ad inserire in modo diretto nella finestra BASIC la seguente linea:
WIDTH 70:2STRINGS (800,"!")q

WIDTH

1I comando WIDTH viene utilizzato per specificare la larghezza di una li-
nca. Amiga infatti non inizia automaticamente una nuova linea quando
raggiunge il limite destro dello schermo, ma prosegue scrivendo oltre il
margine visibile. Si pud verificare questa ultima affermazione inserendo:

WIDTH 255:?STRINGS (800,"!")q

In base al numero di caratteri per linea definito mediante le Preferences
(60 o 80), il valore massimo di WIDTH pud essere 60 o 76.

COLOR

1l comando COLOR, utilizzato per modificare il colore del testo visualizza-
to, & seguito da due parametri che specificano rispettivamente i numeri di
colore del testo e dello sfondo. In tal modo, per poter scrivere su sfondo
bianco, & necessario inserire:

COLOR 0,11

UCASES$

1l termine UCASE$(...) & un’abbreviazione del vocabolo inglese UpperCA-
SE (maiuscolo). Il comando UCASE$ consente di convertire in lettere
maiuscole I'intero contenuto di una stringa.

LEFTS$ e RIGHTS$
La variabile stringa Risposta$ & utilizzata per memorizzare il nome fomito
dall’utente. E’ possibile che 1'utente inserisca piu caratteri di quelli consen-
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titi; poiche nel programma vengono comunque utilizzati soltanto i primi
duc caratteri della stringa, & necessario far ricorso al comando LEFT$ che
consente di estrarre un dato numero di caratteri da una stringa, partendo
dal primo carattere a sinistra. II comando RIGHT$ permette 1’operazione
analoga con 'estrazione dei caratteri dal primo carattere a destra. Il primo
parametro di questi comandi specifica la stringa da cui estrarre i caratteri.

e Inscrire:

PLEFTS ("Ciao”, 3) , RIGHTS ("Amiga”,2)q

E’ possibile ora utilizzare il comando LEFT$ nel programma di titolazione
per migliorare ulteriomente il controllo sulla selezione delle opzioni del
menu principale.

* Modificare le seguenti linee nella routine Richiesta:

INPUT a$q
a$=LEFTS (a$,1) 1
IF a$<"1" OR a$> "5" THEN BEEP : GOTO Richiesta{

GOSUB e RETURN

Nella routine AssegnaColore viene utilizzato il comando GOSUB che dif-
ferisce leggermente dal comando GOTO. Il nome del comando
rappresenta infatti I’abbreviazione di "GO to SUBroutine” (salta alla subrou-
tine), dove il termine subroutine identifica una porzione di programma che
effettua particolari operazioni. Quando Amiga trova un comando GOSUB,
memorizza il punto in cui esso & stato riscontrato e richiama la subrouti-
ne specificata; a questo punto viene eseguita la subroutine; quando viene
incontrato il comando RETURN viene effettuato il ritomo al punto di chia-
mata della subroutine e 1’esecuzione riprende dalla linea successiva al
comando GOSUB. I comandi RETURN e GOSUB operano quindi insieme,
esattamente come i comandi IF e THEN o FOR e NEXT e compariranno
quindi sempre insieme.
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L’operatore di disuguaglianza
Tra le linee della routine ImmettiColore una deve essere ancora analizza-
(RN

IF Risposta<>.5 THEN a=Risposta

In BASIC il simbolo <> identifica I’operatore di disuguaglianza ("non ugua-
le a" o "diverso da"). L’istruzione presa in considerazione controlla quindi
che il valore sia diverso da 0.5.

I1 controllo del colore

La variabile MaxColori indica il massimo valore ammissibile per I'identifi-
catore di un colore. La routine DefinisciColore visualizza piccoli rettangoli
contenenti i numeri di colore validi. Viene richiesto poi il numero del co-
lore che si intende modificare (che pud essere inserito da tastiera). Per
terminare la fase di modifica dei colori & necessario premere il tasto <F>
al quale viene applicato il comando UCASES (per convertire in maiuscolo
il carattere inserito). Dopo aver selezionato il colore, la routine Regolato-
reRGB visualizza un messaggio che indica quali tasti utilizzare per
apportare eventuali modifiche al colore prescelto. I tasti numerici <7> e
<8> consentono la modifica delle tonalita del rosso, <4> e <5> permetto-
no il controllo del verde, mentre <I> e <2> regolano il blu. Il tasto <0>
registra le modifiche apportate ed il programma chiede se si intende mo-
dificare un altro colore. Le variabili r, g ¢ b contengono un valore numerico
fra 0 ¢ 15 che specifica le intensitd di rosso, verde e blu dei vari colori e
che viene memorizzato nella matrice MatriceColore.

La routine per il controllo del colore ¢ meno efficace delle Preferences. Si
puo riscontrare il fatto che, quando si cambia per la prima volta un colo-
re, si ottiene il nero. Accade questo in quanto all’inizio tutti i valori della
matrice MatriceColore sono uguali a zero e quindi AmigaBASIC non & in
grado di conoscere il valore attuale del colore selezionato. Per questa ra-
gione nel programma @ stata inserita la routine Inizializzazione che assegna
il colore bianco alla matrice MatriceColore in modo tale da associare al te-
sto un colore diverso dal nero.

Alla fine delle regolazioni dei colori, il programma richiede altri tre valori
numerici per specificare il colore del testo ed i colori di sfondo dello scher-
mo e del testo (se non si vogliono modificare i valori normali di questi tre
colori, premere per tre volte il tasto <Return>).
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1.17 Il programma di visualizzazione

Il programma di titolazione elettronica & ora vicino al suo completamen-
to. L’unica subroutine che manca ¢ quella dedicata alla visualizzazione dei
risultati  ottenuti.

Come scrivere un programma di presentazione

Per scrivere un’adeguata routine di visualizzazione dei dati finali & innan-
zitutto necessario specificare cid che il programma deve fare. Ecco cido che
il programma video dovrebbe eseguire:

innanzitutto ripulire lo schermo ¢d attendere che l'utente prema il tasto
<Returm> (in questo periodo d’autesa potrebbe ad esempio essere collega-
to il video-registratore ed avviata la registrazione). Dopo che il tasto
<Returmn> ¢ stato premuto, viene effettuato un conteggio alla rovescia (10
secondi) ¢ successivamente ¢ possibile inserire il testo nel colore selezio-
nato. Dopo aver inserito il testo che dovrebbe comparire insieme alla stella
creata, inizia lo spostamento della stella stessa, mentre il testo rimane fis-
so sullo schermo. Alla fine sarebbe bello veder scomparire il testo dallo
schermo csattamente come avviene nel programma AmigaTutor contenu-
to nel dischetto Extras. Dopo questo effetto vi sono alcuni secondi di
silenzio per concludere la visualizzazione dei risultati del programma.

I prossimo passo nello sviluppo del programma consiste in una verifica
di quanto gid fatto finora e di cid che deve ancora essere realizzato. Fino
ad ora sono state scritte le routine che consentono di realizzare:

un oggetto grafico contenuto nel dischetto, caricato in memoria ed etichet-
tato con il numero 1;

una matrice di nome Mossa(d) contenente fino a sette punti per lo sposta-
mento dell’oggetto grafico. Mossa(0) contiene il numero dei punti definiti,
seguito dalle coordinate dei punti;
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una matrice di nome Velocita(d) realizzato in modo analogo alla matrice
Mossa(d), in cui vengono memorizzate le velocitd di spostamento orizzon-
tale ¢ verticale utilizzate per muovere 1’oggetto fra i diversi punti;

una matrice di nome Testo$ che contiene fino a 15 linee di testo da visua-
lizzare;

i colori del testo e dello sfondo dello schermo sono memorizzati nelle va-
riabili Sfondo, ColoreTesto e SfondoTesto; inoltre & dimensionata una
matricc di nome MatriceColore che per il momento non viene utilizzata;

infine vi sono altre variabili e dati per ora di minore importanza.

Per poter scrivere 1’ultima parte del programma, ¢ necessario analizzare al-
cuni nuovi comandi. Il primo di essi risulterh utile per il conto alla rovescia
iniziale. Amiga effettua calcoli di intervalli di tempo utilizzando alcuni par-
ticolari comandi. Si provi, ad esempio, a battere la seguente linea nella
finestraBASIC: '

?dates$qy

DATE$

11 comando Date$ consente di visualizzare mese, giomo ed anno della da-
ta di sistema. Nel caso del programma di videotitolazione, si devono
tuttavia utilizzare (per il conto alla rovescia) variazioni di secondi e quin-
di il comando Date$ si rivela inadeguato.

¢ Inserire la linea:

2times$q

TIME$

Questo comando visualizza ore, minuti e secondi (secondo la regolazione
attuale delle Preferences). E’ possibile estrarre soltanto i secondi ricorren-
do alla formula (VAL(RIGHT$(TIMES$,2)) che risulta perd abbastanza
complessa e difficile da tenere a mente. In alternativa si pud allora utiliz-
zare la seguente linea:

?2timerq
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TIMER

Ii comando TIMER fomisce il tempo in secondi e decimi di secondo indi-
cando il numero di secondi trascorsi dalla mezzanotte (00:00:00). Anche il
contenuto di questa variabile dipende dalle regolazioni attuali delle Prefe-
rences.

INT

Nei confronti fra numeri non ¢ generalmente necessario avere a disposi-
zione le cifre alla destra del punto decimale. Nel caso del conto alla rovescia
che si vuole effettuare, i decimi di secondo risultano superflui. II coman-
do INT(x), abbreviazione di INTeger (intero), consente di trascurare i
numeri alla destra del punto decimale.

e Inserire la linea:

PINT(23.42143)1

Come ¢ possibile vedere si ottiene come risultato 23. II comando INT non
cffettua un arrotondamento vero e proprio del valore fomito poicheé ad
esempio INT(9.99999) produce come risultato 9 e non 10. In seguito ver-
rd presentato un comando che consente di effettuare arrotondamenti.

Per far in modo che Amiga resti in attesa per un secondo ¢ necessario pro-
cedere come specificato in seguito: il valore ottenuto dal comando
INT(TIMER) deve essere assegnato ad una variabile (viene in pratica me-
morizzato il numero di secondi trascorsi dalla mezzanotte); ¢ necessario
utilizzare poi un ciclo per confrontare continuamente il valore di questa
variabile con il valore del timer, ciclo che viene eseguito fino a quando i
valori non sono uguali, cio¢ fino a quando ¢ trascorso circa un secondo.
Sotto forma di listato cid appare in questo modo:

Tim=INT (TIMER) 4
Pausa2:9
IF INT(TIMER)=Tim THEN Pausa29g

CINT

CINT (Conversione ad INTero) & il comando per effettuare le operazioni
di arrotondamento di un numero. L’arrotondamento avviene secondo le
seguenti regole: se la parte decimale & inferiore al valore .50000 (incluso)
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il numero viene arrotondato per difetto (al numero intero precedente), se
¢ superiore a .50000 il numero viene arrotondato per eccesso (al numero
intcro successivo). In tal modo 4.50000 diventa 4, mentre 4.50001 diventa
5. I due comandi riportati nella linea seguente:

?2cint (4.6) : ?int (4.6) 4

producono risultati different.

ABS

Un altro comando molto utile ¢ ABS, che consente di estrarre il valore as-
soluto di un numero, ciog il valore di un numero relativo senza segno. Per
chiarire cventuali dubbi inserire la scguente linea:

?abs(-3.5%) : ?abs(3.5)9

Il comando ABS verrd utilizzato nel programma di videotitolazione per cal-
colare Ie velocita orizzontale e verticale dell’oggetto in movimento a partire
dalla distanza fra due punti appartenenti al cammino percorso.

SCROLL

Dopo questa serie di comandi che consentono di eseguire particolari fun-
zioni matematiche, ¢ possibile passare ora all’analisi di un nuovo comando
grafico. Per poter realizzare I'effetto grafico che consente di far scompari-
re il testo dallo schermo & necessario ricorrere ad un particolare comando
che permette di "muovere” porzioni di schermo.

* Inscrire la seguente linea nella finestra BASIC:
FOR =1 To 50 : SCROLL(0,0)-(630,150),2,2: 1

Dopo la visualizzazione del testo, una sezione dello schermo si abbassa
lentamente verso 1’angolo in basso a destra. Viene effettuato uno scrolling,
cio¢ uno scorrimento del contenuto dello schermo.

Il comando SCROLL consente di effettuare 1o scroll in ogni direzione. La
sintassi del comando SCROLL ¢ la seguente:

SCROLL(x1,yl)-(x2,y2),direzione-x,direzione-y{
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L’espressione (x1,y1)-(x2,y2) specifica gli angoli opposti della porzione di
schermo di cui effettuare lo scroll; le coordinate (x1,yl) si riferiscono al-
I’angolo in alto a sinistra ed (x2,y2) all’angolo in basso a destra. I valori
dirczione-x ¢ direzione-y specificano il numero di punti dello schermo di
cui deve spostarsi il rettangolo lungo le direzioni orizzontale e verticale.
Un’unica chiamata al comando SCROLL consente di spostare il rettangolo
specificato nella posizione indicata. Per creare un finto movimento & co-
munque preferibile utilizzare un ciclo FOR ... NEXT ed eseguire piu volte
scroll ridotti.

Sono stati ora esaminati tutti i comandi che verranno utilizzati nella pros-
sima sczione del programma. Battendo le linee seguenti & quindi possibile
immaginare cosa accadrd in scguito all’esecuzione dei vari comandi. Si
consiglia ancora una volta di procedere al salvataggio del lavoro effettua-
to.

* Posizionarc il cursore alla fine del programma ed inserire le seguenti
lince:
MostraTitolo:q
CLSq
PRINT "Premere il tasto <RETURN> "q
PRINT "per iniziare la visualizzazione del titolo."q
AspettaUnTasto:q
ab=INKEYS$]
IF a$=CHR$(13) THEN CLS : c=10 :
GOTO ContoAllaRovescia{
GOTO AspettaUnTastoq
1
ContoAllaRovescia:q
LOCATE 14,36 : PRINT cq
c=c-1:IF c<0 THEN InizioVisualizzazione{
Tim=INT (TIMER) 1
Pausa2: 1
IF INT(TIMER)=Tim THEN Pausa2{
GOTO ContoAllaRovesciaf{
1
InizioVisualizzazione:q
WIDTH 60 ¢
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COLOR CeloreTesto,Sfondo : CLSq
COLOR CeoloreTesto, SfondoTestoq
FOR =1 TO NumLinee{

$=LEFTS$ (Testo$ (x),70)1
h=INT ((70-LEN (Testo$))/2)+29
LOCATE =+17-NumLinee,h : PRINT Testo$q
NEXT =9

COLOR ColoreTesto,Sfondod

IF Mossa () =0 THEN MossaTesto{

1

ORJECT.X 1,Mossa(l)q

ORJECT.Y 1,Mossa(2)94

OBRJECT.ON 19

FOR =1 TO Mossa(0)-19
OBJECT.STOP 19

GOSUB CalcoloVelocitaq

OBJECT.X 1,Mossa(=*2-1)4

OBJECT.Y 1,Mossa(x*2) 1

OBJECT.VX 1,Velocita (x*2-1)9
OBJECT.VY 1,Velocita (x*2)9
OBJECT.HIT 1,0,09

ORJECT.START 19

Tst=TIMER{

Cicled: g

px=ABS (Mossa (:x*2+1) -OBJECT.X (1)) 4
py=ABS (Mossa (x*2+2) -ORJECT.Y (1)) 4
IF INT(TIMER-Tst)<18 AND (px>15 OR py>15)
THEN Ciclo494

NEXT =91

ORJECT.OFF 19

1

MossaTesto: g

Tst=TIMER{

IF Mossa (0)<>0 THEN Finito9g
Pausa3: 9

IF TIMER-Tst< (2*NumLinee+2) THEN Pausa3{

=3
lT)
‘-r
[s]
o
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Finito:q

FOR x=1 TO 30 ¢

SCROLL (1,1)-(630,100),0,31
SCROLL (1,100)-(630,180),0,-391
NEXT =29

COLOR ColoreTesto,Sfondoq

CL3 : GOTO Partenzag

q

CalcoloVelocita:q

ox=0BJECT.X (1) : oy=O0ORJECT.Y (1)4
Mossa (x*2~-1)=0x : Mossa(z*2) =0yl
zx=Mossa (z*2+1) : zy=Mossa (:x*2+2) 1
FOR :::x=1 TO 64 STEP .29

Velocita (:*2-1) =CINT ( (zx-ozx) /=xx) 1
Velocita (:*2)=CINT ((zy-oy) /=2)1

IF ABS (Velocita (:z*2-1))<40

AND ABRS (Velocita (:x*2)) <40 THEN xz=649
NEXT =29

RETURNYT

Il funzionamento del programma
Per comprendere il funzionamento del programma & utile esaminare sin-
golarmente le varie routine (in modo da poter confrontare le proprie
interpretazioni con quelle fomite nel testo).

La visualizzazione del titolo
La routine MostraTitolo si pone in attesa della pressione del tasto <Return>
da parte dell’utente. I valore CHR$(13) corrisponde alla codifica ASCII di
tale tasto. Successivamente viene assegnato il valore 10 alla variabile c, uti-
lizzata come contatore per il conto alla rovescia. In ogni istante il valore
di c viene visualizzato e decrementato di uno fino a quando non raggiun-
ge il valore 0. 1l ciclo Pausa2 consente di far trascorrere circa un secondo
prima della prossima visualizzazione del valore di c.
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La configurazione dei colori

La routine InizioVisualizzazione:, dopo aver inizializzato la larghezza del-
lo schermo a 70 caratteri, ripulisce lo schermo con un colore di sfondo
predeterminato e fissa il colore per il testo.

Il posizionamento del testo

1l ciclo che segue consente di porre il testo al centro dello schermo. L’in-
serimento del testo viene limitato a 70 caratteri per linea attraverso il
comando LEFTS. La variabile h calcola poi la posizione orizzontale da cui
far partire la visualizzazione del testo, mentre lo spazio restante sulla linea
(70-LEN(Testo$)) viene diviso per due in modo da calcolare lo spazio che
deve essere lasciato alla destra ed alla sinistra del titolo. Il testo viene vi-
sualizzato nella posizione calcolata e quindi centrato sullo schermo. Se
non ¢ stato definito alcun movimento (controllo effettuato dall’istruzione
IF Mossa(0)=0), il programma salta immediatamente alla routine MossaTe-
sto.

Il movimento dell’oggetto

Nel caso in cui sia stato definito uno spostamento, 1’oggetto viene posizio-
nato nel punto iniziale e viene avviato il ciclo per il suo movimento. Il
ciclo viene continuamente interrotto per calcolare le nuove velocita, men-
tre il comando OBJECT.HIT 1,0,0 consente di controllare eventuali
collisioni. 1I ciclo Ciclo4 viene eseguito finché I’oggetto non raggiunge la
sua posizione finale. Tuttavia, a causa dei vari arrotondamenti effettuati, &
possibile che I’oggetto non raggiunga mai la posizione finale. Per ovviare
a questo cventuale inconveniente & stata inserita una routine di controllo
del tempo impiegato dall’oggetto per raggiungere tale posizione: se que-
sto tempo supera i 18 secondi, lo spostamento viene interrotto. E’ stato
scelto come limite massimo di tempo 18 secondi poiché questo & il tem-
po necessario per effettuare il pii lungo spostamento possibile sullo
schermo (da un angolo a quello opposto).

Il calcolo della velocita

La routine CalcoloVelocita determina le coordinate dell’oggetto. Esse non
corrispondono al 100% a quelle contenute nella matrice Mossa(x), per cui
vengono poi memorizzate in tale matrice ed assegnate alle variabili ox ed
oy divenendo cosi le coordinate di partenza per lo spostamento successi-
vo. Le coordinate del punto terminale per lo spostamento sono contenute
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negli clementi successivi della matrice Mossa(x). Il ciclo FOR ... NEXT se-
guente effettua divisioni della distanza fra le coordinate X ed Y, per numeri
sempre maggiori, {ino a quando i due valori diventano minori di 40 in mo-
do che la stella si sposti abbastanza velocemente (i valori X ed Y vengono
ovviamente divisi per lo stesso numero in modo tale da mantenere costan-
te il loro rapporto). Quando la velocita assume 1’esatto rapporto, xx diventa
uguale a 64 ¢ viene terminato il ciclo FOR ... NEXT. (FOR xx=1 TO 64 STEP
.2 incrementa xx di 0.2 finche¢ xx non & uguale a 64, istante nel quale ter-
mina il ciclo). Terminato tale ciclo il comando RETURN produce il ritorno
al programma principale.

Lo spostamento del testo

Resta ora da esaminare solamente la routine MossaTesto. Se non si effet-
tuano spostamenti dell'oggetto, il testo scompare velocemente dalo
schermo per cui 'utente non ha il tempo necessario per poter leggere il
testo stesso; nel programma viene quindi inserita una pausa di due secon-
di dopo l'inserimento di ogni linea.

La fine del programma

Dopo questo ciclo di attesa viene eseguito il comando SCROLL che con-
sente di spostare le sezioni superiori ed inferiori del testo verso il centro
dello schermo facendo quindi scomparire il testo dallo schermo. A questo
punto viene nuovamente presentato il menu principale.

Da ultimo & necessario inserire, nella routine Richiesta:, sotto la linea:

IF a$="4" THEN DefinizioneColore9g

Ia linea:
IF a$="5" THEN MostraTitolo{

per realizzare la chiamata della nuova routine.

Esecuzione del programma

E’ ora finalmente possibile eseguire il programma selezionando 1’opzione
1 per inserire il testo che si intende visualizzare, 1’opzione 2 per acquisire
la stella dal dischetto e 1’opzione 3 per definime il movimento.
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Utilizzando ’opzione 4, & possibile modificare i colori, tenendo perd pre-
sente che ogni modifica viene memorizzata solo dopo l'inserimento del
carattere <F>. Il primo numero fornito specifica il colore dello schermo, il
secondo quello del testo, il terzo consente di evidenziare il testo con una
barra colorata. Premendo il tasto <Return> si confermano i colori fissati.

L’opzione 5 visualizza il titolo creato.

Il salvataggio del programma

Dopo aver apportato le ultime modifiche & necessario memorizzare il pro-
gramma per 'ultima volta. Il programma di videotitolazione ¢ finalmente
terminato.
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2 L’universo non é solo bianco e nero:
i colori e la risoluzione di Amiga

Per quanto ¢ stato visto fino ad ora si potrebbe affermare: OK, ecco un
computer che ¢ in grado di visualizzare 32 colori scelti tra i 4096 disponi-
bili; ma come & possibile visualizzare pit dei quattro colori che sono stati
utilizzati fino ad ora?

Si ¢ visto come i quattro colori utilizzabili possano essere cambiati median-
te il comando PALETTE. Non si & tuttavia ancora affrontato il problema
della visualizzazione di un numero di colori superiore a quattro in Amiga-
BASIC.
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2.1 Un assaggio delle possibilita di Amiga:
uno spettro di colori

E’ necessario precisare che 1’esempio fornito all’inizio di ogni capitolo vie-
ne utilizzato per mostrare le capacitd di Amiga senza richiedere un grosso
sforzo di programmazione. Non & necessario comprendere pienamente il
programma riportato di seguito, ma ¢ sufficiente inserirlo esattamente co-

N

me ¢ presentato in modo da poterne poi apprezzare i risultati prodotti.

Sc si possicde un modello Amiga 1000 con solamente 256k & necessario
apportarc a questo programma alcune piccole modifiche, riportate nelle
pagine successive.

* Inscrirc Ic scguenti lince:
SCREEN 1,320,200,5,19
WINDOW 2,"Ecco i meravigliosi colori che si possono

ot::enere”,, 23,19

FFOR z=0 TO 79
FOR y=0 TO 39
co=x+y+89

LINE (x*38,y*45) - ((x+1)*38, (y+1)*45),co, bfq
NEXT x,vyd

WHILE INKEY$=""{

PALETTE INT (31*RND)+1, RND, RND, RNDY

WEND{

WINDOW CLOSE 29

SCREEN CLOSE 19

WINDOW 19

Ci si potrebbe chiedere se non vi sia un errore di stampa nella seconda li-
nea di questo programma.
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Ecco la stessa linea con il possibile errore sottolineato:

WINDOW 2,"Ecco i meravigliosi colori che si possono ot-

tenere", 23,1

Non ¢ neccssario preoccuparsi, non si tratta di un errore: le due virgole
poste fra i doppi apici ed il numero 23 costituiscono la corretta sintassi del
comando in AmigaBASIC.

E’ consigliabile memorizzare sul dischetto il programma appena inserito,
in modo da poterlo riutilizzare quando saranno stati compresi chiaramen-
te tutti i concetti che ne sono alla base.

Alcunc considerazioni prima di eseguire il programma: & possibile cam-
biarc le dimensioni della finestra o modificame la posizione. E’ possibile
inoltrc interromperc il programma premendo un tasto qualunque.

Modifiche da apportare al programma per un suo utilizzo con il
modello Amiga 1000 con 256k di memoria

La mancanza di memoria aggiuntiva nel modello Amiga 1000 diventa un
grosso problema quando si stanno utilizzando numerosi colori in alta ri-
soluzione. Senza una espansione di memoria RAM ¢ pressocheé impossibile
visualizzare piu di 8 colori contemporaneamente sullo schermo. Se si pos-
siede un Amiga 1000 con soli 256k di RAM, & necessario innanzitutto
modificare le prime duc linee del programma.

Prima:
SCREEN 1, 320,200,5,19
WINDOW 2,"Ecco i meravigliosi colori che si possono

ottenere",, 23,19

Dopo:
SCREEN 1, 320,256,3,119
WINDOW 2,"Ecco i meravigliosi colori che si possono

ottenere”,, 0,19

E’ poi necessario modificare la quinta linea.
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Prima:

co=x+y*81

Dopo:

co=(x+y*4) AND 79

Sc si cccettuano le piccole restrizioni segnalate, questa versione del pro-
gramma dovrebbe produrre gli stessi effetti di quella originale.
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2.2 Pixel, colori e memoria:
le risoluzioni possibili con Amiga

N

Nel precedente programma dimostrativo si € visto come sia possibile se-
lezionare ¢ modificare casualmente i colori con Amiga.

AmigaBASIC include comandi che permettono di gestire un numero qual-
siasi di finestre. Tali finestre possono essere visualizzate in uno qualsiasi
dei cinque schermi contemporaneamente gestibili. In BASIC & possibile
utilizzare diverse risoluzioni per gli schermi e le finestre.

Colori e memoria

Prima di procedere all’analisi di concetti ed esempi di programmazione, &
utile fornire alcune informazioni di carattere generale sul colore e sulla ri-
soluzione per comprendere al meglio quanto verrd spiegato in seguito.

La gestione della grafica e dei colori implica un grande impiego di memo-
ria. Nel caso si stia utilizzando un modello Amiga 1000 con 256k di RAM,
molti programmi grafici non potranno funzionare correttamente, a causa
della limitata disponibilith di memoria. Questo problema & abbastanza
comprensibile se si tiene conto del fatto che il computer deve continua-
mentc caricare in memoria le informazioni per la gestione dello schermo,
utilizzando quindi una grande quantitd di memoria. E’ questo il prezzo che
¢ necessario pagare a fronte della facilita di utilizzo di Amiga con il con-
trollo del mouse e della sua grafica sofisticata.

Si consideri ad esempio come veniva effettuata la gestione dei bob: essi
dovevano essere innnanzitutto caricati nella memoria; successivamente ve-
nivano visualizzati all’inteno dello schermo, copiandoveli; ed infine, prima
del movimento successivo, venivano rimossi. Amiga non & infatti in grado
di ricordare la posizione di un oggetto sullo schermo, sia esso un caratte-
re od un qualsiasi disegno. Poiche¢ il computer & in grado di ricordare la
posizione di un dato elemento dello schermo solamente mantenendolo in
memoria, ogni grafico, ogni carattere, e persino ogni singolo punto visua-
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lizzato sullo schermo, occupa una parte della memoria RAM.

Pixel

Lo schermo di un computer ¢ composto da migliaia di piccoli puntini chia-
mati pixel. Un’immagine sullo schermo & composta di pixel esattamente
come un disegno su carta ¢ composto di punti di inchiostro. Quando i
punti sono abbastanza piccoli e chi osserva lo schermo si trova ad una cer-

ta distanza, tali punti sembrano formare un disegno continuo.

All’interno di uno schermo monocromatico un pixel pud assumere sola-
mente uno tra due valori, acceso o spento (cioé visibile oppure no). In
questo modo ogni pixel pud essere facilmente associato ad un elemento
di memoria: ogni punto di uno schermo monocromatico corrisponde ad
un singolo bit nella memoria del calcolatore.

Risoluzione

Amiga consente differenti livelli di risoluzione; ogni livello visualizza un
numero dilferente di pixel sullo schermo. La risoluzione piu bassa consi-
ste di 320 pixel in orizzontale e 256 in verticale (standard PAL). Il
programma di dimostrazione all’inizio di questo capitolo, ad esempio, &
visualizzato in bassa risoluzione. Moltiplicando 320 per 256 si ottiene un
totale di 81920 pixel visualizzati sullo schermo.

Dato che la quantita di memoria utilizzata viene normalmente misurata in
byte, ed un byte consiste di 8 bit, per questa risoluzione sono richiesti
10240 byte ciod 10 Kilobytes (10K). Se si desiderano maggiori informazio-
ni sui multipli del byte, consultare I’Appendice E alla voce byte.

11 sccondo livello di risoluzione consente di visualizzare 640 pixel in oriz-
zontale ¢ 256 in verticale. Questa & la risoluzione piu frequentemente
utilizzata. Ad esempio, sia il Workbench che AmigaBASIC utilizzano que-
sta risoluzione. In totale sono visualizzati 163840 pixel, per cui uno
schermo in media risoluzione richiede una quantitd di memoria di 20k.

Vi sono due ulteriori livelli di risoluzione, realizzati nel cosiddetto modo
interlacciato , di cui si tratterd piu approfonditamente in seguito. Le loro
risoluzioni sono rispettivamente di 320x512 (163840 pixel, cio¢ 20k) e
640x512 (327680 pixel, cio¢ 40k).
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Colori multipli .

I precedenti esempi di risoluzione sono stati leggermente semplificati, in
quanto si & assunto che il disegno fosse visualizzato in un solo colore (o
meglio, per essere piu precisi, in due colori: uno utilizzato per lo sfondo,
ad csempio il blu, ed uno per il primo piano, ad esempio il bianco). Se un
pixel & bianco il bit corrispondente & acceso, ciod ha valore uno, se il pi-
xel ¢ blu, il corrispondente bit risulta spento.

Per uno schermo monocromatico risulta quindi necessario un solo bit per
ogni pixcl. Ma come & possibile ottenere contemporaneamente 4, 8 oppu-
re 32 colori sullo schermo? La risposta ¢ molto semplice: quando un solo
bit non & sufficiente si usano piu bit. Utilizzando, ad esempio, due bit per
ogni punto, risulta possibile distinguere quattro colori: se entrambi i bit so-
no spenti, potrebbe essere visualizzato il blu; se il primo bit & spento ed
il secondo acceso, il punto potrebbe essere di colore bianco; viceversa, se
il primo bit & acceso ed il secondo spento, il punto potrebbe essere nero;
se entrambi i bit sono accesi, si potrebbe infine avere un quarto colore, ad
esempio 'arancione. In questo modo & possibile gestire schermi a quattro
colori, come ad csempio quello del Workbench, o quello contenente le fi-
nestre LIST ¢ BASIC dell’AmigaBASIC.

Con quattro colori ogni schermo richiede perd 40k invece di 20. Se & ne-
cessario un numero maggiore di colori, devono essere utilizzati ulteriori
bit. Utilizzando, ad esempio, tre bit per pixel, possono essere visualizzati
otto colori. Le combinazioni possibili risultano infatti essere le seguenti:
spento -spenlo -spento, spento -spento -acceso, spento -acceso -spento,
spento -acceso -acceso, ACceso -spento -spento, acceso -spento -acceso,
{CCESO -ACCESO -Spento € acceso -acceso -acceso.

E’ possibile rimanere storditi da quest’insieme di possibili combinazioni
accento-speso ... 0ops, spento-acceso. Per ovviare a questo problema &
allora conveniente utilizzare il metodo standard per tali rappresentazioni,
ciot le cifre binarie. Questo metodo consiste nell’indicare un bit spento
con uno O, mentre un bit acceso viene indicato con un 1. In base a que-
sto metodo le combinazioni precedentemente presentate risultano essere
codificate come segue:

000 001 010 011 100 101 110 111

Ecco il primo incontro con questi misteriosi numeri binari di cui verranno
fornite maggiori informazioni nella Nota d’uso 3.
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Lo stesso giochetto pud essere applicato, in maniera identica, a combina-
zioni di quattro, cinque bit e, teoricamente, anche ad un numero superiore
di bit. In tal modo i 4096 colori di Amiga possono essere codificati con 12
bit; tuttavia i chip non sono dedicati solamente alla visualizazione della

grafica, per cui solitamente si hanno a disposizione solo 32 colori.

La scguente tabella illustra tutti i possibili livelli di risoluzione, il numero
possibile di colori e la corrispondente quantith di memoria richiesta da

Amiga per gestirli.

Risoluzione Colori Bit/pixel Memoria
320 x 256 2 1 8 kilobyte
(bassa risoluzione, 4 2 16 kilobyte
modo normale) 8 3 24 kilobyte
16 4 32 kilobyte
32 5 40 kilobyte
640 x 256 2 1 16 kilobyte
(alta risoluzione, 4 2 32 kilobyte
modo normale) 8 3 48 kilobyte
16 4 64 kilobyte
320 x 512 2 1 16 kilobyte
(bassa risoluzione, 4 2 32 kilobyte
modo interlacciato) 8 3 48 kilobyte
16 4 64 kilobyte
32 5 80 kilobyte
640 x512 2 1 32 kilobyte
(alta risoluzione, 4 2 64 kilobyte
modo interlacciato) 8 3 96 kilobyte
16 4 128 kilobyte

Tabella 2 I livelli di risoluzione di Amiga.
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Bitplane

Dovrebbe ora essere chiaro come mai vi sia una cosi grande competizio-
ne tra i produttori di computer per realizzare computer con la maggior
quantith di memoria al minor prezzo possibile. La tabella vista preceden-
tcmente mostra infatti abbastanza chiaramente come sia possibile riempire
completamente 512k di memoria con due sole immagini. Ecco ora un’a-
nalisi tcorica del rapporto tra memoria del calcolatore e risoluzione.

1 bit che controllano un particolare pixel non sono posti uno di seguito al-
P'altro all’intemo della memoria: essi sono raggruppati in bimplane, in
quanto questo risulta essere il metodo pit comodo per Amiga per memo-
rizzarli. Per gestire due colori ¢ necessario un solo bitplane, mentre per
quattro colori i bitplane richiesti sono due. 11 primo bit associato ad un
qualsiasi pixel ¢ contenuto nel primo bitplane, mentre il secondo bit ¢ con-
tenuto nel secondo bitplane. Se ¢ necessario un terzo, un quarto o
addirittura un quinto bit per un pixel, viene aggiunto, in modo corrispon-

dente, un terzo, un quarto ed un quinto bitplane.

Per comprendere meglio il concetto di bitplane, si provi ad immaginare
una rappresentazione come quella riportata nella figura seguente:

Bitplane

Figura 5 I vari livelli di bitplane producono, riuniti, una figura colorata.
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I piani sono accatastati uno sopra I’altro; pitl piani sono presenti, pii co-
lori possono cssere visualizzati.

Dal punto di vista tecnico la figura precedente non & del tutto corretta in
quanto i singoli piani sono effettivamente allocati in memoria uno di se-
guito all’altro. In altre parole, Amiga memorizza i bit del primo bitplane,
poi quelli del secondo, ¢ cosi di seguito. Ciononostante, la figura 5 risul-
ta fortemente esplicativa e visualizza abbastanza bene il concetto.

Sc a questo punto si ¢ compreso solamente metd di quanto spiegato, € ne-
anche questa meta completamente bene, non & lo stesso il caso di
preoccuparsi. Non ¢ infatti essenziale conoscere completamente i dettagli
della gestione della memoria per programmare i colori in AmigaBASIC. E’
sullicientc sapere quanti bitplane sono richiesti per poler gestire un certo
numero di colori ¢, approssimativamente, quanta memoria ¢ richiesta per
una certa immagine, in quanto & abbastanza facile utilizzare completamen-
te 512k se si utilizzano in maniera sconsiderata i colori e gli schermi.

Nel prossimo paragrafo verranno fornite le informazioni relative ad uno
schermo ed al suo uso.
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2.3 Animazioni grafiche:
gli schermi Amiga

Con molta probabilit si sara gid provato ad utilizzare un programma gra-
fico durante il quale l’intero schermo viene mandato in secondo piano
(effettuando un click sull’apposito gadget) facendo in tal modo compari-
re uno schermo completamente nuovo (ad esempio la famosa demo della
palla che rimbalza Bouncing Ball). Amiga pud sovrapporre differenti scher-
mi uno sopra I’altro ed il loro ordine pud essere modificato utilizzando i
gadget front e back. Nel caso si proceda alla chiusura di tutti gli schermi
presenti, rimarrd sul monitor uno sfondo completamente blu.

Che cosa ¢ uno schermo?

Non si devono confondere gli schermi con le finestre, in quanto rappre-
semano due diversi oggelti caratteristici di Amiga. In questo contesto il
termine schermo si riferisce ad un intero quadro visualizzato sul monitor.
Viceversa, le finestre ¢ le icone sono oggetti visualizzati all’interno di uno
schermo. Per comprendere pienamente questa affermazione si pud prova-
re ad eseguire il seguente esperimento:

* Rimpicciolire le dimensioni delle finestre LIST e BASIC in modo tale che
risulti completamente visibile lo schermo del Workbench (per compiere
questa operazione effettuare un click sul gadget di dimensionamento che
si trova nell’angolo in basso a destra di queste finestre e, tenendo premuto
il pulsante sinistro del mouse, spostare il puntatore fino ad ottenere la
dimensione desiderata).

¢ Spostare il puntatore sulla riga Titolo bianca che si trova alla sommita
dello schermo del Workbench.

* Premere il pulsante sinistro del mouse e, tenendolo schiacciato, muovere
il puntatore verso il basso fino a quando l’intero schermo, incluse le
finestre e le icone in esso contenute, scompare dal lato inferiore del
monitor.
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In questo modo si ¢ spostato lo schermo del Workbench. Non ci dovreb-
be essere nessun altro schermo dietro ad esso, a meno che non vi sia in
csccuzione un altro programma oppure non sia rimasto aperto lo scher-
mo di un programma BASIC provato precedentemente.

Uno schermo pud, in teoria, contenere un numero illimitato di finestre o
di iconc. La risoluzione ed il numero massimo di colori associati ad un par-
ticolare schermo rimangono perd immutati, in quanto questi valori devono
essere specificati all’atto della generazione dello schermo stesso. Tali pa-
rametri rimangono costanti fino a quando lo schermo viene ridefinito
oppurc chiuso. Risulta percid impossibile specificare, ad esempio, un nu-
mero differente di colori od una diversa risoluzione per una finestra
particolare dello schermo, in quanto i parametri rimangono gli stessi per
tutti gli oggetti dello schermo.

* Riportarc lo schermo del Workbench nella sua posizione originale ed
incerire la seguente linea nella finestra BASIC:

SCREEN 1,320,256¢,3,19

SCREEN

Non appena si preme il tasto <Return> viene visualizzato uno schermo
vuoto che avrd una risoluzione di 320x256 pixel ed un numero massimo
di otto colori. Gli schermi sono effettivamente aree grafiche indipendenti,
sc si astrac dal fatto che schermi diversi possono essere visualizzati sullo
stesso monitor. E’ possibile notare come il nuovo schermo presenti un gad-
get front ed un gadget back, esattamente come quello del Workbench.
Effettuando un click sul gadget back ricompare in primo piano lo scher-
mo del Workbench. Questo metodo di posizionamento in primo e secondo
piano funziona nello stesso modo sia per gli schermi che per le finestre.

Dopo aver creato uno schermo, risulta possibile definire delle finestre al-
I'interno di csso. A questo proposito, si provi ad inserire la linea seguente
nella finestra BASIC:

WINDOW 1,"Ciao",,0,19

WINDOW
Nel nuovo schermo comparira una finestra di nome "Ciao" che AmigaBA-
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SIC assume come nuova finestra BASIC (tra poco si spieghera il perche di
queslo comportamento).

In ogni caso, Amiga sta ora visualizzando due schermi: il Workbench e
quello appena creato. Per la maggior parte del tempo si lavora utilizzan-
do lo schermo Workbench, come accade ad esempio quando si programma
in AmigaBASIC. Gli altri schermi vengono solitamente utilizzati per esegui-
re in background altri programmi.

Spesso risulta difficile utilizzare i gadget front e back, in quanto essi sono
nascosti dalle varie finestre contenute in uno schermo. Vi ¢ perciod un al-
tro mctodo per portare in secondo piano lo schermo del Workbench. La
combinazione di tasti <Logo Commodore> <N> (<Amiga sinistro> <N> nel
caso di un Amiga 1000) posiziona lo schermo Workbench in primo piano
rispetto a tutti gli altri. Per posizionare invece lo schermo Workbench die-
tro a tutti gli altri ¢ possibile utilizzare la combinazione di tasti <Logo
Commodore> <M> (0 <Amiga sinistro> <M>).

SCREEN CLOSE
Per chiudere lo schermo appena creato, inserire la seguente linea nella fi-
nestra BASIC:

SCREEN CLOSE 149

Questa istruzione causa perd anche la chiusura della finestra BASIC con
cui si stava lavorando. Si rimane cosl senza una finestra BASIC. Non e il
caso di preoccuparsi, in quanto ¢ sufficiente selezionare 1’opzione Show
Output dal menu a tendina Windows per ottenere la visualizzazione di
una linestra BASIC nello schermo del Workbench.

Onra che si conoscono i pitl importanti comandi AmigaBASIC necessari per
gestire schermi e finestre, & opportuno capire il significato dei vari nume-
ri inclusi nei precedenti comandi.

A questo proposito si prenda in considerazione un attimo 1’esempio pre-
sentato:

SCREEN 1,320,256,3,1
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Parametri del comando SCREEN

11 primo numero dopo il comando SCREEN costituisce il numero identifi-
cativo dello schermo (screen ID). AmigaBASIC ¢ in grado di gestire fino a
quattro schermi contemporaneamente, per cui lo screen ID pud assume-
re un valore compreso tra 1 e 4.

Si dovrebbe intuire facilmente il significato dei due numeri successivi: il
primo indica il numero dei pixel orizzontali, ed il secondo quello dei pi-
xel verticali. Questi numeri non specificano, perd, la risoluzione dello
schermo, bensi la sua attuale dimensione nella risoluzione corrente. Si pro-
vi ad esempio ad eseguire la seguente linea:

SCREEN 1,200,256,3,194

Quando si inserisce un valore per i pixel verticali inferiore a 256, non si &
in grado di spostare Ia freccia del puntatore sotto il lato inferiore di tale
schermo. Sc si muove questo schermo non & possibile superare 1’altezza
delinita.

* Provare l'istruzione seguente:
SCREEN 1,200,100,3,19

Il quarto parametro del comando SCREEN specifica il numero di bitplane
da utilizzarc per lo schermo che si sta definendo. In questo modo si con-
trolla il numero di colori che lo schermo & in grado di visualizzare.

L’ultimo parametro specifica la risoluzione dello schermo; sono possibili i
valori riportati nella tabella seguente:

Valore Livello di risoluzione Pixel
1 Bassa risoluzione, normale 320 x 256
2 Alta risoluzione, normale 640 x 256
3 Bassa risoluzione, interlacciato 320 x 512
4 Alta risoluzione, interlacciato 640 x 512

Tabella 3: Risoluzioni possibili per il comando SCREEN.
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I valori forniti per le dimensioni orizzontale e verticale dello schermo de-
vono csserc compatibili con la risoluzione specificata in quanto, in caso
contrario, si ottengono strani risultati. Ad esempio, ¢ consigliabile non se-
lezionare una dimensione di 440x256 con una risoluzione di 320x256
(risoluzione 1). Anche se AmigaBASIC non segnala alcun messaggio di er-

rore, ¢ comunque meglio evitare di fornire valori che superino i limiti
stabiliti dalla risoluzione adottata.

Modo interlacciato

Nella tabella mostrata sopra compare il termine interlacciato. E’ ormai ora
di spiegare il significato di questa parola. Per prima cosa si vedra un esem-
pio di dimostrazione degli effetti del modo interlacciato. Inserire a tale
proposito Ia seguente linea nella finestra BASIC:

SCREEN 1,640,512,1,4: WINDOW 1,"Prova",
(0,0)-(400,300),15,19

Si possono ora notare distintamente due cose: i caratteri sullo schermo so-
no cstremamente piccoli ed il monitor presenta uno sfarfallio (flickering).
Il maggior vantaggio del modo interlacciato sta nel fatto che esso permet-
tc una risoluzione verticale maggiore, consentendo di produrre oggetti
grafici di altezza fino a 512 pixel. Lo svantaggio di tale modalita & che es-
sa causa uno sfarfallio dello schermo. E’ necessario richiamare nuovamente
qualche nozione di tecnologia televisiva per spiegare come & possibile ot-
tenere la maggior risoluzione verticale e per quale motivo 1'immagine
subiscc uno sfarfallio.

Si dovrebbe gid essere a conoscenza del fatto che il movimento degli og-
getti sullo schermo ¢ artificioso piuttosto che reale. Le immagini sono
semplicemente visualizzate una sopra l’'altra a grande velocitd (approssi-
mativamente 30 volte al secondo). All’occhio umano questa animazione
sembra continua e fluida. Tuttavia, con una velocitd di visualizzazione di
30 fotogrammi (frame) al secondo, I'immagine subisce un forte sfarfallio.

Se non ¢ richiesto I'utilizzo di piu frame al secondo (per ottenere grafica
in risoluzione piu elevata, cosa che complicherebbe perd la trasmissio-
ne), per stabilizzare I'immagine viene utilizzato un piccolo accorgimento.
Nel primo sessantesimo di secondo vengono visualizzate sul monitor so-
lamente le linee pari dell’immagine (viene in pratica visualizzata soltanto
metd immagine). Nel secondo sessantesimo di secondo I'immagine viene
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costruita nuovamente, visualizzando questa volta le linee lasciate inaltera-
te durante la prima frazione di secondo. Con questo metodo ad occhio
nudo sembra che si stiano visualizzando 60 frame al secondo, numero di
frame sufficiente a stabilizzare I’immagine ed evitarne lo sfarfallio.

Stabilizzazione dell’immagine

Amiga utilizza lo stesso accorgimento, indipendentemente dal fatto che si
stia utilizzando un monitor Amiga od un normale televisore. Normalmen-
te viene utilizzata una risoluzione di 256 linee (risoluzione verticale); per
raddoppiare questo numero in modo interlacciato Amiga invia una imma-
gine differente quando il monitor sta disegnando il secondo insieme di
linee, combinando poi le due parti grafiche per costituire un’immagine con
una risoluzione verticale raddoppiata. Tuttavia, 'immagine risulta abba-
stanza instabile, in quanto vengono ora visualizzati solamente 30 frame al
secondo.

Per concludere il discorso relativo al modo interlacciato, vi & da dire che
lo sfarfallio appare pit evidente nel caso si utilizzi un maggior contrasto
fra i colori dello schermo. Oltre a questo, I'intensith dello sfarfallio dipen-
de anche dalln forma dell’oggetto visualizzato. Se si decide quindi di
utilizzare il modo interlacciato & necessario tener sempre presente queste
ultime considerazioni.

Se si vuole ottenere un’immagine completamente stabile in modo interlac-
ciato, & possibile utilizzare un’alternativa. Sono disponibili monitor speciali
i quali, aumentando la persistenza, minimizzano il flickering. Comunque,
se si pensa che il fenomeno del flickering sia molto poco professionale
per un computer come Amiga, per ricredersi & sufficiente osservare atten-
tamente cid che viene proiettato alle spalle dei lettori di un notiziario
televisivo. L’effetto che si pud notare & praticamente lo stesso.
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2.4 Creazione delle finestre Amiga

Dopo aver visto come creare gli schermi, ¢ ora interessante creare finestre
all’intemo degli stessi. Come si & potuto notare nell’esempio precedente,
questo compito viene svolto dal comando WINDOW.

WINDOW

Se lo schermo interlacciato creato nell’esempio precedente ¢ ancora atti-
vo (come si pud rilevare dal debole sfarfallio degli altri schermi), &
necessario chiuderlo con il comando:

SCREEN CLOSE 194

* Ritornarc alla finestra BASIC e selezionare I'opzione Show Output dal
meni a tendina Windows. Inserire poi la seguente linea:

WINDOW 2,"Prova"”, (320,20)-(615,150),31,-11

I possessori di un modello Amiga 1000 con soli 256k di RAM devono ap-
portare una piccola modifica alla linea sopra riportata, inserendo al suo
posto la linea seguente:

WINDOW 2, "Prova", (320,20)-(580,150),31,-19

Viene visualizzata una finestra di nome Prova.

* Provare ora ad inserire in tale finestra la linea seguente:
FOR x=1 TO 100: ? x: NEXT x4

Come & possibile vedere, nella nuova finestra vengono visualizzati i nu-
meri da 1 a 100. Il comando:

WINDOW OUTPUT 19

consente di visualizzare 1’output nella finestra BASIC.
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E’ ora giunto il momento di compiere queste azioni in un modo piu siste-
matico. Per prima cosa verranno spiegati i vari parametri del comando
WINDOW:

WINDOW 2,"Prova", (320,20)-(615,150),31,-191

Per il modello Amiga 1000 con soli 256k di RAM :
WINDOW 2,"Prova", (320,20)-(580,150),31,-19

Parametri del comando WINDOW

Il primo numero dopo il nome del comando specifica il numero identifi-
cativo (Window 1ID) della finestra. AmigaBASIC fornisce la possibilita di
aprirc un numero qualsiasi di finestre, nei limiti delle capacitd della me-
moria disponibile. Il numero 1 ¢ riservato alla finestra BASIC per cui &
possibilc utilizzare per le proprie finestre numeri identificativi superiori a
2. Utilizzando il numero 1 come identificatore & possibile modificare di-
mensione, risoluzione e colori della finestra BASIC. Tuttavia, se si desidera
visualizzare piu di quattro colori, oppure una risoluzione maggiore di
640x256 pixel, la finestra deve essere spostata su un nuovo schermo, in
quanto le inizializzazioni dello schermo del Workbench non possono es-
scre modificate. La finestra BASIC attuale risulta quindi limitata ad una
risoluzione di 640x256 e ad un massimo di due bitplane (4 colori).

Il secondo parametro del comando WINDOW ¢ il nome della finestra. Es-
so deve essere specificato come una stringa di testo all’intemo dei doppi
apici, oppurc sotto forma di una variabile stringa.

II terzo insieme di parametri del comando WINDOW specifica la posizio-
ne ¢ la dimensione della finestra. Se questi valori non sono specificati, la
finestra ricopre l'intero schermo. Per visualizzare una finestra piu piccola
¢ necessario specificare le coordinate dell’angolo superiore sinistro e del-
I’angolo inferiore destro della finestra, secondo il seguente formato:

(x21l,yl)-(x2,y2)

Ad esempio:
(100,10)-(500,140)

11 quarto valore determina le caratteristiche della finestra. Ad ogni proprie-
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ta che una finestra pud possedere viene associato un valore di riferimen-
to. I singoli valori vengono poi sommalti tra loro per determinare un unico
numero che specifica quali proprietd la finestra deve avere. I valori dispo-
nibili sono riportati nella tabella seguente:

1 | Le dimensioni della finestra possono essere modificate
con il gadget di dimensionamento.

2 |La finestra pud essere spostata a schermo con il mouse.

4 |La finestra pud essere posizionata in primo e secondo
piano con i gadget back e front.

8 |La finestra pud essere chiusa con il gadget di chiusura.

16 |1 contenuti della finestra vengono memorizzati quando
essa viene modificata o posta in secondo piano.

Tabella 4: Valori per i parametri del comando WINDOW

Ad esempio, se si desidera una finestra che possa essere mossa (2) e chiu-
sa cffettuando un click sul gadget apposito (8) & necessario inserire come
quarto valore 10 (8+2). Una finestra le cui dimensioni possano essere mo-
dificate (1), che possa essere spostata (2), e che possa essere portata in
secondo piano (4), richiede il valore 7 (14+2+4) come quarto parametro. Se
Ia finestra deve avere tutte le possibili opzioni, il quarto parametro deve
cssere 31 (1+2+4+48+16). Si noti, comunque, come 1’ultima opzione richie-
da una grossa quantitd di memoria, in quanto Amiga deve mantenere in
memoria ’intero contenuto della finestra ed al tempo stesso gestirne un’al-
tra. 11 modello Amiga 1000 con 256k di RAM non ¢ realmente in grado di
utilizzare questa opzione, avendo un’insufficiente quantith di memoria a
disposizione.

I contenuti di una finestra che non sono mantenuti in memoria (in quan-
to non & stato specificato il valore 16) vengono cancellati non appena la
finestra viene spostata oppure quando un’altra finestra viene portata in pri-
mo piano. Per questo, quando nel calcolo del quarto parametro non si
utilizza il valore 16, & consigliabile assicurarsi che la finestra definita riman-
ga sempre in primo piano e non venga mai portata in secondo piano. Per
essere sicuri di questo fatto si pud utilizzare il valore 0 (nessuna opzione).
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I gadget (di chiusura, di dimensionamento, etc.) associati ad una finestra
compariranno o meno nella stessa in funzione dal valore specificato come
quarto  parametro.

L’ultimo valore nel comando WINDOW specifica lo schermo in cui deve
essere visualizzata la finestra che si sta definendo. Se non viene specifica-
to alcun valore, oppure viene specificato il valore -1, la finestra viene
visualizzata nello schermo del Workbench.

WINDOW OUTPUT

Dall’attimo in cui viene creata con un comando WINDOW, la finestra di-
venta automaticamente la finestra di output. Questo significa che ogni
output di un programma BASIC in esecuzione verrd visualizzato su tale fi-
nestra. Per ridirigere 'output su una qualsiasi altra finestra & necessario
utilizzare il comando seguente:

WINDOW OUTPUT numero_finestra

WINDOW OUTPUT ridirige semplicemente 'output su un’altra finestra,
senza modificame le caratteristiche. AmigaBASIC consente di dirigere 1’out-
put anche su una finestra chiusa o non visibile. Per portare Ia nuova finestra
di output in primo piano & necessario utilizzare il comando:

WINDOW numerc finestra

WINDOW CLOSE

1l comando WINDOW CLOSE consente di chiudere la finestra specificata;
csso non richiede altri parametri. Ovviamente, questo comando funziona
solamente con finestre precedentemente definite.

WINDOW CLOSE numero_finestra

Pulizia delle finestre

Il comando precedente pulisce i contenuti di una finestra specificata, sen-
za perd cancellarla. AmigaBASIC non fomisce un comando che consenta
di cancellare una finestra dalla memoria dopo che & stata aperta. Anche il
comando SCREEN CLOSE non cancella le finestre dallo schermo. Solamen-
te un nuovo comando RUN oppure una cancellazione dalla memoria del
programma attraverso la corrispondente opzione di uno dei menu a ten-
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dina, porta alla cancellazione delle finestre e degli schermi.

Per questo motivo non si dovrebbero utilizzare troppe finestre in quanto
questo aspetto poco funzionale dell’AmigaBASIC causa spesso un errore
in corrispondenza di un comando WINDOW che precedentemente fun-
zionava correttamente con la conseguente visualizzazione del messaggio
d’errore lllegal Function Call (messaggio che pud comparire anche in se-
guito al verificarsi di altri errori). Se dovesse sorgere quesio problema,
utilizzare un altro numero identificativo per la finestra oppure cancellare
tutte le finestre rilanciando il programma.

E’ possibile a questo punto provare ad utilizzare il comando WINDOW,
realizzando esempi di propria iniziativa.

Pur avendo visto ed utilizzato diversi esempi (compresi quelli di propria
invenzione) ¢ possibile che questo paragrafo sia sembrato un poco noio-
so ¢ pedante. Per ovviare a questo eventuale inconveniente, si cercheri
ora di sfruttare le conoscenze maturate sulla gestione delle finestre e de-
gli schermi in AmigaBASIC per creare qualcosa di utile e divertente.

Nel programma di videotitolazione precedente sono stati finora utilizzati
solamente quattro colori; si vedrd ora come superare questa limitazione.

* Richiamare il programma di videotitolazione e modificare la routine
Inizializzazione nel modo seguente:

Inizializzazione:q
Colori=29
d=15: MaxColori=(2"Colori)-1
ColoreTesto=194
SCREEN CLOSE 2
IF Colori>2 THEN SCREEN 2,640,256,Colori,1:
WINDOW 2,"Videotitolatrice",,28,29
DIM Testo$(d),MatriceColore(d, 3),Mossa(d),
Velocita(d) 4
Riempitore$=STRINGS (16, "-") 4
MatriceColore(l,1)=159
MatriceColore(1l,2)=1591
MatriceColore(l,3)=15
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E’ consigliabile salvare immediatamente la nuova versione del programma
utilizzando, sc non si vuole perdere la precedente versione, un nuovo no-
me.

La variabile Colori contiene il numero di bitplane che vengono utilizzati.
Essa viene inizializzata con il valore 2, ma se si desidera utilizzare un nu-
mero superiore di colori (utilizzando un Amiga con almeno 512k di
memoria) & possibile specificare il valore 3 (8 colori) oppure 4 (16 colo-
ri). Sc il valore di Colori ¢ maggiore di 2, il programma procederi a definire
una finestra cd uno schermo corrispondente. E’ possibile verificare questo
fatto selezionando 1'opzione 4 del menu principale (Definizione Colore).

Come si pud notare le cose cominciano a farsi divertenti ... Ora che si &
appreso come gestire gli schermi e le finestre, & possibile analizzare i co-
mandi AmigaBASIC che utilizzano le finestre per I’output grafico.
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2.5 Versatilita:
i primi comandi grafici

Questo paragrafo descrive dettaglintamente i comandi grafici di Amiga. E’
possibile notarc come ogni comando grafico presenti un insieme abba-
stanza completo di opzioni che lo rendono estremamente versatile.

* Portarc in primo piano la finestra BASIC ed attivarla (effettuando un click
al suo interno) in modo da poter eseguire il prossimo esperimento.

* Si comincera facendo qualcosa di molto semplice.

* Provarc ad eseguire la seguente linea:
PSET (400,100)q

PSET

Osservando attentamente lo schermo si dovrebbe notare un piccolo pun-
tino bianco visualizzato approssimativamente al centro dello schermo: si
tratta approssimativamente della posizione da cui solitamente inizia Ia fi-
nestra LIST, circa a meta schermo. Nel caso non si riesca a vedere tale
puntino, & possibile renderlo un pd piu grande.

* Inserirc la linca seguente:

PSET (401,100)9

Questo dovrebbe provocare la visualizzazione di un altro puntino affian-
cato al primo. Si dovrebbe ora essere in grado di vederli abbastanza
chiaramente. Il comando BASIC PSET viene utilizzato per generare i sin-
goli punti di un’immagine grafica. Poiche due punti su uno schermo non
rappresentano niente di speciale, si continuerd creando una serie di pun-
ti tra loro adiacenti:

FOR x=1 TO 240: PSET (x,x),3: NEXT x4
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Questa istruzione consente di visualizzare una linea diagonale arancione
sullo schermo.

11 comando PSET specifica dove deve essere posizionato il punto sullo
schermo utilizzando I'insieme delle coordinate X e Y. Queste coordinate
sono racchiuse tra parentesi (x,y) esattamente come accadeva per il co-
mando WINDOW. 1l concetto & il medesimo del famoso gioco della
battaglia navale: un insieme di due coordinate specifica il bersaglio; allo
stesso modo Amiga disegna un puntino in corrispondenza della posizio-
ne specificata come "bersaglio".

In una finestra posta all’interno di uno schermo da 640x256 pixel, il valo-
re della y pud variare tra 0 ¢ 240 (parte dello schermo & utilizzata dal
riquadro ¢ dai simboli associati alla finestra). 11 colore del punto pud es-
sere specificato subito dopo le sue coordinate. La sintassi risulta essere la
scguente:

PSET (x,y),colore

L’istruzionc BASIC precedente, che disegna una linea diagonale arancio-
ne sullo schermo, & abbastanza semplice. La variabile x viene incrementata
da 1 a 184 con passo 1. I valori delle coordinate X ed Y sono sempre coin-
cidenti tra loro, in quanto assumono sempre il valore della variabile x. In
tal modo vienc disegnato un punto in corrispondenza delle coordinate
(L), (2,2), (3,3) e cosi via fino a (240,240) ottenendo pertanto una linea
lungo lo schermo con una inclinazione di 45 gradi.

AmigaBASIC fornisce perd un metodo pi semplice per disegnare linee: il
comando LINE. Utilizzando tale comando la linea precedente pud essere
disegnata con la seguente istruzione:

LINE (1,1)-(240,240)1

LINE

I parametri del comando LINE sono costituiti dalle coordinate del punto
di partenza ¢ del punto finale della linea separate fra loro da un trattino.
Di seguito a queste pud essere specificato il colore da utilizzare per dise-
gnare la linea. E’ possibile omettere la prima coppia di coordinate; in questo
caso la linea comincerd dal punto finale dell’ultima linea tracciata (si ten-
ga presente che il trattino va comunque sempre inserito):
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LINE -(500,10),29

RND

Un metodo molto semplice per creare grafica & quello di utilizzare valori
random (casuali). Cid pud essere effettuato- utilizzando la variabile RND
(RaNDom) che contiene dei numeri casuali sempre compresi tra 0 e 1. Co-
me verifica si pudo provarc listruzionc scguentc ed osservare i valori
generati:

FOR =1 TO 10: ? RND: MEXT =9

Digitarc ora Ia seguente routine dimostrativa nella finestra LIST e provve-
dere immediatamente a salvarla su dischetto. Si cercherd di acquisire
confidenza con RND modificando poco per volta tale routine. Si consiglia
inoltre di continuare ad effettuare esperimenti per proprio conto. Se si rie-
sce ad ottenere effetti di particolare gradimento, salvare la versione che li
genera con un nome differente, in modo da mantenerla.

La prima versione consente di disegnare puntini colorati in posizioni ca-
suali.

CcLsq

Ciclo:q

PSET (617*RND,184*RND), 3*RND{

GOTO Ciclo

E’ necessario specificare una cosa relativamente ai numeri casuali: molti-
plicando RND per un numero (ad esempio 617) si ottiene un valore casuale
compreso tra 0 ed il numero specificato (617). Nell’esempio precedente
vengono in questo modo determinate sia le coordinate che il colore da uti-
lizzare. Ben presto lo schermo risulta coperto da un notevole numero di
puntini colorati. E’ possibile interrompere il programma utilizzando il me-
ni a tendina, oppure premendo contemporancamente i tasti <Amiga> e
<>.

Se si ha a disposizione una grande quantitd di memoria, & possibile utiliz-
zare una risoluzione maggiore per lo schermo ed un numero superiore di
colori.
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Colori=49
MaxColori=2"Colori-159

SCREEl 1,640,256,Colori, 29
WINDOW 2,"Punti",, 31,19

CLSH

Ciclo:1

PSET (617*RND, 240*RND) , 3*RNDY
GOTO Cicloq

E’ possibile renderc quanto si vuole casuale la composizione RGB dei co-
lori. A talc scopo ¢ sufficiente inserire queste linee subito prima del
comando CLS:

FOR x=1 TO (2”Colori)-194
PALETTE :, RND, RND,RND1
HNEXT =94

La formula (2AColori)-1 verri spesso utilizzata. Essa consente di calcolare,
a partirc dal numero di bitplane disponibili (contenuto nella variabile Co-
lori), il numecro massimo di colori utilizzabili. 11 simbolo A identifica
I’clevamento a potenza, per cui 2 clevato alla 4 diventa 274 in AmigaBA-
SIC.

RND divienc molto facile da utilizzare in combinazione con il comando
PALETTE, in quanto il comando PALETTE richiede un numero compreso
tra 0 cd 1, csattamente il numero forito da RND.

¢ Provare ora a sostituire la linea contenente il comando PSET con la linea
seguenic:

LINE - (617*RND, 184*RND),MaxColori*RND{

Questa versione genera un numero molto elevato di linee colorate. Il co-
mando LINE ¢ comunque piir potente di quanto si possa intuire.

¢ Per rendersene conto provare ad inserire la linea seguente nella finestra
BASIC:

LINE (10,10)-(300,100),1,b1
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Come detto precedentemente, i comandi grafici AmigaBASIC risultano es-
serc ancor piti potenti e versatili quando sono utilizzati con i parametri
addizionali. Il parametro b incluso nella linea precedente significa Box
(cio¢ scatola o rettangolo). Come fa Amiga a sapere dove e quanto gran-
de disegnare il rettangolo? E’ molto semplice, le coordinate di partenza
determinano 1’angolo in alto a sinistra, mentre quelle finali determinano
I’angolo in baso a destra, analogamente al formato utilizzato per specifi-
care le dimensioni di una finestra. AmigaBASIC utilizza quindi lo stesso
formato per determinare le coordinate di punti, linee, finestre, rettangoli
ed altri oggeti grafici.

* Si pud ora provare ad aggiungere l'opzione b al comando LINE del
programma dimostrativo:

LINE - (617*RND,240*RND), MaxColori*RND, bq

I risultati che si ottengono sono nuovamente abbastanza interessanti. Ma

non ¢ ancora finita: ¢ possibile addirittura colorare questi rettangoli. Per
far questo ¢ necessario sostituire il parametro b con bf (Block Fill).

¢ Inserire nel programma dimostrativo.

LINE - (617*RND, 240*RND) ,MaxColori*RND, bfq
Non male!

A questo punto & possibile pensare di non realizzare grafica in maniera
casuale, ma di riprendere il controllo e calcolare nei minimi dettagli cosa
ci si accinge a fare. Un altro metodo per produrre grafica & quello di uti-
lizzare delle formule matematiche. Anche questo metodo trova facile
realizzazione in AmigaBASIC.

E’ ora consigliabile salvare il programma di dimostrazione sviluppato, di-
gitando poi NEW per cancellare 1a memoria. Si procedera ora ad un piccolo
ripasso di alcune formule matematiche viste nelle scuole superior, visua-
lizzando le curve relative alle funzioni trigonometriche.

¢ Inserire la seguente routine:
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FOR z=0 TO 61794
y=90+80*SIN(x/40) 1
PSET (x,y)94

NEXT =9

SIN

La funzione SIN (seno) produce valori compresi tra -1 ed 1. La formula
contenuta nella seconda linea consente di trasformare i valori prodotti dal-
Ia funzione seno in coordinate sullo schermo. Il valore della coordinata X
viene diviso per 40 in modo tale che la curva ottenuta non sia troppo stret-
ta. 11 risultato viene moltiplicato per 80 (producendo in tal modo numeri
compresi tra -80 ed 80) e viene successivamente incrementato di 90. Si ot-
tengono cosi coordinate Y comprese tra 10 e 170.

Sc tutto questo sembra troppo complesso, si pud provare a modificare al-
cuni valori della formula (40, 80, 90), per poi verificare visivamente cosa
accade.

Per generare una curva continua, invece di una sequenza di punti come
quella attualmente prodotta, & possibile utilizzare nuovamente il coman-
do LINE. Per prima cosa ¢ necessario specificare il punto di partenza, in
modo che la linea iniziale non parta da un punto casuale sullo schermo.
Per questo motivo, nel programma viene inserito un comando PSET di ini-
zializzazione:

PSET (0,90)9

FOR x=0 TO 6179

y=90+80*SIN (x/40) g

LINE -(x%,y)q

NEXT =9

COS

Se si utilizza la funzione COS (coseno) la curva risulta ovviamente diver-
sa. SIN ¢ COS consentono di realizzare alcuni effetti grafici interessanti. Di
seguito sono riportati una serie di semplici programmi dimostrativi che il-
lustrano cosa & possibile ottenere utilizzando tali funzioni:
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FOR x=0 TO 6171
y=90+80*SIN(x/40) 1
LINE (0,90)-(x,y)q
NEXT =94

Ogni punto della sinusoide viene connesso con un punto fissato ottenen-
do in tal modo una intricata disposizione delle linee. Ecco ora un disegno
un po’ piu colorato:

Colori=49

SCREEN 1,640,256.Colori, 29

WINDOW 2,"Sinuscide",,15,194

FOR z=0 TO 6179

co=co+l: IF co>7 THEN co=094

y=90+80*SIN(x/40) 94

LINE (0,90)-(x,y),coq

NEXT =91

E’ possibile effettuare degli esperimenti modificando ad esempio i valori
dell’istruzione LINE:

LINE (320,90)-(x,y),col

oppure:
LINE (320,240)~-(x,y),col

Si possono utilizzare anche le opzioni per realizzare box e box pieni.
LINE (320,240)-(x,y),co,bq

L’unico limite a quello che si pud fare & posto dalla propria fantasia. Si ten-
ga presente che questi sono solamente programmi dimostrativi e che quindi
¢ possibile modificarli a proprio piacimento senza alcun problema. Se si
utilizzano formule pii complicate, ¢ possibile ottenere disegni ancor piu
intricati.

¢ Provare ad esempio le seguenti routine:

Colori=49
SCREEN 1,640,256,Colori,29
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WINDOW 2,"Sinusoide",, 15,19
FOR z=0 TO 6179

co=co+l: IF co>7 THEN co=09
y1=90+80*SIN(x/40)q
y2=90+T70*SIN(x/60) 1

LINE (x,yl)-(617-x,y2),cod
HEXT =9

oppure:

Colori=49

SCREEI 1,640,256,Colori, 294
WINDOW 2,"Sinuscoide",, 15,19
FOR z=0 TO 6171

co=co+.5: IF co>7 THEN co=194
y1=90+80*SIN (:2/40) 1
y2=90+70*SIH (x/60) 1
22=320-300*SIN (x/50)1

LINE (:,yl)-(=2,y2),co1

NEXT =9

Si spera che questi esempi siano abbastanza esplicativi e forniscano un
buon incentivo per iniziare a sperimentare autonomamente i comandi de-
scritti. Cio che si rischia, nel peggiore dei casi, & di ottenere un messaggio
di errore, oppure una grafica non proprio bellissima. Pian piano si appren-
derd come realizzare grafica di maggior effetto.

Si pud ora cercare di arricchire con queste routine il programma di video
titolazione.



Capitolo 2 135

Nota d’uso 2:
Riunire programmi differenti

Divertendosi a produrre immagini grafiche in cui vengono utilizzate sinu-
soidi, altre formule matematiche ed il comando LINE, si pud notare come
si riescano a realizzare effetti che potrebbero essere definiti stupefacenti.
Non sarcbbe gradevole poter utilizzare questi effetti come sfondo per il
programma di videotitolazione precedentemente sviluppato? Dopo tutto,
anche sc gli oggetti volanti ed i testi colorati sono di grande impressione,
al programma manca ancora qualcosa sullo sfondo. In questo paragrafo si
vedrd come fare per sopperire a questa mancanza.

Concatenazione di programmi

Amiga presenta differenti metodi per visualizzare uno sfondo. Inizialmen-
tc verrd utilizzato un metodo semplicissimo: la routine che disegna la
sinusoide verrd inserita in fondo al programma di videotitolazione. In que-
sto modo si otterrd, durante ’csecuzione del programma, il salto a questa
routine subito prima della visualizzazione del testo e degli oggetti in mo-
vimento. I grafici sinusoidali colorati prodotti in precedenza risultano
abbastanza interessanti per essere utilizzati come sfondo per una sequen-
za titolata. Se il programma dovesse venire utilizzato per creare il titolo di
un filmato su videocassetta, ¢ comunque consigliabile cronometrare la se-
quenza titolata, per determiname la durata. Dopo tutto, sarebbe abbastanza
spiacevole cancellare parte del contenuto della cassetta per registrarvi so-
pra il titolo.

Ritomando al problema relativo all’inserimento della routine che realizza
lo sfondo, appare inutile salvare e stampare il programma che realizza la
sinusoide per poi ribatterlo alla fine del programma di videotitolazione.
Per facilitare questo tipo di operazioni AmigaBASIC consente di collegare
direttamente tra loro due programmi.

* Caricare in memoria il programma per la realizzazione della sinusoide (&
probabile che si trovi gid in memoria, dato che & stato l'ultimo ad essere
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inserito; in caso contrario procedere al caricamento da dischetto).

E’ ora necessario salvare nuovamente sul dischetto tale programma, que-
sta volta con un formato speciale.

* Battere la seguente linea nella finestra BASIC:

SAVE "Videografica",aq

ASCI

Il parametro posto alla fine della linea precedente specifica la richiesta di
salvataggio in formato ASCII. Si & gid avuto modo di spiegare questo ter-
mine: i codici ASCII sono i numeri utilizzati con il comando CHR$. La "a"
che segue il comando SAVE indica ad Amiga di utilizzare i valori ASCII per
salvare il programma. Viene da chiedersi: se questo ¢ un parametro spe-
ciale per il salvataggio dei programmi, quale ¢ il formato standard?

Normalmente, per il salvataggio dei programmi viene utilizzato il coman-
do SAVE scnza opzioni, oppure viene selezionata I’opzione Save dal menu
a tendina Project. Il programma viene in questo caso salvato su dischetto
in un formato speciale per la conservazione in memoria (se si desiderano
informazioni relativamente a questo formato consultare I’appendice E alla
voce Tokens). Tuttavia, se un programma viene salvato in questo forma-
to, csso non pud poi essere concatenato ad un altro programma. 11
collegamento pud essere effettuato solamente se il programma & stato sal-
vato in formato ASCIL.

Ecco un’altra possibile forma per il salvataggio di un file:
SAVE "Testo",pd

Protezione dei file

La p viene utilizzata per identificare Protect (protetto). Tale parametro vie-
ne utilizzato per salvare un programma in modo tale che questo possa
csserc eseguito, ma non listato o modificato. Ad esempio, se si desidera
vendere i propri programmi BASIC, I’eventuale compratore dovrebbe es-
sere messo in condizione di eseguire ed utilizzare il programma, ma non
dovrebbe essere messo in grado di esaminare i listati. E’ possibile ottene-
re questo risultato salvando i programmi in modo protetto; quando viene
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memorizzato su dischetto il programma viene codificato ed AmigaBASIC
non ¢ pit in grado di decodificarlo per visualizzare nuovamente il listato.
Quando tale programma viene caricato o mandato in esecuzione la fine-
stra LIST risulta disabilitata ed & possibile solamente lanciare il programma.

Questo tipo di protezione & tuttavia facilmente superabile da un esperto
che intende sproteggereil programma. Se un programma commerciale ve-
nisse protetto in questo modo, sarebbe molto semplice scrivere un
programma di decodifica in grado di superare la protezione. Questo for-
mato di protezione risulta quindi sufficientemente adeguato solamente per
un utilizzo hobbistico del programma.

MERGE

Dopo aver brevemente accennato alla controversia relativa alla protezio-
nc o meno dei programmi, & il caso di ritomare ad applicazioni piu
innocenti. Una volta che il programma di video grafica & stato salvato in
formato ASCII, ¢ necessario provvedere al caricamento del programma di
videotitolazione. Quando due programmi devono essere concatenati, il
primo programma deve essere presente in memoria mentre il secondo vie-
ne caricato da dischetto. Il comando che realizza la concatenazione di un
programma salvato in formato ASCII & molto semplice:

MERGE "NomeProgramma{

dove la stringa NomeProgramma deve essere sostituita con il nome del
programma che si desidera concatenare.

Naturalmente & ora necessario assicurarsi che la routine che disegna la si-
nusoide venga anche eseguita. Per prima cosa & necessario fornire a tale
routine un’ctichetta, ad esempio Grafica:. Se il nuovo programma contie-
ne ancora comandi SCREEN e WINDOW ¢& necessario provvedere a
cancellarli. II massimo numero di colori dovrebbe essere contenuto nella
variabile Colori.

E’ necessario altresl assicurarsi che nella routine non venga utilizzata nes-
suna variabile gid utilizzata nel programma di videotitolazione per non
incorrere in eventuali errori.

Alla fine del programma diventa ora necessario inserire un comando RE-
TURN. Nel caso in esame la routine aggiunta dovrebbe quindi risultare la
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seguenle:
Grafica:q
FOR z=0 TO 6179
co=cco+.5: IF co>Colori THEN co=19
y1=90+80*SIN(x/40) 94
y2=90+70*SIN(x/60) 4
2=320-300*SIN(:2/50) 9
LINE (:,yl)-(x=2,y2),col
HEXT =9
.RETURNQ

L’unica cosa ancora mancante & il comando che effettua la chiamata di
questa routine.

¢ Inscrire quindi le linee seguenti nella routine InizioVisualizzazione del
programma di videotitolazione:

InizioVisualizzazione:q

WIDTH 609

COLOR ColoreTesto,Sfondo: CLSH
GOSUB Graficaq

COLOR ColoreTesto, SfondoTesto: CLST

Or ¢ tutto a posto: il programma pud essere eseguito per poterne osser-
vare i risultati. Se lo si desidera & ora consigliabile effettuare il salvataggio
della versione aggiomnata del programma con un diverso nome, in modo
tale da conservare anche la versione precedente.

Con il metodo introdotto in questo paragrafo & possibile concatenare un
numero qualsiasi di programmi secondo I’'ordine desiderato, cosa che si
rivela molto utile quando si stanno realizzando programmi molto grandi.

E’ possibile inserire numerosi disegni differenti come sfondo per il proprio
programma di videotitolazione. Ad esempio, & possibile consentire all’u-
tente di scegliere tra differenti sfondi cui corrispondono diverse routine
grafiche.
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2.6 Tutto sui cerchi:
altri comandi grafici

1l prossimo comando che si analizzerd consente di disegnare cerchi. Ecco
una illustrazione preliminare delle capacita di tale comando:

CIRCLE (320,90),1609

CIRCLE (260,50),15,,,,.51

CIRCLE (380,%50),15,,,,.51

CIRCLE (260,53),89

CIRCLE (380,53),81

CIRCLE (380,50),45,,.2,2.29

CIRCLE (260,50),45,,.8,2.89

CIRCLE (320,80),20,,,,.71

CIRCLE (320,110),80,,3.1,0,.29

CIRCLE (320,10),10,,4.7,1.5,.991

CIRCLE (320,15),5,,5,1.8,.71

CIRCLE

Questo esempio non ¢ semplice da inserire quanto i precedenti: & infatti
necessario assicurarsi di includere il numero esatto di virgole. Si spera che
il risultato venga apprezzato in modo tale da giustificare lo sforzo compiu-
to. Dopo tutto, questo programma ha un aspetto abbastanza piacevole
quando viene eseguito. Se lo si desidera, si provveda a salvarlo sul dischet-
to per successivi utilizzi.

Fra tutti i comandi AmigaBASIC, CIRCLE & quello che dispone del maggior
numero di parametri. Gli oggetti che sono stati disegnati in questo sempli-
ce esempio sono composti da cerchi, ellissi ed archi. Tutti questi oggetti

grafici sono stati creati utilizzando opportunamente i parametri del coman-
do CIRCLE.

La linea seguente mostra la forma pit semplice del comando CIRCLE:
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CIRCLE (:,y),Raggio

Questa istruzione consente di disegnare un cerchio con il raggio specifi-
cato avente centro nel punto di coordinate (x,y). Il valore del raggio viene
fomito come numero di pixel. Tale numero, tuttavia, ¢ valido solamente
nella direzione delle X; per quanto riguarda le Y il problema sara affron-
tato piu avanti.

E’ naturalmente possibile utilizzare anche colori differenti:

CIRCLE (x,y),Raggio,Colore

Archi ed ellissi

Con il comando CIRCLE non solo & possibile creare cerchi completi, ma
anche parti di cerchio, cio@ archi. Due parametri posti dopo il colore spe-
cificano 1’angolo di partenza e quello finale dell’arco.

CIRCLE (x,y),Raggio,Colore,Angolol,Angolo2

0/ 6.28

Figura 6: Rappresentazione degli angoli in radianti, cioe’ come coefficien-
ti di w.
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La precedente figura & di valido aiuto nella determinazione dei valori cor-
retti per un particolare angolo. I valori degli angoli devono essere compresi
tra 0 ¢ 2r, in quanto gli angoli sono misurati in radianti. Un quarto di cer-
chio parte da 0 e termina a 1,57, metd cerchio va da 0 a 3,14, tre quanti da
0 a 4,51, mentre un cerchio intero va da 0 a 6,28 (anche se per il cerchio
completo questi parametri possono essere omessi).

AmigaBASIC fomisce anche un metodo per disegnare settori circolari, mol-
to utili ad esempio per il disegno di grafici a torta. Se viene specificato un
valore negativo per un angolo, il punto corrispondente viene connesso
con una linea al centro del cerchio.

e Provarc ad inserire la linea seguente nella finestra BASIC:
CIRCLE (320,100),200,3,-1.57,-3.149

11 settimo ed ultimo parametro determina se il cerchio debba essere com-
presso, in un’cllisse. Esso specifica infatti la relazione che intercorre tra il
raggio lungo la dirczione x e lungo la direzione y.

CIRCLE (x,y),Raggio,Colore,Angolol,Angolo2,Rapp. x/y

Sc si desidera disegnare un cerchio perfettamente rotondo il rapporto x/y
dipenderd dalla regolazione del proprio monitor. Una delle manopoline
del monitor di Amiga determina infatti I’altezza dell’immagine. Se la rego-
lazione & quella standard, il cerchio dovrebbe essere visualizzato come un
ovale. Un valore di 0.5 per il rapporto x/y dovrebbe essere quello corret-
to nel caso di regolazioni normali. Tale valore risulta essere anche quello
utilizzato da AmigaBASIC nel caso in cui non venga specificato questo pa-
rametro. Valori minori di 0.5 causano una compressione orizzontale del
cerchio in un’ellisse. Valori maggiori di 0.5 producono una compressione
verticale del cerchio.

Dopo aver assimilato queste nuove nozioni, & giunto il momento di ad-
dentrarsi nel listato del programma di dimostrazione.

Realizzare una piccola faccia stilizzata
La prima linea contenente il comando CIRCLE:

CIRCLE (320,90),160
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disegna un cerchio con centro nel punto (320,90) ed avente un raggio di
160 pixel.

Le duc lince seguenti:

CIRCLE (260,50),15,,,,.5
CIRCLE (380,50),15,,,,.5

discgnano i due occhi: vengono infatti visualizzate due ellissi leggermen-
tc a forma d’uovo, in quanto il valore del rapporto x/y utilizzato ¢ uguale
al valore normale.

La quarta ¢ la quinta istruzione:
CIRCLE (260,53),8
CIRCLE (380,53),8

disegnano le pupille all’interno dei due occhi.

Le due linee seguenti disegnano invece le sopracciglia:
CIRCLE (380,50),45,,.2,2.2
CIRCLE (260,50),45,,.8,2.8

In questo ultimo caso ¢ stato utilizzato un cerchio con un raggio di 45 pi-
xel. Tuttavia sono stati utilizzati solamente segmenti dei due cerchi (archi)
con angoli di partenza di 0.2 e 0.8 e angoli finali di 2.2 e 2.8. Per valutare
Ia posizione degli angoli riferirsi alla figura 6.

Ecco ora la descrizione del procedimento seguito per disegnare il naso; 1’i-
struzione:

CIRCLE (320,80),20,,,,.7

realizza un cerchio posizionato esattamente al centro della faccia, di for-
ma leggermente ellittica.

CIRCLE (320,110),80,,3.1,0,.2

disegna un semicerchio da ® a 0 (dove zero & equivalente a 2x) per rea-
lizzare il sorriso.
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Gli ultimi due comandi disegnano una specie di capigliatura:

CIRCLE (320,10),10,,4.7,1.5,.9
CIRCLE (320,15),5,,5,1.8,.7

Questi due archi hanno la forma di un’ellisse verticale. Si consiglia nuova-
mente di riferirsi alla figura 6 per determinare la posizione degli angoli.

Potrebbe ora nascere il desiderio di seguire passo per passo la costruzio-
ne della faccia sullo schermo. Sfortunatamente Ia velocitd di Amiga rende
questo desiderio molto difficile da realizzare. In questo caso neanche la
modalith Trace si rivela di grande aiuto. Vi € perd un’altra opzione del me-
ni a tendina Run che consente di semplificare la fase di test di un
programma. L’opzione Step del menu Run specifica infatti ad Amiga di ese-
guirc solamente una istruzione per volta effettuando una pausa prima di
passare all’esecuzione del comando successivo. Amiga aspetta fino a quan-
do non viene nuovamente selezionata 1'opzione Step, o fino a quando non
viene premuta la combinazione di tasti <Amiga destro> <T>.

L’opzione Step del menit Run non ha un corrispondente comando in BA-
SIC. Si puo provare ad utilizzare tale opzione con il programma che disegna
la faccetta. Ogni volta che viene selezionata 1’opzione Step, o premuta la
corrispondente combinazione di tasti, viene disegnato un nuovo pezzetto
di Iaccia. In questo modo risulta possibile vedere come il disegno viene
costruilo passo per passo ed osservare 1'ordine in cui vengono eseguiti i
vari comandi. Se si guarda attentamente la finestra LIST, & possibile nota-
rc come ogni comando venga evidenziato nel momento in cui viene
cseguito, esattamente come nella modalita Trace. La combinazione di ta-
sti <Amiga> <.> consente invece di disabilitare la modalitd Step.

PAINT

Sia che venga eseguito velocemente che lentamente, il disegno realizzato
da questo programma, ricorda piu che altro uno scarabocchio su una la-
vagna scolastica. Per renderlo piu consono alle capacitd grafiche di Amiga
¢ necessario utilizzare un altro comando.

Il comando PAINT consente di colorare una zona racchiusa tra linee. E’
possibile modificare il listato precedente, in modo tale che esso risulti iden-
tico a quello che segue. Ricordarsi di salvare la nuova versione subito dopo
aver finito di effettuare le modifiche.
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CIRCLE (320,190),200,1,,,.691
PAINT (320,170),19

CIRCLE (320,90),160,39

PAINT (320, 90),31

CIRCLE (260,50),15,1,,,.51
CIRCLE (380,50),15,1,,,.51
PAINT (260,50),194

PAINT (380,50),194

CIRCLE (260,53),8,29

CIRCLE (380,53),8,29

PAINT (260,53),29%

PAINT (380,53),294

CIRCLE (380,50),45,2,.2,2.2
CIRCLE (260,50),45,2,.8,2.894
CIRCLE (320,80),20,2,,,.71
CIRCLE (320,110),80,2,3.1,0,.29
CIRCLE (320,10),10,2,4.7,1.5,.99
CIRCLE (320,15),5,2,5,1.8,.71
CIRCLE (160,70),40,3,,,.61
CIRCLE (480,70),40,3,,,.61
PAINT (160,70),394

PAINT (480,70),31

CIRCLE (160,60),30,2,1,3,.39
CIRCLE (480,60),30,2,.3,2.2,.31
CIRCLE (150,65),25,2,4,1,.79
CIRCLE (490,65),25,2,2.2,5.4,.71

Colorare la faccia
1l pupazzetto, oltre ad avere due orecchie e le spalle larghe, ha ora anche
una faccia pit colorita.

Se si esamina attentamente la costruzione di questo disegno, si ricava un’i-
dea della modalith di azione del comando PAINT: specificato un punto
all’intemo di un’area completamente chiusa ed un colore, AmigaBASIC
provvede a riempire l'intera area compresa nei contomi del disegno con
quel colore. Il chip Blitter, dedicato in particolare a muovere, riempire o
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modificare oggetti grafici, consente di ottenere una velocitd molto elevata
nell’esecuzione del comando PAINT.

Si noti una caratteristica importante di questo comando: PAINT riconosce
Ia linea di contomo solamente se essa & disegnata con un colore partico-
lare. Nel semplice programma precedente & possibile notare come venga
innanzitutto disegnato e colorato il corpo, seguito dal disegno e dalla co-
lorazione della testa che ricopre parte del corpo. E’ possibile definire il
colore da considerare come contorno per ’area da pitturare con la seguen-
te sintassi:

PAINT (x,y),colore,colore bordo

Se non viene specificato un colore di contomo, il comando assume che
questo coincida con il colore utilizzato per I’area interna. Il comando:

PAINT (320,90),3

realizza quindi la colorazione dell’area in cui & contenuto il punto (320,90)
racchiusa tra linee di contorno arancione. Nel caso si desideri utilizzare il
bianco come colore di contorno (colore 1) ed il nero come colore per I'a-
rea intema (colore 2), il comando assume la forma seguente:

PAINT (x,y),2,1

E’ opportuno tenere sempre presente questo aspetto del comando PAINT
quando lo si utilizza, per non ottenere risultati indesiderati.

Alcune considerazioni sul comando PAINT

Le linec di contomno per ’area da colorare utilizzando PAINT possono es-
serc disegnate con un qualsiasi comando grafico. Non & necessario che la
linea di contorno costituisca una particolare figura geometrica: & fonda-
mentale, invece, che non vi siano buchi lungo il contorno. In caso contrario
il colore fuoriesce dall’area desiderata, espandendosi nelle aree contigue.
Come si pud ricordare, lo stesso problema era gia stato riscontrato duran-
tc l'utilizzo dell’Object Editor. Questo & abbastanza normale, dato che
I’Object Editor altro non & che un programma scritto in BASIC che utiliz-
za il comando PAINT.

Il programma che segue mostra un metodo altenativo per disegnare i con-
tomi. Esso utilizza il comando LINE per disegnare una griglia le cui parti
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vengono riempite casualmente con colori differenti.

Ecco il listato:

FOR z=0 TO 615 STEP 151
LINE (x,0)-(x,185)1
NEXT =91

FOR Y=0 TO 180 STEP 104
LINE (0,y)-(635,y)1

HEXT y1

Riempimento:q

PAINT (635*RND,180*RND)q
GOTO Riempimentod

In questa porzione di listato compare un comando nuovo: il comando
STEP. Utilizzando questo comando ¢ possibile modificare il valore utiliz-
zato per il passo (incremento) di un ciclo. L’istruzione:

FOR :z=0 TO 615 STEP 15

realizza incrementi di 15 in 15 partendo da zero fino a raggiungere 615.
(0, 15, 30, 45, etc.) Nel programma STEP viene utilizzato per assicurare la
spaziatura corretta tra le linee della griglia. Se lo si desidera si pud prova-
rc a modificare il valore per il passo ed osservare cosa accade.

Piramidi in BASIC

Ora che si conoscono i comandi BASIC con cui disegnare punti, linee, ret-
tangoli, cerchi, ellissi ed archi ed il comando per colorare aree chiuse, &
possibile addentrarsi ulteriormente nell’analisi dei comandi grafici. Amiga-
BASIC fornisce infatti altri strumenti per realizzare grafica al calcolatore.
Come detto in precedenza, il chip Blitter & in grado di riempire aree di
schermo in tempi incredibilmente rapidi. Il comando BASIC che ci si ac-
cinge ad analizzare utilizza questa caratteristica per trarne il massimo
vantaggio. Ecco un altro programma dimostrativo da provare:

COLOR 3,091
AREA (100,150)9
AREA (400,150)1
AREA (250,20)9
AREAFILLY
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COLOR 2,094
AREA (100,150)9
AREA (400,150)9
AREA (200,180)1
AREAFILLY
COLOR 1,01
AREA (250,20)9
AREA (400,150)1
AREA (450,100)91
AREAFILLY

Come ¢ possibile vedere, si pud realizzare I’illusione ottica di una pirami-
de disecgnando tre piccoli triangoli di colore diverso.

AREA e AREAFILL

Con il comando AREA non & possibile creare solamente triangoli: utiliz-
zando pit comandi AREA possono infatti essere specificati i vertici di
qualsiasi poligono. Amiga mantiene le informazioni relative ai punti spe-
cificati {ino a quando non incontra un comando AREAFILL. In seguito a
questo comando 1’oggetto specificato viene disegnato sullo schermo pres-
soche istantaneamente. Vi & tuttavia una restrizione: AmigaBASIC non & in
grado di ricordare piu di 20 punti, per cui ogni punto specificato dopo i
primi 20 a partire dall’ultimo comando AREAFILL viene ignorato. Un poli-
gono aventec 20 vertici costituisce comunque un oggetlo grafico gia
abbastanza complesso che pud essere disegnato in un sol colpo.

Se si stabiliscono i vertici del poligono utilizzando la funzione RND @& pos-
sibile ottenere, come gid per gli esempi precedenti, una grafica abbastanza
interessante. Prima di addentrarsi in altri esempi ¢ comunque opportuno
salvare il programma che disegna le piramidi.

Il programma seguente, che presenta una struttura abbastanza semplice,
costituisce un valido esempio:

Colori =49

SCREEN 1,640,256,Colori, 24

WINDOW 1,"Aree",,15,19

Inizio:q

COLOR ( (2”~Colori)-1)*RND, 04
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FOR =1 TO 3+17*RND{
AREA (617*RND,240*RND)q
NEXT =9

AREAFILLY

GOTO Inizioq

La prima azione compiuta & quella di selezionare in modo casuale un co-
lore dall’insicme dei colori disponibili. Il ciclo FOR ... NEXT viene eseguito
un numero di volte compreso tra 3 e 20 (il numero minimo di esecuzioni
¢ 3, in quanto questo & il numero di vertici minimo per creare un’area vi-
sibile, dato che due punti consentono di generare solamente una linea).
Dopo aver disegnato il poligono, il programma ritorna ad eseguire la rou-
tine ctichettata Inizio:, ripetendo cosi la stessa procedura.

Dato che tutti i vertici sono scelti casualmente, & possibile ottenere effetti
abbastanza piacevoli ed originali. Chiaramente i punti per il comando AREA
possono esscre determinati anche da equazioni matematiche, come nel se-
guente  esempio:

Colori =49

SCREEN 1,640,256,Colori, 29

WINDOW 1,"Aree",,15,11

FOR =0 TO 6179

co=co+l: IF co>(27Colori)-1 THEN co=09

COLOR co, 09

y1=90+80*SIN(2/49)1

y2=904+70%COS ((617-x) /25)1

x2=ABS (320-x) 9

AREA (x,yl)1

AREA (xz2,y2)9

AREA (x,x/4)1

AREA (320,90)91

AREAFILL{

NEXT =91

Con I'illustrazione dei comandi AREA ed AREAFILL si conclude I’analisi dei
principali comandi grafici. Nel paragrafo seguente tutti i comandi visti ver-
ranno utilizzati per realizzare un programma pii complesso. In questo
modo, insieme agli esempi esplicativi necessari per la completa illustrazio-
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ne dei comandi, verrd fornita anche una possibile applicazione pratica di
quanto spiegato. Per prima cosa ci si addentrerd un po nella statistica, rea-

lizzando un programma abbastanza utile per chi si occupa di affari e
finanza.
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2.7 Un programma per la visualizzazione
di istogrammi e grafici a torta

Istogrammi e grafici a torta vengono solitamente utilizzati per la presenta-
zione di risultati elettorali, per illustrare la ripartizione di uno stanziamento
tra le varic voci di spesa, oppure per mostrare visivamente dati percentua-
li. Qualunque sia 1’applicazione a cui sono rivolli essi costituiscono un
buon modo per visualizzare informazioni statistiche.

Grafici a torta

Come suggerito dal nome stesso, i grafici a torta sono realizzati suddivi-
dendo un cerchio (e quindi schematicamente una torta) in settori (fette).
La dimensione di ogni singola fetta corrisponde ad una certa percentuale
sul totale. Qualunque sia il dato che deve essere mostrato (percentuali nel-
Ia bilancia dei pagamenti, composizione del Parlamento per membri dei
vari partiti, profitti realizzati, ctc.) i grafici a torta aiutano a visualizzare i
valori numerici consentendo inoltre una migliore comprensione globale
delle informazioni.

Istogrammi (grafici a barre)

Un altro metodo per visualizzare graficamente dati statistici & quello di uti-
lizzare grafici a barre. Un istogramma & composto da barre verticali di
altezza diversa con cui vengono rappresentati i differenti valori. I grafici a
barra si rivelano molto utili nella visualizzazione delle relazioni che inter-
corrono tra varie informazioni numeriche. E’ possibile utilizzarli per
mostrare ’ammontare delle vendite mensili, oppure I'incremento del tas-
so di inflazione, etc.

Il programma
E’ possibile creare grafici a torta ed istogrammi con Amiga utilizzando i co-
mandi grafici BASIC precedentemente illustrati. Il programma seguente
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accetta una
Graf
IF
IF

IF

RETU

1

Graf
To
FO

NE
Di
FO

serie di dati statistici e li visualizza in forma grafica:
ici:q

MatriceNum(0)=0 THEN RETURN q

UCASES$ (MatriceStr$ (0))="B" THEN

GOSUB GraficoBarreq

UCASES (MatriceStr$ (0))="T" THEN

GOSUBR GraficoTortaq
RNT

icoTorta:q

tale=09

R x=1 TO MatriceNum(0)d4

Totale=Totale+MatriceNum(x)

XT =1

visione=Totale/6.,283 : Angolol=,0001 : ColoreB=194

R x=1 TO MatriceNum(0)q

ColoreL=ColoreBq

IF Colorel>(2”Colori)-1 THEN Colorel=19

ColoreB=ColoreL+19

IF ColoreB>(27"Colori)-1 THEN ColoreB=19

Angolo2=Angolol+MatriceNum(x) /Divisioneq

CIRCLE (320,98),154,ColoreB 1

CIRCLE (320,98),148,ColoreB,-Angolo2,~-Angololq

PAINT (320,31),Colorel,ColoreB9g

CIRCLE (320,98),148,ColoreBq

PAINT (320,32),0,ColoreBY

CIRCLE (320,98),148,ColoreB,-Angolol,-Angolo2q

AngoloMediano= (Angolol+Angolo2) /29

px=320+165*COS (AngoloMediano) 1

py=100-80*SIN (AngoloMediano) 4

Distanza=09

IF AngoloMediano>1.57 AND AngoloMediano<4.72 THEN
Distanza=LEN (MatriceStr$ (x))q

IF Distanza>15 THEN Distanza=15%

COLOR ColoreL, 01

LOCATE (py/8.4)+1, (px/8.05)+1-Distanza{
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PRINT MatriceStr$(x);q
Angolol=Angolo29q
NEXT =9
1
CIRCLE (320,98),154,09
RETURNY
1
GraficoParre:q
Maxz=,0001 : ColoreL=09
FOR x=1 TO MatriceNum(0)q
IF MatriceNum(x)>Max THEN Max=MatriceNum(x) 4
NEXT =9
LarghezzaBarra=INT (550/ (MatriceNum(0)))q
IF LarghezzaParra>100 THEN LarghezzaBarra=1009
Fattore=160/Maxq
LOCATE 1,1 : PRINT Max; 1
LOCATE 10,1 : PRINT Max/2;4
FOR x=0 TO 109
LINE (1,170-x*16)-(5,170-x*16)1
NEXT =z 4
FOR x=1 TO MatriceNum(0)94
ColoreL=ColoreL+l : IF Colorel>(2"Colori)-1
THEN ColoreL=19
LINE (30+(x-1)*LarghezzaBarra,170-MatriceNum(x) *
Fattore) - (25+x*LarghezzaBarra, 170) ,ColorelL, b£fq
COLOR Colorel, 019
LOCATE 23, (4+(x~-1) * (LarghezzaBarra/7.7))1
PRINT MatriceStr$ (x);9
NEXT =9
RETURN{

Dopo aver inserito il testo del programma si consiglia di provvedere a sal-
varlo su dischetto.

Strutturazione del codice
E’ possibile notare come il listato appena presentato differisca da quelli
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precedentemente visti. Ad alcune linee sono infatti stati premessi alcuni
spazi per evidenziare anche visivamente la struttura del programma. Tale
procedura viene detta indentazione. La maggior parte dei programmi BA-
SIC risulta infatti molto difficile da leggere e comprendere, spesso anche
da parte dello stesso autore del programma; e questo non ¢ altro che il ni-
sultato di una cattiva strutturazione del programma.

Anche sc AmigaBASIC fomisce tutti gli strumenti necessari per strutturare
i programmi (etichette, subroutine, etc.) & talvolta necessario strutturare
anche visivamente i programmi. Se si desidera comprendere la sequenza
di esecuzione delle istruzioni di un programma direttamente dal listato,
una forma come quella mostrata sopra risulta certamente piu utile e com-
prensibile rispetto a quelle viste fino ad ora. Queste considerazioni non
sono statc esposte precedentemente, in quanto questo & il primo program-
ma completo inserito in una sola volta.

La regola di base per strutturare i programmi & molto semplice: le linee
che compongono una subroutine, un ciclo od una qualsiasi parte logica-
mentc a s¢ stante del programma, vengono indentate di uno o due spazi
a destra. L’indentazione termina dove finisce ogni singola unita.

Se si desidera aumentare ulteriormente la strutturazione & possibile inseri-
re linee bianche in corrispondenza dell’inizio e della fine delle varie
strutture.

Utilizzo del programma

Allo stato attuale il programma non & utilizzabile, in quanto esso rappre-
senta -solamente una subroutine. Per effettuare i primi esperimenti &
necessario inserire, all’inizio del programma battuto precedentemente, le
linee che seguono.

* Spostare il cursore all’inizio del programma ed inserire:

Inizializzazione:q
Colori=39
SCREEN 4,640,200,Colori, 29
WINDOW 99,"Grafici",,8,491
PALETTE 7,.8,.2,.11
DIM MatriceNum(50),MatriceStr$(50) 4
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ControlloImmissione:q

WINDOW 19

INPUT "B=barre, T=torta: ",MatriceStr$(0)9g
Immissione:q

MatriceNum(0)=MatriceNum(0)+19q

PRINT "Numero del valore "MatriceNum(0)":";q

INPUT MatriceStr$MatriceNum(0))9q

PRINT "Titolo:";q

INPUT MatriceStrS$ (MatriceNum(0))q

IF MatriceStr (MatriceNum(0))<>"" THEN Immissioneq{
Salto:q

MatriceHum(0)=MatriceNum(0)-19

WINDOW 999

GOSUB Graficiq
ENDY

Si consiglia di salvare questa nuova versione del programma con un no-
me differente da quella originale, in modo tale da avere entrambe le
versioni su dischetto.

Una prima esecuzione
Sc si desidera testare il programma, & innanzitutto necessario decidere se
si vogliono visualizzare i dati statistici con grafico a torta oppure a barre.

¢ Effettuare un click nella finestra e battere <B> se si desidera un grafico a
barre, <T> se si vuole ottenere un grafico a torta, seguiti dal tasto
<Return>.

Il programma richiede di specificare un primo valore (ad esempio 850).
Dopo aver forito questo valore viene richiesto un nome per la sua iden-
tificazione (ad esempio Amiga). Questo nome verrd successivamente
visualizzato sotto la barra o vicino al settore di torta relativo al valore cor-
rispondente. La procedura viene ripetuta per acquisire gli altri dati da
rappresentare. La seconda volta si pud inserire ad esempio il valore 400 e,
come nome identificativo, Atari; la terza volta si pud pensare di inserire
1200 ed Altri. Per terminare 1’acquisizione & sufficiente premere due volte
consecutivamente il tasto <Return>. In questo caso i dati inseriti (visualiz-
zati nel grafico prescelto) potrebbero riferirsi alle vendite mensili dei vari
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computer. Ovviamente i numeri inseriti sono semplicemente simbolici e
non hanno validitd statistica n¢ corrispondenza con ’effettiva realta.

Utilizzo del programma

La subroutine necessita di tre informazioni deducibili dal programma prin-
cipale: per prima cosa richiede informazioni relative al numero di bitplane,
valore contenuto nella variabile Colori. I numeri che devono essere visua-
lizzati pell’immagine sono contenuti nel vettore MatriceNum(x). Questo
vettore pud avere un qualsiasi numero di elementi, ma se si desidera com-
prendere al meglio il grafico, & consigliabile limitare a 50 il massimo
numero possibile di elementi. 11 numero di valori ¢ memorizzato nella va-
riabile MatriceNum(0). Se tale valore € 5, vengono utilizzati i dati contenuti
in MatriceNum(1), MatriceNum(2), MatriceNum(3), MatriceNum(4) e Ma-
triccNum(5). E’ possibile introdurre un qualsiasi valore per i dati che
devono essere rappresentati nel grafico, in quanto la subroutine converte
automaticamente i valori forniti in valori percentuali. Questo significa che
non ¢ necessario assicurarsi che la somma dei valori fomiti risulti essere
100.

I nomi identificativi dei vari valori sono contenuti nel vettore MatriceStr$(x).
Per ogni valore contenuto in MatriceNum(x), esiste il corrispondente iden-
tificatore in MatriceStr$(x). L’identificatore per MatriceNum(1) & quindi
contenuto in MatriceStr$(1), etc. La variabile MatriceStr$(0) contiene il ca-
rattere identificativo del tipo di grafico scelto (nel caso si sia selezionato
un gralico a barre tale carattere risulterd essere una B; nel caso di un dia-
gramma a torta si avrd invece una T). Se viene inserito un qualsiasi altro
carattere, il programma termina senza effettuare alcuna visualizzazione.

La routine non necessita di alcun altro valore oltre a quelli mostrati. Se si
desidera scrivere un proprio programma di gestione dati, & necessario de-
finire lo schermo e la finestra in cui si desidera che compaia il grafico.
Prima che venga chiamata la subroutine, mediante il comando seguente
vicne definita come finestra di output la finestra desiderata:

WINDOW numero_finestra

La subroutine viene poi richiamata dalla linea:
GOSUB Grafici
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che pud essere seguita da ulteriori routine.

Per fornire un ulteriore chiarimento riguardo al significato delle variabili,
nella tabella seguente viene riportata una lista completa delle variabili e
del valore ad esse assegnalo nell’esempio discusso.

Nome Contenuti Note
Colori 4 numero di bitplane per
lo schermo Workbench
Matrice(0) 3 numero di elementi in
MatriceNum e MatriceStr$
MatriceNum(1) 850 primo numero
MatriceNum(2) 400 secondo numero
MatriceNum(3) 1200 terzo numero
MatriceStr$(0) B T = torta
B=barre
MatriceStr$(1) Amiga etichetta primo numero
MatriceStr$(2) Atari etichetta secondo numero
MatriceStr$(3) altri etichetta terzo numero

Tabella 5: variabili di trasferimento nel programma per la realizzazione di
grafici a barre ed a torta,

Come opera il programma

La descrizione precedente ha evidenziato la modalitd di interazione con il
programma. Verrd ora discusso come funziona il nucleo del programma.
Sc in qualche punto le cose sembrano essere un pd troppo complesse, &
necessario ricordare che il programma non deve essere pienamente com-
preso per essere utilizzato.

Inizializzazione
Nella routine Inizializzazione, viene per prima cosa fissato il numero di
bitplane; viene poi aperto uno schermo 640x200 con il numero di colori
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desiderato, ¢ viene infine aperta una finestra cui viene assegnato il nume-
ro 99 come identificatore. E’ stato scelto un numero cosi alto in modo tale
da evitare problemi nel caso si vogliano apportare delle modifiche al pro-
gramma.

Colori

1l comando PALETTE viene utilizzato per specificare il colore: & possibile
modificare tutti i colori, se lo si desidera. Come si pud ricordare il coman-
do PALETTE lavora solamente con lo schermo in cui & posizionata la
finestra corrente di output.

Nel listato mostrato viene ridefinito il colore 7 in quanto, all’accensione di
Amiga questo colore presenta gli stessi valori del colore 1 (ciot del bian-
co). Sc il gralico a torta presenta sette settori (e quindi richiede sette colori)
¢, se il settore visualizzato con il colore 1 si trova vicino a quello di colo-
re 7, risulterd impossibile distinguere i due settori. Per questo motivo il
colore 7 viene modificato per oltenere un rosso. Successivamente vengo-
no dimensionati i vettori MatriceNum e MatriceStr$ a 50 elementi.

Controllo  dell’input

In questi due vettori vengono inseriti i valori acquisiti all’intemo della rou-
tinc ControlloImmissione fino a quando non viene ricevuto un input vuoto
con cui si stabilisce Ia fine degli input.

La routine Salto analizza il contenuto di MatriceNum(0), cioé il numero di
clementi inizializzati; la finestra 99 viene poi designata come finestra di
output e viene infine richiamata la subroutine grafica. Al termine di que-
sta subroutine viene terminato il programma.

Il disegno dei grafici

La subroutine comincia con la routine Grafici e controlla, prima di tutto,
se & stao fomito un valore di input. Se non & presente alcun valore, si ha
il ritomo all’inizio del programma. 1l valore di MatriceStr$(0) consente di
stabilire se deve essere realizzato un diagramma a torta o un grafico a bar-
re. L'utilizzo della funzione UCASES$ rende assolutamente irrilevante il fatto
che tale valore sia una lettera maiuscola 0 minuscola. Dall’interno della
subroutine, viene poi richiamata un’altra subroutine che consente di dise-
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gnare il grafico del tipo specificato.

Disegnare una torta

Analizzando Ia subroutine GraficoTorta & possibile notare come le prime
quattro linee sommino tra loro tutti i valori fomiti per determinare il tota-
le (ciot il valore corrispondente a 100%). Ognuno dei valori immesso viene
poi diviso per una costante allo scopo di calcolare le dimensioni degli ar-
chi corrispondenti. 1l numero cosi calcolato viene assegnato alla variabile
Divisionc. 1l numero 6.283 corrisponde a 2*rt cio¢ al massimo angolo pos-
sibile. 11 valore di partenza di Angolol viene posto leggermente sopra a 0,
in quanto il comando CIRCLE non pud riconoscere la differenza tra +0 e -
0, per cui se ci fosse un angolo di 0, il primo settore non verrebbe connesso
correttamente con il centro. Come colore per il bordo (ColoreB) viene uti-
lizzato il colore 1 (bianco).

Colorazione del grafico
11 ciclo FOR ... NEXT che segue contiene le istruzioni per la realizzazione
del disegno ¢ viene eseguito per tutti i valori da presentare nel grafico.

All’inizio del ciclo il colore per le linee di separazione (ColoreL) assume il
veechio valore di ColoreB. Se il numero di colori supera il massimo con-
sentito, tale valore riparte da uno. Non viene utilizzato il colore 0 in quanto
esso corrisponde al colore di sfondo. Il colore di bordatura viene poi in-
crementato di una unitd. Quale & il significato di questi due colori? Come
¢ possibile ricordare, il comando PAINT riconosce come linee di contor-
no solamente quelle disegnate in un colore particolare. Dato che si desidera
colorare le varie parti di torta in colori differenti & necessario utilizzare un
colorc per le linee ed uno per i bordi.

11 metodo utilizzato per colorare le diverse aree non & particolarmente ele-
gante, ma & comunque abbastanza pratico. Talvolta la praticitd deve avere
Ia precedenza. Per colorare un’area, PAINT richiede che venga specifica-
to un punto interno ad essa. Dato che i settori sono di dimensioni differenti,
non & semplice determinare tale punto.

Per risolvere questo problema vengono utilizzati, nel disegno del grafico a
torta, due cerchi concentrici, il primo con un raggio di 154 pixel, il secon-
do con un raggio leggermente inferiore (148 pixel). Il colore di bordo
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protegge quelle parti di cerchio che sono gia state completate. L’area tra i
due cerchi viene colorata utilizzando il comando PAINT e, durante tale
processo, il colore riempie anche il cerchio piu interno. Ecco il motivo per
cui viene utilizzato come colore per il bordo un colore superiore di una
unitd al colore delle aree interne. Alla fine della routine il cerchio piu ester-
no viene cancellato. Se si osserva molto attentamente I’esecuzione del
programma, si dovrebbe essere in grado di notare questo processo men-
tre viene visualizzato il grafico.

Calcolo degli angoli
Si puod ora vedere come il programma metta in pratica i concetti in prece-
denza cvidenziati dal punto di vista teorico.

La quinta linea del ciclo calcola il valore che deve essere assunto dalla va-
riabile Angolo2 (il maggiore fra i valori per la bordatura). Tale valore risulta
essere Ia somma tra ’angolo di partenza e la dimensione dell’arco corri-
spondente allo specifico valore. Per prima cosa viene disegnato il cerchio
esterno, con il colore di bordo corrente; viene poi tracciata la linea di con-
tomo per proteggere la parte di grafico gid realizzata. I1 comando PAINT
della linea successiva effettua la colorazione vera e propria (con colore
ColoreL) utilizzando come bordo linee disegnate in ColoreB. Il punto di
pariecnza si trova esattamente nell’area compresa tra i due cerchi concen-
trici. Dopo che le aree sono state colorate, 'intero cerchio interno viene
contornato con il colore di bordo e ’area tra i due cerchi viene cancella-
ta con il colore di sfondo. Per concludere, i vari seltori vengono separati
tra loro utilizzando il colore di bordo.

Aggiungere testo

I restanti comandi hanno principalmente uno scopo: visualizzare i nomi
appropriati vicino ai settori corrispondenti. E’ necessario utilizzare nuova-
mente un piccolo trucchetto per fare questo.

Per prima cosa viene calcolato 1’angolo che divide esattamente in due par-
ti uguali il settore circolare, angolo chiamato AngoloMediano. Ma come &
possibile determinare un punto avendo a disposizione solamente un rag-
gio ed un angolo? La figura 7 sintetizza abbastanza bene il problema da
risolvere:
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Punto di
intersezione
(ignoto)

Raggio (noto)
N ]
N

Angolo (noto)

Figura 7: Determinazione del punto di intersezione tra angolo ed arco

La soluzione di tale problema & possibile ricorrendo ad un’equazione tri-
gonometrica.

Le funzioni SIN e COS possono essere utilizzate non solo per realizzare
simpatici effetti grafici al calcolatore, ma anche per effettuare utili calcoli.
Il raggio, moltiplicato per il coseno dell’angolo, fomisce la coordinata x
del punto cercato, mentre moltiplicando il raggio per il seno si ottiene la
coordinata y. E’ ora necessario convertire queste coordinate in relazione
allo schermo attualmente utilizzato ed alla posizione dei vari oggetti sullo
schermo (il centro del cerchio & (320,100)), per ottenere px e py.

Ecco un ulteriore problema: se il testo & posizionato a destra del grafico,
pud essere lungo quanto si vuole: nella peggiore delle ipotesi, sbordera
dal lato destro dello schermo. Per quanto riguarda invece gli identificato-
ri posti a sinistra, si ha che essi si sovrappongono ai settori dopo pochi
caratteri, cosa chiaramente indesiderata. La linea:

Distanza=0

consente di lasciare lo spazio necessario per il testo.
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sin

Raggi

Figura 8: Definizione delle funzioni trigonometriche Seno e Coseno

LEN

Quando un angolo ¢ compreso tra 1.57 (1/2*r) e 4.72 (3/2*r) il nome vie-
ne visualizzato a sinistra del grafico. In questo caso viene calcolata la
lunghezza della stringa ed il testo viene spostato a sinistra in dipendenza
di questa lunghezza. L’ultima lettera viene visualizzata immediatamente a
sinistra del cerchio. Ecco un nuovo comando AmigaBASIC: LEN(a$). Que-
sto comando consente di contare il numero di caratteri contenuti in una
stringa.

Ad esempio:
LEN ("Ciao")

risulta essere 4, e

LEN ("anticiclonico")
risulta 13.

Se la distanza dal cerchio del primo carattere della stringa da scrivere ri-
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sulta essere maggiore di 15, essa viene automaticamente ridotta a 15, in
quanto non vi ¢ ulteriore spazio sullo schermo.

Da ultimo le coordinate px e py vengono convertite in righe e colonne,
per poter essere utilizzate dal comando LOCATE. 1l testo viene infine vi-
sualizzato sullo schermo.

Questo programma ¢ realizzato per funzionare a 80 caratteri per linea, per
cui ¢ necessario sclezionare questo valore nelle Preferences.

Per P'esecuzione successiva del ciclo, all’angolo di partenza (Angolol) &
stato assegnato il valore dell’attuale angolo finale (Angolo2). L’intera pro-
cedura vienc poi ripetuta in riferimento al nuovo settore. Come gii
ricordato, non appena sono stati disegnati tutli i settori, il cerchio piu ester-
no viene cancellato. dopo di che I’esecuzione prosegue a partire dalla linea
successiva a quella di chiamata della subroutine.

Sc non si ¢ riusciti a comprendere completamente questa procedura, non
¢ il caso di preoccuparsi, non & assolutamente importante.

Le restanti equazioni

La suboutine GraficoBarre non & difficile da comprendere. Le prime quat-
tro linec determinano il valore massimo fra quelli introdotti. Questo valore
vienc memorizzato nella variabile Max. 11 pilt piccolo valore possibile per
Max ¢ 0.0001, in quanto la divisione per zero non & permessa e nella set-
tima linea il numero 160 viene diviso per Max.

* Battcre:
? 1/09

Come si pud vedere Amiga visualizza il messaggio d’errore "Division By
Zero".

La variabile LarghezzaBarra contiene la larghezza delle singole barre. Ta-
le valore dipende dal numero totale di barre che devono essere visualizzate
nel grafico. LarghezzaBarra, comunque, non pud essere piu grande di 100.
Quello che si sta realizzando, infatti, & un grafico a barre, ed una barra che
riempia tutto uno schermo non ha alcun senso.
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La variabile Fattore contiene il numero per il quale vengono moltiplicati i
vari valori per ottenere le altezze corrette. La barra del massimo risulta al-
ta 160 pixel; tutte le altre barre risultano piu basse.

Visualizzazione della scala

In corrispondenza del bordo sinistro dello schermo viene mostrata una
scala per 'altezza delle barre. 11 valore massimo ed i valori intermedi so-
no visualizzati in corrispondenza di 11 tratti di incremento. Le ultime sette
lince della subroutine contengono il ciclo che consente di disegnare le sin-
gole barre. Esattamente come nel caso del grafico a torta, tale ciclo viene
eseguito fino a quando non sono visualizzati tutti i valori. 11 comando LI-
NE vicne utilizzato per costruire la barra sullo schermo. Ogni barra assume
un colore differente tra quelli disponibili. Ancora una volta non viene uti-
lizzato il colore di sfondo.

Dopo le barre viene visualizzato il nome identificativo di ogni valore, uti-
lizzando i comandi LOCATE e PRINT. La posizione del testo viene
determinata in dipendenza delle dimensioni delle barre. L’intero processo
viene ripetuto per ogni barra, dopo di che il programma ritorna al punto
di chiamata della subroutine.

Ecco finalmente conclusa questa sezione in cui vi erano numerosi concet-
ti matematici. E’ possibile effettuare un po di esperimenti con il programma
appena  realizzato.

Nel corso di questo libro la routine di input verrd ulteriormente perfezio-
nata, in modo tale da poter eventualmente caricare dati salvati su dischetto
per visualizzarli in forma grafica.
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2.8 Illusione o realta:
il mouse ed i menu in BASIC

I programmi realizzati fino ad ora non differiscono molto da programmi
professionali come ad esempio Graphicraft o Textcraft. Sicuramente que-
sti pacchetti sono, senza ombra di dubbio, pili potenti e piti veloci. Tuttavia,
la caratteristica che piut di ogni altra li differenzia, consiste nel fatto che i
programmi professionali sono quasi completamente gestibili mediante
mouse. 1l programma & interamente controllato autraverso I'uso del punta-
tore del mousc ¢ dei menu a tendina. Si vedranno ora ulteriori segreti di
programmazione in AmigaBASIC che consentiranno di scrivere program-
mi pitt professionali.

* Per iniziare ¢ possibile provare ad inserire le seguenti linee:

MENU 1,0,1 "Selezione"g
FOR x=1 TO 91
MENU 1,::,1,"Opzione "+CHRS$ (48+:) 1
NEXT =94
FOR x=2 TO 491
MENU x,0,0""q
NEXT =94
ON MENU GOSUB Selezioneg
MENU ON49
Pausa: 4
GOTO Pausa9d
Selezione:q
LOCATE 10,209
PRINT "Hai scelto l’opzione";MENU(1)4
RETURNY
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MENU

Provando ad eseguire questo programma, si pud pensare che esso non
{accia proprio niente. Tuttavia, premendo il pulsante destro del mouse si
nota che, invece degli usuali titoli di menii, compare un solo nuovo tito-
lo.

¢ Selezionare tale menu ed osservare attentamente le sue opzioni.

Come si pud vedere sono disponibili 9 differenti opzioni, selezionando le
quali viene visualizzato sullo schermo il numero corrispondente.

MENU RESET

Questo programma, pur non essendo di grande utilita costituisce comun-
que un buon esempio di come sia facile programmare i menu in BASIC e
di come i risultati ottenibili siano di livello professionale. Nel programma
non & presente una opzione per terminare l’esecuzione e, come si pud no-
tare, non ¢& disponibile neppure il meni Run con I’opzione Stop. Tuttavia
¢ comunque possibile forzare la terminazione del programma. Digitando
lIa combinazione di tasti <CTRL> <C>, si ottiene la terminazione istantanea
di un qualsiasi programma. Come @ possibile vedere i menu usuali non ri-
tornano sullo schermo nemmeno dopo che il programma & stato interrotto.
Dato che essi sono necessari per programmare, vi deve essere un qualche
modo per farli riapparire.

e Battere il seguente comando nella finestra BASIC:
MENU RESET{

I menu a tendina ritomeranno disponibili. E’ possibile analizzare un po’
piu attentamente questi comandi e il loro funzionamento.

MENU richiede tre valori numerici ed il nome che deve essere assegnato
al menu. Il comando iniziale del semplice programma dimostrativo & in-
fatti:

MENU 1,0,1,"Selezione"q

Specifica del menu
Il primo parametro del comando specifica il numero identificativo del me-
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ni. Normalmente, il numero per il menu Project & 1, per il menu Edit 2,
per il meni Run 3 e per il menu Windows 4. In una finestra BASIC pud
essere definito un numero massimo di 10 menu a tendina.

Il secondo parametro determina il numero identificativo di opzione nel
ment. II valore 0 corrisponde al titolo del menu. Sono possibili, per le op-
zioni, numeri tra 1 e 19.

11 terzo parametro pud essere uno dei numeri seguenti:

* 0 consente di disabilitare 1’opzione specificata. In tal modo ’opzione non
risulta disponibile e viene mostrata come opzione mascherata (cio¢ in ca-
ratteri non perfettamente visibili). Nel caso il secondo parametro sia 0 il

Py

meni ¢ completamente disabilitato.

* | produce I’effetto opposto a 0: consente infatti di abilitare le opzioni od
il ment intero, rendendoli disponibili.

* 2 ha un cffetto simile a 1, ad ecezione del fatto che 1'opzione seleziona-
ta viene marcata con un contrassegno. Questo consente di segnalare
all’'utente che si tratta dell’opzione attualmente attiva.

Come nome per un’opzione di menu pud essere utilizzata una qualsiasi
stringa racchiusa tra doppi apici, oppure come contenuto di una variabile
stringa. Sc viene omesso il parametro stringa, il comando MENU assume
la forma generalmente utilizzata per modificare le caratteristiche di una op-
zione gid esistente (solitamente viene utilizzata per effettuare modifiche
del terzo parametro). Il comando CHR$ consente di specificare un singo-
lo carattere ed eventualmente, come nel caso in questione, aggiungerlo ad
una stringa base (se si desidera sapere quale sia il carattere visualizzato
dal comando CHR$(48), consultare 1’Appendice B nella quale, alla voce
CHRS, ¢ riportata una tabella ASCII).

Attenzione
* Battere Ia linea che segue, senza perd selezionare il menu a tendina che
essa produce:

MENU 1,0,1,"Prova"q
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Se viene selezionato un menu per il quale non sono definite opzioni, si
potrebbe verificare un crash di AmigaBASIC. Se non si ¢ ancora provve-
duto a salvare il programma precedentemente inserito, esso verrebbe
irrimediabilmente perso.

La linea appena inserita definisce un mendi con numero identificativo 1 e

nome Prova. Come & stato precedentemente detto, ¢ meglio non provare
a sclezionare tale menu prima di aver provveduto a definire almeno una
opzione per esso.

e Inserire Ia linea seguente:
MENU 1,1,1," Numero 1"q

lasciando due spazi vuoti prima della parola Numero.

E’ ora possibile utilizzare il men a tendina senza correre alcun rischio. La
linea appena inserita crea una opzione del meni. AmigaBASIC, tuttavia,
non conscnte di fare molto con questa opzione, in quanto non vi & alcu-
na routine di supporto da eseguire in seguito alla sua selezione.

Per disabilitare completamente il menu & necessario inserire la seguente
linea:

MENU 1,0,09

Per riabilitarlo utilizzare Ia linea:
MENU 1,0,19

La linea seguente marca la prima opzione con un contrassegno:
MENU 1,1,29

Come & possibile notare, se si definiscono meno di quattro menu, i menu
definiti in precedenza devono essere cancellati. Questa operazione viene
realizzata dalla linea seguente:

FOR x=1 TO 4: MENU x,0,0,"": NEXT x4

Questa linea consente di cancellare dallo schermo i menu gid esistenti,
operazione che pud rivelarsi molto utile in numerosi programmi. In ogni
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caso, & possibile realizzare 1’operazione inversa semplicemente con il co-
mando:

MENU RESET{

Intercettazione e gestione degli eventi (Event trapping)

1l comando MENU consente di ordinare i menu nel modo desiderato. Fi-
no ad ora, perd, non si & ancora esaminato il controllo e la valutazione dei
ment. II metodo utilizzato per il controllo dei menu costituisce una delle
caratteristiche pit affascinanti di AmigaBASIC. Se si analizza attentamente
il programma di dimostrazione appena scritto, oppure lo si esegue in mo-
dalita TRACE, & possibile notare come il programma consista per il
momento solamente del ciclo di ritardo Pausa: il quale continua a richia-
marc se Slesso.

Questo funzionamento & basato sul principio dell’intercettazione e gestio-
ne degli cventi (Event Trapping). Se avviene un determinato evento che
Amiga sta attendendo, il programma viene immediatamente sospeso, e vie-
ne cseguita una particolare subroutine. Dopo avere eseguito questa
subroutine, AmigaBASIC riprende 1’esecuzione del programma dal punto
in cui era stato precedentemente interrotto. Questo modo di programma-
re non ¢ solamente pratico, ma anche elegante. E’ possibile realizzare un
gran numero di subroutine che gestiscono vari eventi come collisione di
oggetti in movimento, messaggi di errore, spostamenti del mouse e sele-
zionc di menu oppure intervalli di tempo, mentre il programma principale
sta compiendo qualcosa di completamente differente.

Il comando seguente specifica ad AmigaBASIC quale subroutine richiama-
re quando viene selezionata un’opzione di meni:

ON MENU GOSUB ...q

Questo comando consente di specificare tanto un numero quanto un’eti-
chetta. Per ogni evento gestibile esiste un dispositivo di attivazione (o
trigger) che attiva la funzione per I'intercettazione. Nel caso dei meni I'e-
vent trapping viene attivato dal comando:

MENU ONg
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MENU OFF, MENU ON, MENU STOP

Se si desidera interrompere 1'intercettazione delle selezioni, & possibile uti-
lizzare il comando MENU STOP. Per disabilitare completamente tale
interceltazione & necessario invece utilizzare il comando MENU OFF. La
differenza tra questi due comandi consiste nel riconoscimento dell’even-
to: con 'opzione MENU STOP Amiga continua a registrare il verificarsi
dell’evento, ma non reagisce ad esso, aspettando semplicemente il mo-
mento in cui viene nuovamente rattivato l’event trapping. Dopo aver
riattivato I’event trapping, Amiga ricorderd le selezioni che erano state ef-
fettuate mentre Ia gestione era stata disattivata. II comando MENU OFF,
viceversa, segnala ad Amiga di interrompere completamente la gestione
degli cventi ¢ nessuna selezione effettuata durante la sospensione dell’in-
tercettazione viene ricordata quando 1’event trapping viene mattivato.

Questi principi legati ai comandi ON, OFF e STOP sono identici per tutti i
possibili eventi intercettabili. Nel corso del libro si fard sovente riferimen-
to ad essi.

ON MENU GOSUB

L’ultima domanda a cui rispondere & la seguente: cosa pud fare la subrou-
tine richinmata con il comando ON MENU GOSUB? Come gia rilevato, ogni
volta che un utente seleziona un’opzione, viene richiamata la subroutine
corrispondente. Prima & perd necessario esaminare quale opzione sia sta-
ta selezionata. Per effettuare questa operazione si hanno a disposizione le
funzioni MENU(0) ¢ MENU(1).

MENU(0), MENU(@)

II comando MENU(0) consente di determinare il numero del menu a ten-
dina selezionato (fornisce ciog il valore del primo parametro), mentre con
il comando MENU(1) viene determinata 1’opzione scelta (fornendo il va-
lore del secondo parametro).

La routine di dimostrazione che segue consente di espandere il semplice
programma dimostrativo precedente aggiungendo al menu realizzato
un’ulteriore opzione. E’ necessario inserire questa linea tra i due cicli FOR
... NEXT della prima parte del programma originale:

MENU 1,10,1,"Fine"q
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* Modificare la routinc Selezione:, in modo tale da porla nella forma
seguentc:

Selezione:q

IF MENU(1)=10 THEN MENU RESET: END{
LOCATE 10,209

PRINT "Hai scelto 1l’opzione";MENU(1) 4
RETURN]

Tale routine funziona nel modo seguente: per prima cosa viene control-
lato sc ¢ stata sclezionata I’opzione numero 10 (cio¢ l'opzione per la
terminazione del programma), nel qual caso viene utilizzato il comando
MENU RESET per richinmare i menu di pantenza ed il programma viene
terminato con il comando END. In tutti gli altri casi il programma funzio-
na csattamente come in precedenza.

Dato che questo esempio presenta un solo menu a tendina, non & neces-
sario preoccuparsi di sapere quale menu sia stato selezionato. All'interno
di programmi in cui compaiono pit meni, & necessario, prima di deter-
minarc P’opzionc scelta (utilizzando il comando MENU(1)), determinare
quale menu sia stato sclezionato (utilizzando il comando MENU(0)).

MOUSE
Fino ad ora dovrebbe esserc tutto abbastanza chiaro. Comunque, per rea-
lizzare una dimostrazione un pd pil sostanziosa, verrd ora presentato un
programma di wtilita pit lungo ¢ potente. Prima & perd necessario discu-
tere alcuni concetti di base riguardo alla gestione dell’input da mouse ed
alla programmazione del controllo del mouse. II programma riportato di
seguito costituisce probabilmente il piu corto programma di disegno mai
scritto per Amiga:
ON MUOSE GOSUB Disegna{
MOUSE ON{
Pausa:{
GOTO Pausa{
Disegna:q
WHILE MOUSE (0)<>09
PSET (MOUSE (1),MOUSE (2))1
WENDY
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RETURN{

Considerando la brevitd di questo programma, ¢ abbastanza impressionan-
te cid che realizza. Come & possibile vedere 1’event trapping per il mouse
¢ analogo a quello per i menu. II comando:

ON MOUSE GOSUE ...9
specifica la subroutine che risponde ad un evento del mouse.

1l comando:

MOUSE ONq

consente di attivare il processo di intercettazione. Il ciclo infinito costitui-
sce il programma in esecuzione.

WHILE ... WEND

Solamente la routine Disegna: contiene qualcosa di veramente nuovo e
non ancora spicgato: il ciclo WHILE ... WEND. Questo tipo di ciclo viene
utilizzato per ripetere un’operazione fino a quando & verificata una parti-
colare condizione. Un semplice ciclo che si pone in attesa di input da
tasticra ¢ il seguente:

WHILE INKEYS$="": WENDY

E’ possibile provarc ad eseguire questo esempio nella finestra BASIC. 1l ci-
clo WHILE ... WEND ¢ spesso piu pratico ed elegante del ciclo FOR ...
NEXT o IF ... THEN, benche i tre siano abbastanza facilmente intercambia-
bili. La condizione controllata per I’esecuzione del ciclo WHILE ... WEND
nel programma dimostrativo scritto ¢ la seguente:

MOUSE (0) <>09

Eseguendo il programma si pud notare che si ¢ in grado di disegnare so-
lamente quando vienc premuto il pulsante sinistro del mouse. La funzione
MOUSE(0) fornisce informazioni relative allo stato dei pulsante sinistro del
mouse. Se non viene premuto tale pulsante, il valore ritornato da MOU-
SE(0) risulta essere 0; se invece viene premuto vi sono diverse possibilita
che saranno discusse piu avanti (nel caso si desiderino subito ulteriori in-
formazioni sui valori ritornati da MOUSE(0) consultare 1’appendice B dove
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vienc descritto dettagliatamente tale comando). Nell’esempio mostrato so-
no utilizzati anche MOUSE(1) ¢ MOUSE(2).

MOUSE(1) contiene il valore della coordinata X a cui si trova il mouse.
MOUSE(2) contiene il valore della coordinata Y del mouse.

Questi due valori sono entrambi in pixel ed AmigaBASIC li calcola in mo-
do automatico nello schermo corrispondente rendendo cosi semplice
discgnare con il mouse.

Nel paragrafo seguente verrd realizzato un programma di disegno che uti-
lizza quasi tutti i comandi AmigaBASIC, facile da utilizzare e che consente
di realizzarc disegni abbastanza interessanti.
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2.9 Un programma di disegno
in AmigaBASIC

In questo paragrafo viene presentato un programma che consente di rea-
lizzare grafica eccellente e di disegnare utilizzando Amiga. Naturalmente
il programma & contenuto nel dischetto a corredo del libro. Nel caso non
si volesse digitarlo linea per linea & possibile caricarlo direttamente dal di-
schetto. 11 programma presente su dischetto ¢ stato accuratamente provato
cd ¢ privo di eventuali errori tipografici involontariamente presenti nel li-
bro.

Compatibilith tra programmi

Se si & provveduto ad inserire e salvare i programmi precedentemente
esposti nel libro, si dovrebbe essere ora in possesso di due programmi di
utilitd: il programma di videotitolazione ed il programma per la realizza-
zione di grafici a barra e di diagrammi a torta. Con questi esempi si sta
tentando di raggiungere uno scopo principale: fornire una serie di pro-
grammi che consentano, pur essendo abbastanza divertenti, di svolgere un
buon processo di apprendimento e che si rivelino anche di una certa uti-
lith. Vi ¢ una importante caratteristica che tutti questi programmi
dovrebbero avere: quella di essere compatibili tra loro. Questo significa
che dovrebbe essere possibile realizzare una figura con il programma di
disegno e successivamente utilizzare questa immagine come sfondo per il
programma di videotitolazione. Dopo tutto, disegni realizzati con pacchet-
ti grafici come Graphicraft o DeluxePaint dovrebbero essere utilizzabili in
AmigaBASIC (come infatti risulta essere).

Il programma di disegno che ci si accinge a realizzare costituisce un im-
portante anello in questa catena di collegamento. Esso risulterd essere un
programma abbastanza sofisticato e potente, dotato di alcune caratteristi-
che riscontrabili in pacchetti grafici commerciali. Naturalmente, un
programma cosi versatile non pud essere corto come quello di disegno
mostrato precedentemente: i prossimi due paragrafi conterranno quindi al-
cune pagine di listati da inserire.
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Durante I'inserimento del programma si consiglia di mantenere le inden-
tature ¢ le divisioni mostrate; esse consentono di dare una forma pil
leggibile al programma nella versione finale, potendo cosl correggere pil
velocemente eventuali errori.
Inizializzazione:q

Colori=5 : MaxColori=2"Colori-19

DIM Puntatore(4,1),AltroColeore(4),Colori%(31,2)1

DIM ModoRiempi%(7),OgniModo%(8,5),Compatto%(l)ﬁ

TipoDisegno=1 : ColoreDisegno=1 : ColoreRiempi=2 :

Modo=1q

Compatto% (0)=(HFFFF : Compatto% (1l)=&HFFFF{
FOR z=0 TO 79
ModoRiempi% () =&HFFFF{
OgniModo% (0, x) =&¢HFFFF{
NEXT =9
FOR xz=1 TO 89
FOR y=0 TO 79
READ OgniModo% (x,y) 1
NEXT yq
NEXT =94

DATA 24672,1542,24672,1542,24672,1542,24672,15424

DATA -13108,13107,-13108,13107,-13108,13107,
-13108,131071

DATA 26214,13107,-26215,-13108,26214,13107,-26215,
-131089

DATA -13108,-26215,13107,26214,-13108,
-26215,13107,26214494

DATA -258,-258,-258,0,-4113,-4113,-4113,09

DATA -8185,-8197,-18019,-20491,-20467,-8197,-8185,
-11

DATA 0,0,1632,4080,4080,2016,384,01

DATA 960,1984,3520,6592,16320,25024,-3104,09

SCREEN 1,320,256,Colori, 194
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WINDOW 2,"Programma di disegno AmigaRASIC",,16,19
WINDOW CLOSE 31

WINDOW CLOSE 41

WINDOW 29

1l programma comicia con una routine di inizializzazione in cui tutte le va-
riabili vengono inizializzate con valori di partenza; i vettori vengono
dimensionati ¢ riempiti e le finestre e gli schermi vengono attivati.

La variabile Colori contiene, ancora una volta, il numero dei bitplane atti-
vi. Essa pud assumere i valori 2 (4 colori), 3 (8 colori), 4 (16 colori) e 5
(32 colori). Normalmente, dato che il programma lavora in bassa risolu-
zione, il modo operativo sard a 32 colori. Non dovrebbero esservi dunque
problemi di memoria per un qualsiasi modello Amiga con almeno 512k di
RAM.

Vettori di interi

E’ possibile notare, nell’istruzione utilizzata per il dimensionamento dei
vettori, il simbolo % di seguito al nome del vettore Colori%, simbolo non
ancora incontrato fino ad ora. Non si tratta di un errore di battitura. Ami-
gaBASIC permette I'utilizzo di tipi differenti per le variabili. Due tipi distinti
sono gid stati visti: le variabili numeriche (a, b, etc.), e le variabili stringa
(a$, b$, etc). Le variabili di tipo stringa sono identificate dal simbolo $ di
seguito al loro nome. Analogamente, il simbolo % viene utilizzato per iden-
tificare le variabili intere. Sono gid state incontrate le funzioni BASIC INT
e CINT e si dovrebbe quindi sapere che i numeri interi sono quei numeri
che non presentano nessuna cifra a destra del punto decimale.

E’ possibile dichiarare alcune variabili come variabili intere prima che es-
se vengano utilizzate. Dato che esse non presentano cifre decimali,
utilizzeranno una quantitdh minore di memoria. Accade questo in seguito
al modo in cui Amiga gestisce i numeri all’intemo della RAM. Le variabili
intere possono assumere solamente valori compresi tra -32768 e 32767
(nella nota d’uso 3 verra analizzato dettagliatamente questo fatto, mentre
nei paragrafi seguenti verranno introdotti nuovi tipi di variabili).

¢ Inserire la linea seguente:
a=7/3 : a%=7/3 : ? a,a%1
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Come si pud notare la variabile a% non ha cifre decimali. Dato che nel
programma di disegno verranno utilizzati solamente numeri interi, i vetto-
ri in esso utilizzati verranno definiti come variabili intere. 11 vettore Colori%
viene dimensionato come una matrice (31,2) in modo da poter contenere
32 x 3 elementi (si ricordi quanto detto a suo tempo per i vettori a piu di-
mensioni: ¢ possibile rappresentarli facilmente come una tabella in cui ogni
singola posizione rappresenta un particolare elemento del vettore). E’ pos-
sibile utilizzare fino a 32 colori nel programma, per ognuno dei quali deve
essere specificata la componente nelle tre bande principali (R, G e B).

FILL PATTERNS

Nella routine di inizializzazione vengono definiti anche i tipi possibili per
il riempimento delle aree. Nel prossimo paragrafo verranno discussi in det-
taglio i Fill Pattern di AmigaBASIC. Per il momento ¢ necessario ricordare
una sola cosa: il processo di riempimento secondo vari schemi richiede al-
cuni veltori interi in cui vengono memorizzati gli schemi. Nel programma
dimostrativo sono utilizzati, per questo scopo, i vettori ModoRiempi%,
OgniModo% ¢ Compatto%. 1l programma offre una scelta tra nove diffe-
renti stili di riempimento. Le definizioni di questi nove stili sono contenute
nel vettore OgniModo%. Compatto% contiene uno schema particolare per
realizzare riempimenti con aree solide in un’unica tinta.

Numeri  esadecimali

Questi vettori vengono inizializzati con valori di partenza nella routine di
inizializzazione. 1l comando utilizzato in questa routine ha perd una for-
ma particolare: compare infatti come elemento destro di un assegnamento
uno strano numero (&HFFFF). Tale numero & un valore esadecimale. Nu-
meri di questo tipo si rivelano molto utili per i programmatori (¢ possibile
trovare ulteriori informazioni sui numeri esadecimali nella nota d’uso 3).
AmigaBASIC ¢ in grado di lavorare con i numeri esadecimali tanto bene
quanto con i normali numeri decimali.

1l valore &HFFFF realizza una definizione di schema di riempimento in cui
tutti i punti vengono posti ad un valore nullo. Questo produce un’area so-
lida, in tinta unita. Questo schema di riempimento viene assegnato ai vettori
Compatto% e ModoRiempi% come il primo dei nove schemi selezionabi-
li. Prima di iniziare il programma & necessario scegliere uno schema tra i
9 disponibili.
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READ - DATA

I valori richiesti vengono caricati utilizzando i comandi READ ¢ DATA. I
comandi READ ¢ DATA costituiscono una coppia molto affiatata che con-
sente di inserire un valore in un programma, caricarlo e successivamente
utilizzarlo. I valori fomiti possono essere sia numeri che parole o una qual-
siasi combinazione di caratteri. I dati devono essere scritti su una linea che
comincia con il comando DATA, separati da virgole. Il comando READ ca-
rica poi i dati nelle variabili. La combinazione DATA - READ pud essere
utilizzata solamente all’interno di un listato e non pud quindi essere utiliz-
zata in modo diretto.

Lc seguenti cinque linee non finno parte del programma di disegno. Se
lo si desidera ¢ possibile eseguirle per comprendere meglio il funziona-
mento dei comandi DATA e READ. Prima di farlo, & perd necessario
provvedere a salvare il programma di disegno.

READ a$,b$,c$,d1

PRINT "Ho comprato un ";a$q

PRINT "E’ un grande ";b$;"che mi procura un grande
REE-ET AL |

PRINT "con esso posso fare ";d;"cose.”"q

DATA Amiga,Computer,divertimento, 10009

I valori presenti nella linea con il comando DATA vengono assegnati alle
variabili corrispondenti nella linea con il comando READ. In un program-
ma, la lettura comincia sempre dalla prima linea DATA, indipendentemente
da dove questa si trovi nel programma. I valori vengono poi letti conse-
cutivamente. E’ necessario fare attenzione alla esatta corrispondenza tra i
lipi delle variabili ed i valori delle linee DATA. Infatti, se si tenta di carica-
re un carattere in una variabile numerica, si ottiene il messaggio di errore
Type Mismatch. Se tutti i dati sono stati caricati e viene incontrato un ul-
teriore comando READ, Amiga visualizza il messaggio di errore Out of
DATA.

Il primo blocco di istruzioni DATA contiene le strutture dei nove schemi
di riempimento. Questi valori vengono caricati nel vettore OgniModo%.
Dopo aver effettuato questa operazione, vengono definiti lo schermo e la
finestra di output.
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Bassa risoluzione e ...

Come segnalato precedentemente, il programma funziona in bassa risolu-
zione (320x256) principalmente perche si desidera che i grafici realizzati
siano compatibili con programmi commerciali come Graphicraft. Quasi tut-
ti i programmi di disegno commerciali utilizzano la bassa risoluzione, in
quanto essa consente di avere 32 colori disponibili. Se si ¢ avuto occasio-
ne di vedere della semplice grafica di Amiga, si sard sicuramente notato
come la quantitd di colori sia pit varia per la risoluzione minore. Le due
linee seguenti del programma disattivano le finestre 3 e 4, nel caso esse
siano gid presenti sullo schermo (cosa che pud accadere se il programma
viene interrotto e poi rilanciato).

* Posizionarsi alla fine del codice introdotto ed inserire le parti restanti del
programma di disegno:
FOR :=0 TO 319
READ r,q,bd
PALETTE x,x/16,9/16,b/169
Colori%(x,0)=r : Colori%(x,1l)=g : Colori%(x,2)=bq

NEXT =9

DATA ©,0,3, 15,15,15, 0,3,12, 15,0,09

DATA 0,14,15, 15,0,15, 3,10,1, 15,14,09
DATA 15,8,0, 10,0,14 ,8,5,0, 11,8,39

DATA 2,11,0, 15,10,15, 0,0,9, 7,15,09

DATA 14,12,0, 15,2,3, 0,0,0, 15,11,109

DATA 0,6,8, 3,3,3, 4,4,4, 5,5,51

DATA 6,6,6, 7,7,7, 8,8,8, 9,9,99

DATA 11,11,11, 13,13,13, 0,0,15, 12,15,12 4

In questa parte di programma vengono assegnati i valori iniziali al vetto-
re Colori%. Durante l'esecuzione del programma questo vettore conterrd i
valori per le componenti di Rosso, Verde e Blu dei vari colori disponibili.
I valori per le componenti sono numeri interi compresi tra 0 e 15. E’ co-
munque necessario sottolineare un problema: come giad fatto notare
durante la realizzazione del programma di videotitolazione, non esiste un
comando AmigaBASIC che consenta di leggere i valori correnti dei registri
colofe. Questi registri possono essere modificati utilizzando il comando
PALETTE, ma non vi & modo, in BASIC, di poterne leggere i contenuti.
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Se si modificano i colori nel programma per la prima volta, i valori di ba-
se vengono modificati in Nero (R=0, G=0, B=0). Questo rende il programma
un po’ difficile da utilizzare, in quanto risulta difficoltoso vedere linee di-
segnate in nero su sfondo nero. Per questo motivo vengono memorizzate
le componenti RGB dei 32 colori nel vettore Colori%, in modo da essere
sicuri di averli disponibili fino a quando non vengono modificati durante

P’esecuzione del programma.

* Posizionarsi alla fine del listato del programma dimostrativo ed inserire

le linee seguenti:

MenuTendina: 4

MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU

In questa sezione vengono definiti i mend a tendina. Prima di tutto ven-
gono cancellati i meni 3 e 4, in quanto nel programma ne sono utilizzati

3'0, (_,' ""1
4,0,0,""q
1,0,1,"Programma”q

1,1,1,"Disegno nq
1,2,1,"Palette Colori nq
1,3,1,"Modo Riempimento "q
1,4,1,"Carica Schermo "q
1,5,1,"Salva Schermo "q
1,6,1,"Cancella Schermo "9
1,7,1,"Fine "q
2,0,1,"Strumenti”"q

2,1,2," Tratto Sottile "q
2,2,1," Tratto Marcato "1
2,3,1," Punti "q
2,4,1," Spray "q
2,5,1," Linee vq
2,6,1," Rettangoli Vuoti"q

2,7,1," Rettangoli Pieni"q

2,8,1," Linee Connesse
2,9,1," Cerchi - Ovali
2,10,1," Riempimento
2,11,1," Cancellino
2,12,1," Testo

"q
"g
"q
"g
"q
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due soli. 11 meni numero 1 contiene le opzioni per il controllo del pro-
gramma: ¢ possibile selezionare le opzioni per la gestione dei file, per il
controllo dei colori, dello schermo e degli schemi di riempimento. 11 me-
ni 2 contiene invece i singoli strumenti utilizzati nel processo di disegno.

Lo strumento attualmente attivo ¢ indicato mediante la visualizzazione di
un contrassegno alla sinistra del suo nome nel menu. E’ necessario assicu-
rarsi di avere lasciato due spazi vuoti quando sono stati inseriti i nomi delle
opzioni, in modo tale che il contrassegno possa essere visualizzato senza
sovrapporsi al nome dell’opzione.

Dopo aver sbrigato tutli i preliminari, & possibile iniziare ad inserire le rou-
tinc necessaric per il disegno, iniziando da quella contenente il ciclo
principale:
CicleoPrincipale:q
ON MEWNU GOSUB SelezioneMenu{
ON MOUSE GOSUB TestaMouse{
MENU ONY

MOUSE ON9Y
1

WHILE -19

WEND{

Utilizzo dell’Event Trapping

Questa routine attiva 1’intercettazione di eventi legati al mouse ed ai me-
ni ¢ definisce quali sottoprogrammi debbano essere richiamati in seguito
al verificarsi di un evento. Nella routine & compreso anche un ciclo WHI-
LE ... WEND. 1l numero -1 posto di seguito a WHILE non & un errore di
stampa; esso & infatti utilizzato, in AmigaBASIC, per rappresentare una con-
dizione sempre vera (nella prossima nota d’uso verrd analizzata pit
dettagliatamente questa costruzione sintattica). Questa configurazione pro-
duce un ciclo infinito. Fino a quando non viene utilizzato il mouse,
selezionando un meni oppure premendo un pulsante, il programma con-
tinua semplicemente ad eseguire questo ciclo. Tutte le funzioni del
programma di disegno sono gestite in base all’evento intercettato. E’ pos-
sibile che questo fatto non risulti completamente chiaro; esso rende tuttavia
possibile la realizzazione di programmi molto potenti e flessibili. L’event
trapping pud essere utilizzato anche durante la programmazione "norma-
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le". 1l modo in cui strutturare un programma dipende da cosa questo de-
ve fare.

11 programma principale & seguito dai sottoprogrammi necessari per il con-
trollo dei menu:
SelezioneMenu:9q
Men=MENU (0) 1
SceltaMenu=MENU (1) 91
ON Men GOTO Progetto,StrumentiDisegnoq
1
TestaMouse: 4
IF Modo=1 THEN ON TipoDisegno GOSUR
TrattolLeggero, TrattoMarcato,Punti, Spray,
TracciaLinee, RettVuoto,RettPieno,
LineeCongiunte,Cerchi,Riempi,Cancella, Testod
IF Modo=2 THEN GOSUB PaletteColori : IF OkFine=1 THEN
GOSUB OkColorig
I Modo=3 THEN GOSUB DefinisciModo : IF OkFine=2 THEN
GOSUB OkModo1
IF Modo=4 THEN GOSUB RGBDef : IF OkFine=3 THEN
Modo=2 : GOSUB SelezioneColoreg
RETURNY
1
Progetto:q
IF SceltaMenu=1 THEN GOSUB OkColori : GOSUB OkModo9d
IF SceltaMenu=2 THEN GOSUB OkModo : MENU 2,0,0 :
Modo=2 : GOSUB SelezioneColoreq
IF SceltaMenu=3 THEN GOSUB OkColori : MENU 2,0,0
Modo=3 : GOSUB EditorModiq
IF SceltaMenu=4 THEN GOSUB OkColori : GOSUB OkModo :
GOSUB CaricaDisegnoq
IF SceltaMenu=5 THEN GOSUB OkColori : GOSUB OkModo :
GOSUB RegistraDisegno{
IF SceltaMenu=6 AND Modo=1 THEN OK=0 : GOSUB
Richiesta : IF OK=1 THEN Adef=0 : AREAFILL: CLS{
IF SceltaMenu=7 THEN GOSUB OkColori : GOSUB OkModo :
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OK=0 :GOSUB Richiesta :IF OK=1 THEN FinisciTutto{

RETURNYT
1
StrumentiDisegno:q

MENU 2, TipoDisegno, 19

TipoDisegno = MENU (1)1

MENU 2, TipoDisegno, 29
RETURNY

ON ... GOTO

La routine SelezioneMenu: consente di determinare quale menu sia stato
selezionato. La variabile Men contiene il numero identificatore del menu,
mentre la variabile SceltaMenu contiene il numero dell’opzione seleziona-
ta. In base al menu selezionato, il programma esegue la corrispondente
routine, rispettivamente Progetto: e Strumenti:. Per gestire il controllo vie-
ne utilizzata una particolare modifica del comando GOTO. 11 comando ON
... GOTO consente di richiamare la routine etichettata con il nome speci-
ficato in dipendenza dal valore di una variabile.

La linea seguente, che non fa parte del programma di disegno, mostra il
funzionamento di questo comando:

ON x GOTO aperitivo,antipasto,primo, secondo,dolceq

Se x vale 1 viene eseguita la routine aperitivo, se x vale 2 la routine anti-
pasto, e cosl via. Se x ha un valore minore di 1 o maggiore di 5 il programma
continua con l'istruzione successiva.

ON ... GOSUB

La routine TestaMouse: & responsabile del controllo del mouse. All’inizio
di questa routine vi ¢ una linea, contenente un comando ON ... GOSUB,
abbastanza lunga. Questo comando funziona in modo simile al comando
ON ... GOTO appena visto. L’unica differenza consiste nel fatto che, in se-
guito al successivo comando RETURN, il programma ritoma alla linea
contenente il dato ON ... GOSUB.

Se si preme il pulsante sinistro del mouse mentre il programma & in ese-
cuzione, viene richiamata questa routine. Premere il pulsante sinistro del
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mouse rappresenta un’azione abbastanza abituale il cui effetto dipendera
dalla modalitd in cui si trova il programma. Per valutare la modalitad cor-
rente viene utilizzata la variabile Modo. I vari sottoprogrammi richiamati
modificheranno opportunamente il valore di questa variabile. Se Modo
contiene il valore I, il programma ¢ in modo disegno. Per portarsi in que-
sta modalitd & sufficiente selezionare la prima opzione del primo menu a
tendina.

La variabile TipoDisegno contiene le informazioni relative alla modalith di
disegno corrente. Quando viene selezionata un’opzione del secondo me-
nu a tendina, viene specificata Ia modalita di disegno. Vi ¢ un differente
sottoprogramma per ogni diverso tipo di modalitd di disegno. Il program-
ma richinma ed esegue questo sotloprogramma non appena viene premuto
il pulsante del mouse. Se Modo vale 2, risulta attiva la routine per la sele-
zione dei colori. In questo caso, il controHo del programma viene spostato
nella routine PaletteColori. La variabile OkFine informa che le modifiche
dei colori sono state completate (operazione specificata effettuando un
click sul gadget OK). Se OkFine vale 1, AmigaBASIC esegue la routine Ok-
Colori.

Se Modo vale 3, la procedura risulta essere la stessa, ad eccezione del fat-
to che la routine richiamata ¢ la routine per la definizione dei modelli di
riempimento. Viene percid richiamato il sottoprogramma DefinisciModo.
Terminata la definizione, la variabile OkFine deve avere valore 2.

Modo 4 non si differenzia di molto dagli altri tre casi: si tratta infatti di una
parnticolare funzione del sottoprogramma per la gestione del colore. Non
viene semplicemente selezionato un colore, ma sono attivi i tre cursori per
il controllo delle componenti di Rosso, Verde e Blu del colore. Vi & infat-
ti una modalith separata per distinguere tra la semplice selezione e la
definizione di un colore. Terminata questa modalitd (OkFine vale 3) il pro-
gramma ritoma in modalita 2 (Ia modalita relativa alla selezione di un
colore).

Dato che la routine TestaMouse risulta essere un sottoprogramma, deve
essere terminata dal comando RETURN. In questo modo il controllo ritor-
na al programma principale che riprende 1’esecuzione dal punto in cui era
stata chiamata la subroutine.
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All’interno dei menu

La routine Progetto & responsabile delle operazioni richieste con il primo
menu a tendina. La varabile SceltaMenu contiene le informazioni relative
alla scelta effettuata, informazioni catturate dalla routine SelezionaMenu.
A seconda del valore di SceltaMenu vengono richiamate ed eseguite le rou-
tine necessarie per svolgere 1’azione richiesta. L’opzione numero 1 del
menu consente di ritomare alla modalitd di disegno; tale modalitd viene
sempre automaticamente attivata all’inizio del programma (nella routine di
inizializzazione viene infatti eseguito 1’assegnamento Modo=1). Per com-
piere 1’azione richiesta selezionando la prima opzione devono quindi
essere richiamate solamente le parti di programma che portano a termine
le routine per la definizione dei Pattern e per la gestione dei colori (devo-
no cio¢ essere richiamate le routine OkColori ¢ OkModo).

L’opzione 2 richiama il sottoprogramma per la selezione dei colori. Nel ca-
so il sottoprogramma per la definizione dei pattern sia ancora attivo, viene
per prima cosa terminato richiamando la routine OkModo (GOSUB Ok-
Modo). 11 menu a tendina che consente di selezionare la modalitd di
disegno risulta disabilitato durante 1’esecuzione della routine per la gestio-
ne del colore (MENU 2,0,0). Alla variabile Modo viene assegnato il valore
2 e vienc richiamata la subroutine SelezioneColore.

La terza opzione del primo menu consente di attivare 1’editor di pattern,
con il quale ¢ possibile definire modelli di riempimento (fill pattern). Per
prima cosa viene terminato, nel caso fosse attivo, il sottoprogramma per
la gestione del colore; vengono poi disattivati i vari strumenti di disegno
(disabilitando il secondo menu) e viene assegnato il valore 3 alla variabi-
le Modo. Dopo questi preparativi viene richiamata la routine EditorModi.

Le opzioni 4 e 5, che consentono di salvare e caricare dati da dischetto,
non sono per ora disponibili. Verranno aggiunte al programma in un suc-
cessivo capitolo, nel quale si troveranno anche le informazioni relative ai
dispositivi periferici ed alla gestione dei dati su dischetto.

La sesta opzione ¢ abilitata solamente in modalita 1; essa produce la can-
ccllazione dell’immagine presente in memoria. Prima di cancellare il
disegno viene eseguita la routine Richiesta, la quale visualizza un reque-
ster per assicurarsi che si desideri effettivamente effettuare la cancellazione.
Effettuando un click sul gadget OK si avvia la cancellazione. L’assegna-
mento Adef=0 ed il comando AREAFILL procedono a rimuovere ogni
possibile area in fase di costruzione (questo risulta essere 1’'unico procedi-
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mento di disegno non visualizzato immediatamente, ma costruito passo
passo). 1l processo di costruzione deve essere terminato prima che lo scher-
mo venga ripulito. Si procede poi a vuotare lo schermo utilizzando il
comando CLS.

La settima, ed ultima, opzione del menu consente di terminare 1’esecuzio-
ne del programma di disegno. Per prima cosa vengono terminati gli
cventuali sottoprogrammi in esecuzione, dopo di che viene visualizzato
un requester simile a quello precedente, per ottenere conferma della vo-
lonthd di abbandonare il programma. Se si effettua un click sul gadget OK,
viene eseguita la parte di programma etichettata FinisciTutto che causa la
terminazione del programma.

La subroutine Progetto termina con un comando RETURN.

La routine StrumentiDisegno si occupa di gestire il secondo menu. All’op-
zione precedentemente selezionata viene tolto il contrassegno, la variabile
TipoDisegno vienc aggiomata ¢ 1’opzione attualmente selezionata viene
marcata.

Ecco ora, ad uno ad uno, le subroutine che gestiscono le differenti moda-
lith possibili di disegno.

Prima di tutto la routine per il disegno a mano libera con penna sottile:

TrattoLeggero:q
Test= MOUSE (0) : x=MOUSE (1) : y=MOUSE(2)1
WHILE MOUSE (0)<>09
LINE (x,y)-(MOUSE (1),MOUSE(2)),ColoreDisegnod
x=MOUSE (1) : y=MOUSE(2)1
WENDT
RETURN{

Disegnare una linea sottile

Ci si potrebbe chiedere come mai era stato assegnato il valore di MOU-
SE(0) alla variabile Test, che non & stata ancora utilizzata. Come si pud
ricordare, & possibile dedurre se sia stato premuto o venga tenuto premu-
to il pulsante sinistro del mouse utilizzando MOUSE(0). MOUSE(1) fornisce
invece le coordinate X relative alla posizione del puntatore, mentre MOU-
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SE(2) fomisce le coordinate Y. MOUSE(l) e MOUSE(2) forniscono quindi
le coordinate X ed Y relative al punto in cui & stato premuto, I'ultima vol-
ta, il pulsante. Per ottenere tale punto ¢ quindi necessario controllare il
valore di MOUSE(0) prima di leggere i valori delle coordinate. Il ciclo WHI-
LE ... WEND consente di disegnare nella posizione del puntatore finche
viene tenuto premuto il pulsante sinistro del mouse. Come risultato, utiliz-
zando il mouse, viene disegnata una linea a mano libera.

La subroutine seguente consente di disegnare a mano libera con una linea
pit marcata ed ¢ praticamente identica alla precedente.
TrattoMarcato:§
Test=MOUSE (0) 1
WHILE MOUSE (0)<>094
x=MOUSE (1) : y=MOUSE(2)1
LIHUE (x,y)=-(x+5,y+5),ColoreDisegno,bfq
WENDY
RETURNY

Disegnare una linea marcata
Per disegnare una linea marcata viene visualizzato un quadrato nella po-
sizione attuale del puntatore. Quando viene spostato il mouse, non molto
velocemente, viene disegnata una linea grossa. Se perd il mouse viene spo-
stato velocemente, i singoli quadratelli risultano staccati tra loro e la linea
sembra quindi essere tratteggiata.

Se si desidera disegnare effettivamente una linea tratteggiata, & necessario
inserire la routine seguente:
Punti:q
Test=MOUSE (0) 1
WHILE MOUSE (0)<>09
PSET (MOUSE (1),MOUSE(2)),ColoreDisegnod
WENDY
RETURN{

Questa routine consente di disegnare un punto nella posizione corrente
del puntatore; tenendo premuto il pulsante sinistro e muovendo il mouse
lentamente, si ottiene una linea sfumata; se si mouve il mouse velocemen-
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tc la linea risulta tratteggiata.

E’ possibile ottenere facilmente I'effetto Spray:
Spray:1
Test=MOUSE (0) 1
WHILE MOUSE (0)<>094
12=MOUSE (1) +14*RND : y=MOUSE (2)+7*RNDY
LINE (x,y)-(x,y),ColoreDisegno,bfq
WEND{
RETURNY

Effetto Spray

Lo spruzzatore disegna alcuni piccoli puntini all’interno di un’area speci-
ficata. Le coordinate dei singoli puntini sono casuali; i punti possono distare
fino a 14 pixel in orizzontale e sette in verticale dalla posizione del pun-
tatore. Ci si potrebbe chiedere come mai venga utilizzata un’istruzione
abbastanza complessa contenente il comando LINE (oltretutto con il para-
metro per il riempimento) per realizzare 'effetto Spray. Dopo tutto deve
solamente essere disegnato un singolo punto. 1l motivo & molto semplice:
il metodo adottato presenta un grosso vantaggio rispetto al comando PSET.
Utilizzando il parametro bf viene infauti usato il fill pattern corrente. Nel
caso sia selezionato un fill pattern e venga utilizzato lo spruzzatore per un
certo periodo di tempo sullo stesso punto, verrd pian piano ricostruito il
pattern in quell’arca. Con questa tecnica & possibile ottenere effetti molto
interessanti.

Traccialinee:q

Test=MOUSE (0) 1

21=MOUSE (3) : yl=MOUSE(4) 1

PSET (x1,yl),ColoreDisegnod

WHILE MOUSE (0)<>09

WENDY

LINE (x1,yl)-(MOUSE (5),MOUSE(6)),ColoreDisegnoq
RETURN{

Ulteriori informazioni sul tracciamento delle linee
La routine precedente consente di tracciare una linea tra due punti. La pro-
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cedura utilizzata ¢ molto semplice:
¢ Posizionare il puntatore nel punto iniziale della linea.

* Premere il pulsante sinistro del mouse e, tenendolo premuto, spostare il
puntatore all’altra estremitd della linea.

¢ Rilasciare il pulsante del mouse.

In questo modo & stata disegnata una linea.

Come si sard potuto notare in questa routine vengono utilizzati alcuni nuo-
vi parametri della funzione MOUSE: MOUSE(3), MOUSE(4), MOUSE(S) e
MOUSE(6).

Quando viene premuto e poi rilasciato il pulsante sinistro del mouse tali
parametri assumono i valori mostrati di seguito:

MOUSE(3) contiene il valore della coordinata X di partenza.
MOUSE(4) contienc il valore dellla coordinata Y di partenza.
MOUSE(5) il valore della coordinata X di arrivo.

MOUSE(6) il valore della coordinata Y di arrivo.

Controllo delle coordinate del mouse

Ancora una volta MOUSE (1) e MOUSE(2) contengono i valori delle coor-
dinatc del puntatore nel momento in cui viene premuto il pulsante sinistro.
I parametri successivi, da MOUSE(3) a MOUSE(6), fomiscono invece in-
formazioni relative alle coordinate iniziali e finali di un movimento. Tale
movimento comincia con la pressione del pulsante e termina con il suo -
lascio. Nel programma, le coordinate di partenza sono memorizzate in x1
e yl; il punto viene marcato sullo schermo utilizzando il comando PSET,
in modo che risulti possibile vederlo. Il ciclo vuoto WHILE ... WEND pro-
duce un ciclo di attesa fino a quando il pulsante rimane premuto. Una
volta che questo viene rilasciato, la linea viene disegnata.
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MOUSE(3), MOUSE(4), MOUSE(5) e MOUSE(6) si rivelano utili special-
mente quando si stanno disegnando linee e poligoni (per i quali sono
richiesti pitl punti). Essi possono essere utilizzati per realizzare il disegno
di rettangoli, come si pud vedere nella routine che segue.

* Posizionarsi alla fine del programma inserito fino ad ora e battere le linee
seguenti:
RettVuocto:q
Test=MOUSE (0)
21=MOUSE (3) : yl=MOUSE(4) 1
Puntatore (0, 0)=x1 : Puntatore(0,1)=ylq
Puntatore(l,0)=x1 : Puntatore(2,1)=ylq
Value=41
WHILE MOUSE (0)<>09
Puntatore (3, 0) =MOUSE (5) 1
Puntatore (3, 1) =MOUSE (6) 1
Puntatore(l,1l)=Puntatore(3,1)91
Puntatore (2, 0)=Puntatore(3,0)94
GOSUB PiazzaPunto{
WENDY
LINE (:1,yl)-(Puntatore(3,0),Puntatore(3,1)),
ColoreDisegno, by
RETURN{

Rettangoli

Gran parte delle istruzioni di questa routine sono utilizzate per assegnare
i valori ai vari elementi della matrice Puntatore. Solamente nell’ultima li-
nea vi ¢ un comando LINE. In alcune funzioni, come in quella relativa alla
costruzione di un rettangolo, & possibile specificare le dimensioni del ret-
tangolo prima di procedere al disegno finale. E’ comunque opportuno
avere un modo per individuare le attuali dimensioni dell’oggetto. In alcu-
ni programmi, viene visualizzato 1’oggetto in fase di costruzione; nel
programma presentato non viene utilizzata questa soluzione per non ap-
pesantire eccessivamente il tempo di esecuzione ed aumentare la quantitd
di memoria necessaria al programma. Si & invece deciso di visualizzare so-
lamente i punti relativi ai vertici del rettangolo.
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Tali vertici sono contenuti nella matrice Puntatore secondo lo schema se-
guente:

Puntatore(0,0) contiene la coordinata X del primo punto.
Puntatore(0,1) contiene la coordinata Y del primo punto.
Puntatore(1,0) contiene la coordinata X del secondo punto.
Puntatore(1,1) contiene la coordinata Y del secondo punto.

La variabile Puntatore(2,0) contiene il terzo valore per la X, Puntatore(2,1)
il terzo valore per la Y, e cosl via.

La variabile Value contiene il numero totale di punti. La subroutine Piaz-
zaPunto converte poi i valori contenuti in Puntatore in punti in movimento
sullo schermo.

Disegnare  rettangoli

Per disegnare un rettangolo & necessario premere il pulsante sinistro del
mouse, definendo in tal modo il primo vertice; tenendo ora premuto il pul-
sante, & possibile spostare il puntatore fino al vertice opposto e completare
il rettangolo rilasciando il pulsante. Durante questo procedimento i verti-
ci vengono visualizzati con puntini sullo schermo.

E’ possibile notare una caratteristica peculiare: durante il ciclo WHILE ...
WEND vengono continuamente acquisiti i valori MOUSE(5) e MOUSE(6),
anche se il pulsante non & ancora stato rilasciato. I valori forniti da tali pa-
rametri sono in questo caso identici a quelli contenuti in MOUSE(l) e
MOUSE(2). Questo spiega come 1’ultima chiamata a MOUSE(0) si riveli im-
portantissima,

Blocchi

La routine per la realizzazione di rettangoli pieni risulta identica a quella
per i rettangoli, ad eccezione del fatto che il parametro b risulta ora sosti-
tuito dal parametro bf (block fill).
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Per ridurre i tempi di inserimento ¢ possibile duplicare la precedente rou-
tine utilizzando insieme le opzioni Copy e Paste del menu a tendina Edit
apportando poi le modifiche necessarie:
RettPieno:q
Test=MOUSE (0)
%1=MOUSE (3) : yl=MOUSE(4) 1
Puntatore (0, 0)=x1 : Puntatore(0,1)=yl94
Puntatore(l,0)=x1 : Puntatore(2,1)=y1l1
Value=41
WHILE MOUSE (0)<>09
Puntatore (3, 0)=MOUSE (5) 1
Puntatore(3,1)=MOUSE (6) 1
Puntatore(l,1)=Puntatore(3,1)94
Puntatore (2, 0) =Puntatore(3,0)q1
GOSUB PiazzaPunto{
WEND9Y
LINE (x1,yl)-(Puntatore(3,0),Puntatore(3,1)),
ColoreDisegno,bfq
RETURN{

L’opzione Ret(Pieno consente di disegnare rettangoli nella stessa modalita
vista in precedenza; i rettangoli risulteranno perd ora riempiti con il fill
pattern corrente. Per riempire altre aree (oggetti invece di rettangoli) & pos-
sibile utilizzare il comando AREA:
LineeCongiunte:{
Test=MOUSE (0)
x1=MOUSE (3) : y1=MOUSE (4) 1
IF y1>242 THEN yl1=2429
IF x1>311 THEN x1=31194
AREA (x1,y1)q
IF Adef=0 THEN Adef=1 : xa=x1 : ya=ylq
IF Adef<>1 AND xl=xa AND yl=ya THEN IniziaRiempiq
Adef=Adef+l : IF Adef=20 THEN IniziaRiempi{
LINE (xa,ya)=-(xl,yl),ColoreDisegnoq
xa=x1 : ya=yl9g
RETURNY
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1
IniziaRiempi:q

Adef=0 : COLOR ColoreDisegno,0 : AREAFILL q
RETURNY

Disegnare altri tipi di poligoni
Dopo aver selezionato I’opzione Linee Connesse del menu a tendina Stru-

menti, ¢ necessario posizionare il puntatore nel punto in cui si desidera
collocare il primo vertice del poligono.

¢ Effettuare un click ¢ spostare il puntatore fino al secondo vertice.
* Ripetere Ia procedura fino ad massimo di venti punti.

I punti precedentemente definiti verranno connessi da linee, in modo che
risulti possibile vedere i contomi del poligono. Dopo il ventesimo punto
il poligono viene automaticamente visualizzato sullo schermo, dato che il
comando AREA non ¢ piu in grado di accettare altri punti. Per disegnare
poligoni con meno di 20 lati ¢ sufficiente effettuare un doppio-click sullo
stesso punto: il poligono viene immediatamente visualizzato.

Mantenersi nell’area consentita

Il comando AREA visualizza un messaggio di errore se si tenta di selezio-
nare un punto esterno all’area specificata. La massima area disponibile
nella finestra ¢ di 240 x 311 punti, automaticamente determinata dalla rou-
tinc LinecCongiunte (i due blocchi IF ... THEN ... ELSE controllano questo).
11 programma fornisce poi ad Amiga i punti in cui & stato effettuato il click
relativo al presente comando AREA.

La variabile Adef memorizza il numero di punti precedentemente definiti.
Se Adef vale 0 viene incrementata di uno ed AmigaBASIC utilizza le coor-
dinate relative alla posizione del mouse nell’istante in cui & stato effettuato
il click. Tali coordinate vengono memorizzate nelle variabili xa e ya. Que-
ste due coordinate sono necessarie per tracciare la linea dal punto
precedente a quello corrente. La linea di programma successiva controlla
se le coordinate X e Y sono state modificate rispetto all’ultimo click. Nel
caso non vi sia stata alcuna modifica, la definizione del poligono deve es-
sere terminata (viene richiamata la sezione IniziaRiempi). Ogni volta che
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viene definito un nuovo punto AmigaBASIC incrementa Adef di uno. Quan-
do Adel raggiunge il valore 20 la definizione del poligono viene terminata
cseguendo la routine IniziaRiempi. Al termine, ad xa e ya vengono asse-
gnati i vecchi valori. La routine IniziaRiempi riporta Adef a zero, seleziona
(utilizzando il comando COLOR) il colore scelto per il riempimento e di-
segna ’oggetto definito.

Cerchi ed ellissi

Fino ad ora si ¢ lavorato semplicemente con forme rettangolari o comun-
que poligonali; ¢ ora giunto il momento di realizzare forme curvilinee. La
routine scguente consente di disegnare cerchi ed ellissi:

Cerchi:q
Test=MOUSE (0) 4
21=MOUSE (3) : yl1l=MOUSE(4)1

Puntatore (0, 0)=:z1 : Puntatore(0,1)=y1q
Puntatore(l,0)=x1 : Puntatore(2,1)=y1q
Puntatore(3,0)=x1 : Puntatore(4,1)=y194
Value=59

WHILE MOUSE (0)<>09
rl= ABS (:21-MOUSE(5))q
ABS (y1-MOUSE (6)) 1
Puntatore(l,1)=yl-r2 : Puntatore(2,0)=x1+rlq
Puntatore(3,1)=yl+r2 : Puntatore(4,0)=x1-r19
GOSUB PiazzaPunto{
WENDY
IF r1=0 THEN rl=.19
IF rl<r2 THEN Fattore=(r2/rl) : rl=rl*Fattore
r2=r2*Fattore{
CIRCLE (x1,yl),rl,ColoreDisegno,,, (r2/rl)q
RETURN{

re

Per creare cerchi ed ellissi con il programma di disegno, & necessario po-
sizionare il puntatore nel punto centrale della figura circolare che si
desidera disegnare.

* Premere il pulsante sinistro del mouse e spostare il mouse stesso.
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La distanza orizzontale dal centro fomisce il raggio lungo le X, mentre la
distanza verticale fornisce il raggio lungo le Y. In corrispondenza dei pun-
ti che risultano essere i piu lontani dal centro & possibile vedere quattro
puntatori. Un quinto puntatore & posizionato in corrispondenza del cen-
tro. La posizione dei puntatori & mostrata nella figura 9.

Puntatore (1)

Puntatore (0)

Puntatore (4) Puntatore (2)

Puntatore (3)

Figura 9: Identificazione delle posizioni dei puntatori sul cerchio

1l cerchio viene disegnato quando il pulsante del mouse viene rilasciato.
Le coordinate del punto centrale sono memorizzate nella variabili x1 e yl.
Confrontando la figura 9 con i valori memorizzati nel vettore Puntatore, ri-
sulta molto semplice comprendere il funzionamento della routine: ogni
punto possicde una delle due coordinate identica al punto centrale. L’al-
tro valore viene determinato durante il ciclo WHILE ... WEND. La variabile
rl contiene il valore assoluto (quindi sempre positivo) del raggio lungo le
X, mentre la variabile r2 compie lo stesso per il raggio lungo le Y. Fino a
quando il pulsante del mouse rimane premuto vengono visualizzati sola-
mente i puntatori. Nel caso il raggio lungo le X sia nullo (=0), viene
automaticamente posto a 0,01, per evitare di incorrere nell’errore "Division
By Zero".

E’ ora necessaro determinare il rapporto tra i due raggi da utilizzare per il
comando CIRCLE. Normalmente tutte le operazioni vengono effettuate se
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il valore per le X risulta essere maggiore od uguale a quello per le Y. Nel
caso questo non sia vero (IF rl<r2 ...) & necessario calcolare il rapporto in-
verso. Dopo aver effettuato questa operazione viene utilizzato il comando
CIRCLE per disegnare il cerchio (o I'ellisse).

Ecco ora Ia routine che realizza la colorazione delle aree contornate. Il co-
mando chiave risulta essere il comando PAINT:
Riempi:q
Test=MOUSE (0) 4
IF Click=0 THENY
Click=19
SOUND 440, 6,2009
2=MOUSE (1) : y=MOUSE (2) 1
RETURN{
ELSE]
Click=094
IF ABS (:z-MOUSE (1))<11 AND ABS(y-MOUSE(2))<6 THENY
PAINT (:,y),ColoreRiempi,ColoreDisegnoq
ELSEq
SOUND 440, 6,2009
END IF9
END IFY
RETURNY

Riempimento di oggetti

Si sard probabilmente notata la combinazione insolita dei blocchi IF ...

THEN ... ELSE ... ENDIF. Fino ad ora si & visto solamente il blocco IF ..

THEN, chc consente di prendere decisioni in seguito al verificarsi di una
condizione. ELSE dopo IF ... THEN consente di specificare il da farsi nei
casi in cui la condizione non & verificata.

Spesso & necessario eseguire piu di un comando all’intemo di un blocco
IF ... THEN. Fino ad ora tali comandi sono stati scritti tutti sulla stessa li-
nea separati dal carattere : (due punti). Questo pud andar bene fino a
quando i comandi racchiusi nel blocco non diventano troppi, dato che la
lunghezza massima ammessa per una linea & di 255 caratteri. Oltretutto
troppi comandi sulla stessa linea possono generare confusione.
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Per risolvere questo problema AmigaBASIC fornisce un modo per aumen-
tare la dimensione di un blocco IF ... THEN ... ELSE ed inserire parti di
programma lunghe quanto si vuole in tale blocco. E’ *perd importante non
inserire comandi sulla stessa linea dei comandi IF ... THEN ed ELSE. I co-
mandi vengono eseguiti partendo dalla linea successiva. L’intero blocco
viene completato con un comando END IF. La struttura risulta essere la se-
guente:

IF (condizione) THENY
(sezione di programma{
da eseguire se laf{

condizione & vera)d

(sezione di programma {

da eseguire se lafg

condizione & falsa)q
END IFq

Come si pud vedere nel programma di disegno, & possibile integrare tra
loro strutture 1F ... THEN/ELSE/END IF. Si consiglia perd di indentare le
varie strutture in modo da potemne valutare piu facilmente il senso.

Ulteriori informazioni relative al riempimento

Per quale motivo ¢ stata realizzata una routine tanto complicata per un
semplice comando PAINT? E’ utile ricordare quanto detto a proposito del
programma Obicct Editor. Anche esso ¢ un programma di disegno scritto
in AmigaBASIC. Quando si colora un’area utilizzando 1’Object Editor & ab-
bastanza semplice distruggere 1'intero contenuto della finestra: & sufficiente
sclezionare il colore di contomo errato, oppure dimenticare che la funzio-
nc PAINT ¢ autiva. Dopo aver passato esperienze simili a questa, &
abbastanza logico cercare di salvaguardare i propri programmi da ogni ti-
po di utilizzo errato. Ecco una buona idea per cercare di ovviare a questo
inconvenicente:

Il Workbench utilizza un doppio click per completare una selezione. Nel
presente programma viene utilizzata la stessa modalitd. Di conseguenza,
quando si desidera colorare un’area, ¢ necessario posizionare il puntato-
re all’interno dell’area stessa ed efettuare un doppio click. Dopo il primo
click viene emesso un suono di avvertimento (si trattera il comando
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SOUND piu avanti nel libro). Nel caso ci si fosse scordati che la modalita
Fill ¢ attiva, questo suono lo ricorda. A questo punto & possibile scegliere
un’altra modalith di disegno, nel qual caso non succede proprio niente.
Solamente se viene effettuato un secondo click nella stessa posizione 1I'a-
rea viene colorata.

Controllo dello stato del mouse

Per determinare quante volte ¢ stato premuto il pulsante del mouse, il nu-
mero di click viene memorizzato nella variabile Click. La routine funziona
nel modo seguente.

Alla prima esecuzione si ha Click=0. Se viene effettuato un click la varia-
bile viene incrementata, viene prodotto il suono di avvertimento, il
programma memorizza le coordinate della posizione del puntatore e vie-
ne eseguito un RETURN. 11 colore di riempimento RiempiColore ed il colore
del bordo ColoreDisegno possono essere specificati nella routine di sele-
zione dei colori.

Quando viene effettuato un secondo click, viene richiamata nuovamente
Ia routine Riempi. Questa volta, dato che Click vale I, viene eseguito il
blocco ELSE. Click viene nuovamente posta a zero; se la posizione del
puntatore non & mutata (cosa determinabile comparando i valori attuali
con quelli memorizzati nelle variabili x ed y), I’area viene colorata. Se in-
vece le coordinate sono cambiate, si ha un altro suono di avvertimento ed
il programma effettua un RETURN. Se si desidera ancora colorare I’area &
necessario effettuare un doppio-click nella nuova posizione. Questa ope-
razione richiede una certa pratica per tenere il mouse perfettamente fermo
mentre si sta premendo il pulsante, ma si tratta di un piccolo prezzo da
pagare tenendo conto della sicurezza offerta.

Se si desidera consentire un piccolo movimento del mouse & sufficiente
modificare la seconda linea IF ... THEN nella routine Riempi come segue:

IF ABS (x-MOUSE (1))<11] AND ABS (y-MOUSE (2))<6 THEN{

Tale linea consente un movimento orizzontale di 10 pixel ed una devia-
zione verticale di 5 pixel. Ovviamente questo accresce perd le possibilita
di errore.
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Cancellazione degli errori

Dato che si ¢ ora acquistata una certa familiarith con tutti i metodi possi-
bili per gencrarc un grafico, ¢ il momento di fornire la possibilith di
cancellare eventuali errori o tratti imprecisi. A questo scopo viene utilizza-

ta la routine Cancella:

Cancella:q
Test=MOUSE (0) €
WHILE MOUSE (0)<>09
z=MOUSE (1) :y=MOU3E (2) 1
PATTERN , Compatto$q
LINE (x,y)=-(x+10,y+5),0,bfq
PATTERN ,ModoRiempi$q
WERDY
RETURNY

E’ necessario utilizzare tale routine per rimuovere porzioni indesiderate del
discgno. 1l programma funziona nello stesso modo della routine per il di-
segno di lince grasse a mano libera, ad eccezione del fatto che ora viene
utilizzato il colore 0 (cio¢ il colore di sfondo). Come risultato si ottiene la
cancellazione di parti di disegno che, venendo colorate con il colore di
sfondo, diventano parti di sfondo.

PATTERN

In questa routine compare un nuovo comando: PATTERN. Come dice il
nome stesso PATTERN si riferisce ai fill pattem. E’ necessario perd sapere
che PATTERN ,Compatto% comunica al programma di utilizzare lo sche-
ma solido. D’altro canto PATTERN ,ModoRiempi% implica I'utilizzo del
pattern attualmente attivo.

Prima del comando che visualizza la gomma sullo schermo, & necessario
selezionare il pattern desiderato, altrimenti la cancellazione verrd effettua-
ta utilizzando il pattern attualmente attivo producendo come risultato
I’esatto contrario del pattern stesso. Se perd si desidera che tutto quello
che vi ¢ in un particolare punto scompaia, & necessario utilizzare due co-
mandi PATTERN.

Non ¢& il caso di preoccuparsi se questo ha creato un po’ di confusione.
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11 sottoprogramma che segue, il quale gestisce tre differenti modalita di di-
segno, costituisce la routine PiazzaPunto. Essa consente di creare il punto
Tampeggiante utilizzato dalle routine RettVuoto, RettPieno e Cerchi, e di
visualizzarlo sullo schermo. La routine PiazzaPunto riceve le coordinate
dagli altri sottoprogrammi mediante la matrice Puntatore.
PiazzaPunto:q
FOR =0 TO Value-191
zz=Puntatore (1, 0) :yz=Puntatore(x,1)q
IF zz<0 THEN ::zz=0 : Puntatore(x,0)=09
IF xz>311 THEHN xz=311 : Puntatore(x,0)=3119
IF yz<0 THEN yz=0 : Puntatore(x,1l)=09
IF yz>242 THEN yz=242 : Puntatore(x,1)=2429
AltroColore () =POINT (xz,yz) 1
NEXT =9
FOR =0 TO Value-19
PSET (Puntatore (x,0),Puntatore(x,1)),
- (AltroColore(x)=0)94
HEXT =91
FOR z=0 TO Value-19
PSET (Puntatore(x,0),Puntatore(x,1)),
AltroColore (x) 1
HEXT =9
RETURNY

L’intera routine consiste di tre cicli FOR ... NEXT. Il primo ciclo calcola i
punti ¢ li memorizza. 1l secondo ciclo visualizza i punti, il terzo li cancel-
Ia nuovamente. La routine cicla tante volte quanti sono i punti. Dato che
il contatore parte da zero, 1’'ultimo punto viene visualizzato quando il con-
tatore raggiunge il valore Value-1. Le quattro linee IF ... THEN del primo
ciclo controllano che le coordinate dei vari punti non fuoriescano dall’a-
rea consentita. Se il valore della X risulta minore di zero o maggiore di
311, oppure se il valore della Y risulta minore di zero o maggiore di 242,
il valore eccedente viene posto uguale al limite consentito.

Successivamente il programma memorizza, nel vettore AltroColore, il co-
lore del punto che si trovava originariamente nella posizione in cui viene
visualizzato il puntatore. La funzione BASIC POINT(x,y) fornisce informa-
zioni relative al colore del pixel specificato, oppure il valore -1 nel caso il
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pixel si trovi al di fuori dell’area consentita.

1 uguale 1 .... 0 no

11 compito del secondo ciclo ¢ quello di visualizzare il puntatore sullo
schermo. La sola cosa difficile da comprendere & relativa al colore utiliz-
zato che viene determinato con 1'espressione -(AltroColore(x)=0). La
ragione di questa espressione ¢ molto semplice: si desidera infatti che il
puntatore contrasti chiaramente con lo sfondo. Se il punto in cui viene po-
sizionato il puntatore ha lo stesso colore dello sfondo (colore numero 0,
cio¢ il nero), viene utilizzato per il puntatore il colore 1 (bianco). In caso
contrario viene utilizzato per il puntatore il colore dello sfondo.

Si ¢ ora spiegato cosa si vuole realizzare con tale formula, ma non anco-
ra come essa viene utilizzata. L’intero processo deve essere ricondotto a
come AmigaBASIC calcola le espressioni logiche. Un’espressione falsa as-
sume valore zero. Una espressione vera ha valore -1. Si discutera
maggiormente di questo nella nota d’uso 3. Se lo si desidera & possibile
inserire, per csercizio, la seguente linea nella finestra BASIC:

? (0=1)9

Quello che si sta facendo & domandare ad Amiga se zero ed uno sono
uguali. Amiga risponderi: no, non lo sono. Nel suo linguaggio questa af-
fermazione risulta:

(}]

Sc la domanda fosse:
? (1=1)9

Ia risposta sarebbe:
-1

Questa risposta sancisce il fatto che effettivamente uno ¢ uguale ad uno.
Una espressione logica vera assume quindi il valore -1.

La formula -(AltroColore(x)=0) fornisce i seguenti risultati:

0 Se AltroColore non ¢ uguale a zero, dato che -(espressione falsa) risulta
-0, ciot 0.
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I Se AltroColore & uguale a zero, dato che -(espressione vera) risulta -(-1),
cio¢ 1.

Come si pud vedere si tratta di un concetto abbastanza complicato che
pud perd essere risolto con una semplice formula.

L’ultimo ciclo FOR ... NEXT riporta il pixel al suo colore originario, facen-
do scomparire il puntatore dallo schermo.

Ecco ora l'ultima subroutine riguardante le differenti modalita di disegno
che, a dir la veritd, non definisce una modalitd di disegno in quanto con-
sente 'inserimento di testo nel disegno. Questa routine dovrebbe essere
inscrita immediatamente prima della routine PiazzaPunto, ma, dato che il
programma @ strutturato, non ha molta importanza il punto esatto di inse-
rimento.
Testo:q
Test=MOUSE (0) 4
==MOUSE (1) : y=MOUSE (2) 1
MENU OFF : MOUSE OFF{
MEMU 1,0,0 : MENU 2,0,09
WINDOW S5,"Immetti il testo:", (0,177)-
(311,185),18,11
CLSq
LINE INPUT Testo${
WINDOW CLOSE 59
WINDOW 291
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,19
MENU ON : MOUSE ON{
LOCATE INT(y/8.86)+1, INT (x/10)+1 :
COLOR ColoreDisegno,ColoreRiempiq
PRINT Testo$;1
COLOR ColoreDisegno, 09
RETURN{

Questa routine pud essere utilizzata per etichettare parte del disegno rea-
lizzato.



o
=3
[N

Capitolo 2

* Effettuare un click nel punto in cui si desidera visualizzare testo.

Vicino al fondo dello schermo comparird una finestra che & possibile spo-
stare in qualsiasi punto.

e Inscrire il testo che si desidera visualizzare e premere il tasto <Return>.

La finestra si chiuderd ed il testo verrd visualizzato nella posizione speci-
ficata.

Immissione del testo

La subroutine Testo ricava innanzittutto le coordinate del puntatore. La ge-
stionc dell’event trapping ed i menu a tendina vengono momentaneamente
disabilitati, mentre sullo schermo viene visualizzata la finestra per 1'immis-
sione del testo. 11 testo viene acquisito utilizzando il comando LINE INPUT,
dato che tutti i caratteri inseriti devono essere utilizzati. Dopo che ¢ stato
inscrito il testo, viene cancellata la finestra 5 e si riprende ad interagire con
la finestra 2. Vengono inoltre riattivati i menu ¢ I'event trapping. Prima che
il testo venga visualizzato, ¢ necessario trasformare le coordinate del pun-
to in righe ¢ colonne per il comando LOCATE. Per rendere piu flessibile
Ia gestione del colore del testo, il colore attuale viene memorizzato nella
variabile ColoreDiscgno, mentre il colore di sfondo & memorizzato in Co-
loreRiempi. In questo modo & possibile utilizzare testo colorato evidenziato
con barre colorate. Se si desidera utilizzare il colore di sfondo per il pro-
prio testo, ¢ sufficiente scegliere il colore 0 come colore di riempimento.
Prima di uscire dalla subroutine & necessario ristabilire la situazione stand-
ard per i colori utilizzando il comando COLOR ColoreDisegno,0. In caso
contrario, s¢ si tenta di ripulire lo schermo, questo verrd riempito comple-
tamente con il colore di riempimento.

Con questa routine si conclude la parte relativa al disegno. E’ necessario
ricordarsi di procedere al salvataggio del programma.

Controllo del colore

E’ ora necessario realizzare la routine per la gestione del colore. Questa
routine verrd richiamata in seguito alla selezione dell’opzione Palette Co-
lori del meni a tendina Programma. Essa si compone di due sezioni
distinte. La prima parte viene utilizzata per selezionare il colore, mentre la
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seconda sezionc consente di definire le componenti RGB di ogni singolo
colore.

* Inscrire il listato seguente:
SelezioneColore: 4
ColorePrescelto=0 : OkFine=09
MOUSE OFF : MENU OFF{
WINDOW 3,"Palette Colori", (4,20)-(245,160),18,19
PATTERHN ,Compatto$q
FOR x= 1 TO (MaxColori+l) /89
FOR y= 0 TO 7 9
LINE (y*30, (x-1)*16)-((y+1)*30,:*16),
(x-1) *8+y,bfq
HEXT y1
HEXT =9
LINE (L0, 70)-(50,93),ColoreDisegno, by
LINE (15,73)-(45,90) ,ColoreDisegno, bfq
LOCATE 13,2 : COLOR 0,1 : PRINT "Disegno";q
LINE (70,70)=-(110,93),ColoreRiempi, by
LINE (75,73)=(105,90),ColoreRiempi, fq
LOCATE 13,10 : COLOR 1,0 : PRINT "Riempimento";q
LINE (140,70)-(235,93),1,b9
LOCATE 11,21: PRINT "Palette";q
LINE (199,114)-(230,132),1,L9
LOCATE 16,27 : PRINT "OK";q
PATTERN , ModoRiempi$q
MOUSE ON : MENU ONY
RETURNY
1
1
PaletteColori:q
Test=MOUSE (0) 1
x=MOUSE (3) : y=MOUSE (4)1

GOSUB ScegliColoreq
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PATTERN , Compatto%$q

LINE (10,70)-(50,93),ColoreDisegno,bq
LINE (15,73)-(45,90),ColoreDisegno,bfq
LIUE (70,70)-(110,93),ColoreRiempi,hq
LINE (75,73)-(105,90),ColoreRiempi,bfq
PATTERN ,ModoRiempi%{

IF WINDOW(0)=3 AND 69<y AND y<9%4 THEN{
IF 69<:i AND <111 THEN ColorePrescelto=19
IF 9<x AND x<51 THEN ColorePrescelto=0 g
IF 139<x AND :2<236 THEN{
PATTERHN , Compatto$(
PAINT (142,72),3,19
PATTERHN , ModoRiempi$q
GOSUB DefPaletteq
RETURHNT
EHND IFQ
END IFQ
GOSUB TestaOkq

I' ColorePrescelto=0 THEN{
LOCATE 13,2 : COLOR 0,1 : PRINT "Disegno";9q
LOCATE 13,10 : COLOR 1,0 : PRINT "Riempimento";q
ELSEq
LOCATE 13,2 : COLOR 1,0 : PRINT "Disegno";{
LOCATE 13,10 : COLOR 0,1 : PRINT "Riempimento";{
END IF94
RETURNY
1
ScegliColore: 4
IF WINDOW(0)=3 AND <240 AND y< (2" (Colori+l)) THEN9Y
£x=INT (x/30) : fy = INT(y/16)1
IF ColorePrescelto=0 THEN
ColoreDisegno=£fy*8+£fxq
ELSE1
ColoreRiempi=fy*8+£fx{
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END IFq
END IF9
RETURNT
1
TestaOk: 1
IF x>198 AND z<231 AND y>113 AND y<133 THEN{
PATTERN ,Compatto%q
PAINT (201,116),3,1 : OkFine=19q
PATTERHN ,ModoRiempi$q
END IF9
RETURN]
1
OkColori:q
MENU 2,0,1 : Modo=19
WINDOW CLOSE 39
WINDOW OUTPUT 29
RETURNY

Dopo aver richiamato questa routine viene visualizzata una nuova finestra,
di dimensioni minori rispetto a quella utilizzata per il disegno, contenen-
te alcuni riquadri colorati, uno per ogni colore disponibile. Effettuando un
click in uno di questi riquadri si seleziona il colore corrispondente.

Sotto questi riquadri vi sono altri quattro riquadri. I primi due vengono uti-
lizzati per indicare i valori correnti per i colori di disegno e di riempimento.
Il colore di riempimento risulta importante solamente per il comando
PAINT, dato che, in questo caso, devono essere specificati un colore per i
bordi ¢ uno di riempimento.

Effettuando un click su uno di questi due riquadri & possibile specificare
quale dei due colori si desidera modificare. L’etichetta relativa al riquadro
selezionato viene visualizzata in negativo. I riquadri sono essi stessi visua-
lizzati con il colore attivo.

Il gadget Palette consente di attivare la modalita di definizione dei colori.
Dato che questa parte di programma non & ancora stata inserita, & neces-
sario non selezionare tale modalitd. Effettuando un click sul gadget OK &
possibile uscire dalla subroutine.
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Figura 10: La finestra Palette Colori utilizzata nel programma di disegno.

Funzionamento della routine per la gestione del colore

La routine SelezioneColori genera la finestra, vi posiziona tutti gli accesso-
ri richiesti ¢ realizza tutti i preparativi necessari. Le variabili ColorePrescelto
¢ OkFine vengono poste a zero. La variabile ColorePrescelto consente di
stabilire se ¢ stato modificato il colore di disegno (ColorePrescelto=0) op-
purc il colore di riempimento (ColorePrescelto=1). OkFine=0 consente di
disabilitarc I’cvent trapping mentre viene costruita la finestra. E’ necessa-
rio agire in questo modo in quanto viene cambiata la finestra di output e
si potrebbero quindi ottenere risultati indesiderati (porzioni di testo divise
tra le duc finestre). Per questo motivo vengono utilizzati i comandi MENU
OFF ¢ MOUSE OFF. La nuova finestra viene poi visualizzata sullo scher-
mo.

Per costruire i riquadri colorati & necessario utilizzare il pattern solido e si
fa quindi ricorso al comando PATTERN ,Compatto%. I due cicli nidificati
FOR ... NEXT che seguono consentono di inserire i colori nei riquadri. Se
sono disponibili otto colori (3 bitplane), viene realizzata una riga con ot-
to riquadri; se i colori disponibili sono 16, si avranno due righe da otto
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riquadri; nel caso di 32 colori le righe saranno quattro. L’espressione (Max-
Colori+1)/8 consente di calcolare il numero di righe, fomendo il valore 1
nel caso di tre bitplane, 2 nel caso di 4 e 4 nel caso di 5 bitplane. Anche i
gadget Palette ¢ OK vengono costruiti in questa routine. Prima di esegui-
re il comando RETURN, il fill pattern viene riportato al valore originario e
viene riattivato 1’event trapping.

Il mouse e la routine PaletteColori

Quando ¢ attiva la modalita 2, la routine PaletteColori ¢ responsabile del-
Ia gestione di eventuali click. Prima di tutto, vengono determinate le
coordinate del mouse. Viene poi richiamata la routine ScegliColore che
controlla sc ¢ stato selezionato uno dei riquadri e, in caso affermativo, il
colore sclezionato diviene I'attuale colore di disegno o di riempimento (a
scconda del valore di ColorePrescelto).

Quando il programma ritoma dalla routine ScegliColore, vengono ridise-
gnati i riquadri relativi ai colori attivi, nel caso questi siano stati modificati.
Per farc questo vienc utilizzato il pattem contenuto nella variabile Com-
patto%.

Nel caso questo non sembri, per il momento, avere molto senso, non ¢& il
caso di preoccuparsi: tra poco verri descritta la routine ModoRiempi nel-
Ia quale saranno chiariti tutti gli eventuali dubbi.

E’ gid stata descritta Ia funzione svolta dalla routine ScegliColore: essa con-
trolla sc ¢ stato selezionato uno dei riquadri colorati ¢, in caso affermativo,
modifica il colore di disegno o quello di riempimento. II blocco IF ... THEN
contienc la funzione WINDOW(0). Come gia per il comando MOUSE, an-
che il comando WINDOW pud essere utilizzato per ottenere informazioni.
WINDOW(0) fomisce il numero della finestra selezionata, cioé della fine-
stra all’intemo della quale & stato premuto il pulsante del mouse. Dopo
tutto, & necessario sapere se l'utente ha effettuato un click nella finestra
corretta prima di valutare la posizione del puntatore, in quanto & possibi-
le che sia stata selezionata un’altra finestra.

Una delle principali regole nell’utilizzo del calcolatore stabilisce che 1’u-
tente pud commettere ogni possibile tipo di errore; ¢ compito del
programmatore intervenire peér evitare che questi errori abbiano conse-
guenze disastrose per il programma.
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La subroutine viene eseguita solamente se viene effettuato un click all’in-
terno della finestra 3 ¢ all’interno di un riquadro colorato.

Controllo dei bitplane

Vengono poi confrontate le coordinate Y con la formula (2A(Colori+1)), il
cui risultato dipende dal numero di colori disponibili. Il limite inferiore &
differente in dipendenza dal numero di righe di riquadri. Se vi & una sola
riga, y deve essere minore di 16; nel caso di due righe il limite & 32, men-
tre nel caso di 4 righe, il bordo ¢ a 64. I riquadri colorati sono infatti alti
csattamente 16 pixel. La variabile Colori contiene il numero di bitplane. Se
non si comprende esattamente come viene calcolata questa formula si con-
siglia di inserire direttamente in essa i valori assunti dalla variabile Colori
(ciot 3, 4 e 5) ed osservare i risultati ottenuti.

La variabile fx contiene la posizione orizzontale del riquadro selezionato,
ciot il numero di riquadri a sinistra di quello selezionato. La variabile fy
specifica la riga in cui si trova il riquadro. Da questi due valori & possibi-
le ricavare il numero del colore scelto utilizzando la formula: fy*8+fx.

A sceconda del valore di ColorePrescelto tale colore viene poi assegnato al-
Ia variabile ColoreDisegno oppure a ColoreRiempi. L’etichetta TestaOK &
abbastanza evocativa: essa controlla infatti se & stato effettuato un click sul
gadget OK, nel qual caso viene assegnato il valore | alla variabile OkFine
¢ si ha il ritorno dalla routine. Viene poi eseguita la routine OkColori che
termina il sottoprogramma per la gestione del colore, il menu a tendina
Strumenti viene riabilitato e Modo viene posto a 1. La finestra per la sele-
zione del colore (Window 3) scompare dallo schermo e la finestra 2
(contenente il disegno in fase di realizzazione) ritorna ad essere la finestra
di output.

Selezione dei colori

Dopo avere inserito queste linee di programma & possibile effettuare la
scelta tra 8, 16 o 32 colori. Potrebbe tuttavia capitare che questi colori non
siano sufficienti per il disegno che si sta realizzando. Si supponga infatti
di avere bisogno di numerose sfumature di verde per realizzare un pae-
saggio di campagna e di non avere assolutamente bisogno di colori come
I’arancione, il blu scuro oppure il rosa. In questo caso & possibile utilizza-
re la seguente sezione di programma per modificare le componenti RGB
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di ogni singolo colore.

* Inserire la routine seguente tra le subroutine PaletteColori e ScegliColore.
DefPalette:q
IF ColorePrescelto=0 THEN NuovoColore=ColoreDisegno
ELSE MNuovoColore=ColoreRiempiq
PATTERN ,Compatto$q
LINE (0,69)-(240,107),0,b£fq
COLOR 1,09
LOCATE 10,2 : PRINT "R";q
LOCATE 11,2 : PRIHT "G"; 1
LOCATE 12,2 : PRINT "B";q
LINE (24,72)-(218,78),1,0h9
LINE (24,80)-(218,86),1,hb1
LINE (24,88)-(218,9494),1,b1
LINE (222,72)-(238,94) ,NuovoColore,hfq
Modo=49
PATTERN ,ModoRiempi%q
RETURN 4
1
RGED=f: 4
Test=MOUSE (0) 1
==MOUSE (3) : y=MOUSE (4)1
GOSUB ScegliColore{
IF ColorePrescelto=0 THEN NuovoColore=ColoreDisegno

o

(1)

ELSE NuovoColore=ColoreRiempiq
GOSUB RegolatoreRGB1 ,
GOSUB TestaOk : IF OkFine=1 THEN OkFine=39
WHILE MOUSE (0)<>094
x=MOUSE (1) : y=MOUSE(2) 4
IF WINDOW(0O)=3 AND x>23 AND x<219 AND y>71 AND
y<95 THEN{
Colori% (NuovoColore, INT ((y-71)/8.7)) =
INT ((x-26)/12) 9
GOSUB RegolatoreRGB{
END IFq
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WEND{

RETURNY

1

RegolatoreRGE: 4
PATTERN ,Compatto%$d
LINE (25+r*12,73)-(37+x*12,77),0,b£fq
LINE (25+¢g*12,81)-(37+g*12,85),0,bfq
LINE (25+1*12,89)-(37+b*12,93),0,bfq
r=Colori% (HuovoColore, 1) 4
g=Colori$% (NuovoColore, 1) 4
b=Colori% (HuovoColore, 2 q
LINE (25+r*12,73)-(37+4+r*12,77),1,0hfq4
LINE (25+g*12,81)-(37+g*12,85),1,hfq
LINE (25+b*12,89)-(37+b*12,93),1,b£fq
PALETTE NuovoColore,r/16,g/16,h/169
LINE (222,70)-(238,98),HNuovoColore, fq
PATTERN , ModoRiempi$q

RETURIQ

La prima di queste tre subroutine, DefPalette, & responsabile di tutti i pre-
parativi ¢ della costruzione del nuovo schermo. A seconda del valore della
variabile ColorePrescelto, alla variabile NuovoColore viene assegnato il nu-
mero del colore di disegno o di riempimento. Questo colore pud essere
modificato nelle sue componenti nelle tre bande fino a quando non vie-
ne selezionato un altro colore. I cursori per il rosso, il verde ed il blu
vengono visualizzati nella finestra Colori.

N

Dato che & necessario avere a disposizione una certa quantitd di spazio
per poter visualizzare tali cursori, ¢ necessario cancellare dalla finestra i ri-
quadri relativi ai colori di disegno e riempimento correnti. Per effettuare
questa opecrazione viene sovrapposto a tali riquadri un blocco con il colo-
rc dello sfondo (colore numero 0) e vengono poi disegnati i tre cursori
ctichettati R, G e B nello spazio cosi liberato. Infine viene disegnato un
piccolo riquadro per contenere il colore selezionato, in modo da mostra-
re quale sia il colore in fase di modifica.

Modo vale in questo momento 4.
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Controllo dell’input da mouse

La routine RGBDef valuta I'input del mouse fino a quando rimane attiva
Ia routine di definizione dei colori. Dopo aver determinato le coordinate
del puntatore, Ia routine ScegliColore controlla se ¢ stato selezionato un
colore. In questo modo & possibile determinare quale sia il colore da mo-
dificare. I nuovo colore viene immediatamente assegnato alla variabile

NuovoColore.

La subroutine RegolatoreRGB posiziona poi correttamente i cursori in ba-
sc alle definizioni effettuate.

Per controllare se viene premuto il gadget per la conferma viene utilizza-
ta la routine TestaOK. In caso affermativo OkFine viene posta a uno. Tale
valore vienc poi incrementato a tre (per realizzare il segnale relativo alla
terminazione del programma per la definizione del colore). Il programma
torna quindi in modalitd due, ciod nella modalith relativa alla selezione del
colore. Effettuando un altro click sul gadget OK & possibile ritornare nel-
Ia modalita di disegno.

E’ possibile sveltire il ritorno alla modalita di disegno selezionando diret-
tamente 'opzione Disegno dal menu a tendina Programma.

Spostamento dei cursori

1l ciclo WHILE ... WEND nella routine RGBDef realizza lo spostamento au-
tomatico dei cursori. Mentre il pulsante del mouse rimane premuto, una
delle tre componenti (R, G o B) viene costantemente modificata. La fine-
stra attiva risulta essere la numero 3 ed il puntatore rimane all’interno delle
barre di controllo. Quale sia la componente in regolazione dipende dalla
posizione del puntatore lungo le Y. Il valore della componente viene in-
vece determinato dalla posizione lungo le X. Prima che venga completato
il blocco IF ... THEN ed il ciclo WHILE ... WEND, viene richiamata la rou-
tine RegulatoreRGB che utilizza i contenuti delle varabili r, g e b per
posizionare correttamente i cursor.

Per prima cosa la routine provvede a cancellare i cursori dalle vecchie po-
sizioni, ridisegnandoli con il colore dello sfondo. Successivamente carica
o esamina i contenuti di r, g, b nel vettore Colori%, ottenendo numeri com-
presi tra 0 e 15. Zero indica I’assenza di componente di quel colore, mentre
15 indica la saturazione. I cursori vengono poi ridisegnati nelle nuove po-
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sizioni. Utilizzando il comando PALETTE viene comunicata ad AmigaBA-
SIC Ia necessitd di procedere alla ridefinizione del colore. Il colore appena
definito vienc poi visualizzato nel riquadro relativo al colore attivo. Viene
poi cseguito il comando RETURN che consente di ritornare al punto di
chiamata della routine.

E’ possibile a questo punto ridefinire altri colori. La gestione dei cursori ri-
sulta, come ¢ possibile notare, simile a quella delle Preferences e di molti
programmi professionali. Dopo avere modificato i colori secondo il pro-
prio gradimento, & possibile uscire dalla routine per la definizione dei colori
clfettuvando un click sul gadget OK.

Come si potri notare risulta sicuramente pit semplice utilizzare il program-
ma che seguire semplicemente le spiegazioni contenute nel libro. Dopo
tutto nella vita ¢ sempre cosi; si provi infatti a pensare a quanta documen-
tazione si potrebbe scrivere relativamente ad una bicicletta, € come sia
invece semplice utilizzarla.
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Nota d’uso 3:
bit, byte ed altri misteri

E’ giunto ancora una volta il momento di interrompere un attimo il pro-
cesso di apprendimento; & il momento giusto per prendersi una piccola
pausa, sgranchirsi un attimo le dita per poi continuare a leggere, ma pri-
ma di questo & necessario procedere a salvare su dischetto tutto il lavoro
precedentemente  svolto.

La parte successiva del programma di disegno riguarda la definizione dei
modelli di riempimento (Fill Pattern). Per consentire di comprendere pie-
namente la programmazione e la gestione dei vari pattern, & necessario
esporre alcuni principi matematici fondamentali. In questa nota d’uso ver-
ranno analizzati i numeri binari, i numeri esadecimali e tutto cid che &
possibile farc con essi.

Numeri binari

E’ gia stato fatto notare come un calcolatore sia in grado di distinguere so-
lamente tra due differenti condizioni: 0 e 1, corrispondenti alla presenza
od assenza di tensione e, dal punto di vista logico, alla condizione di ve-
rith o falsith. Tutte le operazioni svolte da un calcolatore sono realizzate
gestendo le combinazioni di queste due possibili condizioni.

Ci si potrebbe chiedere a questo punto come Amiga sia in grado di ricor-
dare un numero diverso da 0 o da 1. Il numero 2, ad esempio, fornisce il
primo problema, dato che non pud essere immediatamente associato alla
condizione di presenza o assenza di tensione. Per quanto detto nei capi-
toli precedenti la soluzione al problema non dovrebbe essere troppo
difficile. Come infatti era gia stato fatto per poter utilizzare piu di due co-
lori, Amiga utilizza pit bit per trattare numeri pii grandi di 1. Con un solo
bit & possibile gestire solamente due numeri: 0 e 1. Con due bit si posso-
no distinguere quattro diversi numeri: 0, 1, 2 e 3. I numeri da 0 a 7 vengono
rappresentati da Amiga come riportato nella tabella seguente:
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Numero Cod. binaria

000
001
010
011
100
101
110
111

N QAU R LN =D

Tabella 6: Numeri decimali e binari

11 sistema di numerazione utilizzato da Amiga ¢ il sistema di numerazio-
ne binario. In tale sistema vengono utilizzate solamente le due cifre 0 e 1,
ma ¢ comunque possibile rappresentare tutti i numeri rappresentabili con
il sistema decimale.

Utilizzo dei numeri binari

1l sistema di numerazione binario risulta molto usato in campo informati-
co. 11 sistema decimale standard utilizza 10 cifre (0, 1, 2, ..., 9). Quando &
necessario rappresentare un numero pit grande viene aggiunta una cifra
davanti alle altre. Una sola cifra ¢ sufficiente per rappresentare i numeri
da 0 a 9, ma per i numeri superiori a 10 sono necessarie due cifre. I valo-
ri di ogni singola cifra risultano essere sempre potenze della base del
sistema di numerazione (1=1070, 10=10~1, 100=10A2, etc.).

Ci si potrebbe chiedere a questo punto come mai sia stato scelto proprio
il numero 10 come base per il sistema di numerazione. A pensarci bene
non vi & alcuna ragione particolare. Probabilmente & stata fatta questa scel-
ta in quanto, dato che si ha sempre bisogno di qualche aiuto in campo
matematico, e visto che le dita delle mani sono 10, questo poteva essere
un buon aiuto. Comunque & possibile costruire sistemi di numerazione su
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una qualsiasi base: 3, 8, oppure, se si vuole, 127.

Come é semplice contare in binario: 1, 10, 11

I calcolatori conoscono solamente due numeri (0 e 1) e per queso motivo
devono lavorare con il sistema di numerazione binario. Per rappresentare
il numero decimale 2 in binario & necessaria una seconda cifra. Lo stesso
si verifica per ogni altro esponente di due: 2A0=1, 2A1=2, 2A2=4, 2A3=8,
2/4=16, etc. Il sistema di numerazione binario richiede 1’aggiunta di una
nuova cifra per ognuno di questi numeri. Lo svantaggio sta nel fatto che
un numero relativamente piccolo richiede un numero elevato di cifre. Ma,
sc si eccettua questo effetto collaterale, tutto funziona come nel caso del
sistema decimale. Se si desidera calcolare il valore di un numero binario,
¢ sufficiente calcolare il valore relativo ad ogni singola cifra e sommare i
valori calcolati tra loro.

Ad esempio, il numero binario 10011011 pud essere facilmente interpre-
tato: csso corrisponde al valore decimale 128+16+8+2+1=155.

Byte, parole (Word) e parole lunghe (Longword)

Per ua ragione tecnica otto bit vengono normalmente raggruppati in una
unitd chiamata byre. Un byte risulta composto di otto bit, per cui il valore
massimo che pud assumere ¢ 255. Per controllare questa affermazione &
sufliciente sommare tutti i valori decimali nell’esempio precedente.

Ognuna delle celle della memoria di Amiga & in grado di memorizzare un
byte. Questa caratteristica discende dai tempi in cui i microprocessori era-
no in grado di gestire solamente otto bit alla volta (i Commodore 64 ed il
128, ad esempio, utilizzavano processori ad otto bit). Il processore centra-
le di Amiga, il 68000, pud elaborare 16 bit per volta. Un valore a 16 bit
viene denominato anche parola (Word). Una parola consiste di due byte
memorizzati in due celle consecutive di memoria. Utilizzando 16 bit & pos-
sibile rappresentare numeri fino a 65535. Il processore 68000 pud gestire
anche numeri a 32 bit. Valori di questo tipo vengono definiti Parole Lun-
ghe (Longword) e consentono di rappresentare numeri fino a 4292967294,

I termini Word e Longword non verranno piu incontrati nel resto del li-
bro: sono stati segnalati semplicemente in modo che si possa riconoscerli
se vengono incontrati in qualsiasi altra occasione.
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Numeri esadecimali

Spesso vengono utilizzati solamente 15 o 31 bit per rappresentare un nu-
mero, mentre 1’ultimo bit viene utilizzato per il segno del numero. In questi
casi 0 indica un numero positivo, | un numero negativo. AmigaBASIC la-
vora nel modo seguente: i numeri a 16 bit risultano compresi tra -32768 e
32767, mentre quelli a 32 bit sono compresi tra -2147483647 e 2147485646.
Questi numeri decimali risultano piuttosto difficili da interpretare diretta-
mente in binario, per cui i programmatori preferiscono utilizzare un
ultcriore sistema di numerazione collegato al sistema binario, ciog il siste-
ma esadecimale. Questo sistema utilizza come base il numero 16. Le lettere
da A a F vengono utilizzate per rappresentare i numeri decimali da 10 a
15 ed il numero 16 & rappresentato come 10.

Decimale Binario Esadecimale
0 0000 0
1 0001 1
2 0010 2
3 0011 3
4 0100 4
5 0101 5
6 0110 6
7 0111 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 1111 F

Tabella 7: Un confronto tra i tre principali sistemi di numerazione utilizza-
ti in informatica.
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Vantaggio del sistema esadecimale

1l sistema esadecimale ha alcuni piccoli vantaggi rispetto agli altri sistemi
per quanto riguarda la sua applicazione ai calcolatori: per prima cosa &
possibile rappresentare numeri piu grandi con meno cifre. Inoltre, 16 ri-
sulta essere una potenza di due. Questo significa che ¢ possibile facilmente
passare dalla rappresentazione esadecimale a quella binaria e viceversa.
Gruppi di quattro cifre di un numero binario coincidono con una cifra esa-
decimale, come mostrato nella tabella precedente.

Ad esempio, risulta molto pitt semplice determinare quanti bit sono utiliz-
zati dal numero esadecimale FFFF piuttosto che dalla sua rappresentazione
decimale 65535.

Notazione  esadecimale

Se si desidera utilizzare i numeri in notazione esadecimale in AmigaBA-
SIC, & nccessario specificare tale richiesta in qualche modo. E’ necessario
percio far precedere il numero da una & (e commerciale) e da una h:

? &h7fff

Notazione ottale

Dato che si sta parlando di sistemi di numerazione, ¢ il caso di segnalare
che AmigaBASIC & in grado di riconoscere un’altra notazione: la notazio -
ne ottale. In questo sistema di numerazione la base ¢ 8 e le cifre sono
quindi comprese tra 0 e 7. Ad esempio:

? &07777

I numeri ottali non verranno quasi mai utilizzati. D’altro canto verranno
utilizzati abbastanza spesso i numeri esadecimali ed i numeri binari. Sfor-
tunatamentc AmigaBASIC non possiede una modalitd che consenta la
visualizzazione diretta dei numeri binari. Per questo motivo verranno uti-
lizzati principalmente numeri decimali ed esadecimali all’interno dei
programmi AmigaBASIC con i quali & possibile eseguire ogni funzione ma-
tematica:

? &hf + &hao2

Questa linea corrisponde a 1542562 ed il risultato & 2577. La notazione uti-
lizzata nella linea non ha alcuna importanza per AmigaBASIC, 1’unica cosa
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che conta sono i valori. E’ quindi possibile utilizzare anche entrambi i si-
stemi all’interno della stessa linea:

? 15 + &ha02

Operatori logici

Vi sono molte cose she possono essere effettuate con questi tipi di nume-
ri; ad esempio, possono essere ulilizzati gli operatori logici. Due esempi
di operatori logici sono gia stati incontrati ed utilizzati all’intermo di un
blocco IF ... THEN: I’operatore AND e I’operatore OR.

Un AND logico significa "sia uno che I’altro”, cio¢ entrambe le condizioni
devono essere vere percheé sia vera 1’espressione.

Un OR logico implica "almeno una delle due"; affinché sia vera I’espres-
sione ¢ sufficiente che sia vera una delle condizioni.

Operatori come AND e OR sono utilizzati per calcolare operazioni logi-
che. In questo processo di calcolo vengono confrontati tra loro i singoli
bit di due valori. Come si & gid avuto modo di vedere AmigaBASIC espri-
me il valore delle espressioni logiche utilizzando 0 e -1. Si vedra ora di
spicgare come viene calcolato il risultato di tali espressioni.

AND
Si inizierd con I’operatore AND.

e Inserire la linea seguente nella finestra BASIC:
? 59 AND 93

Amiga visualizza come risultato il numero 25. Ecco come viene svolto il
calcolo:

00111011 (59)
AND 01011101 (93)

00011001 (25)
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Nel risultato, un bit & posto a 1 solamente se i corrispondenti bit di en-
trambi gli operandi sono posti a 1. Lo schema seguente illustra i risultati
delle combinazioni che si possono verificare:

0OANDO=0
0OAND1=0
1ANDO=0
1AND 1 =1

Quando vengono valutate espressioni logiche con numeri interi, Amiga-
BASIC compara uno ad uno i singoli bit di tali numeri e li pone nelle
posizioni corrispondenti per il risultato, come si pud facilmente notare nel-
I’csempio mostrato in precedenza per 1’operatore AND.

OR
L’operatorc logico OR pone a uno un bit se il bit corrispondente di alme-
no uno dei due operandi ¢ 1. L’esempio seguente:

? 77 OR 132

fomisce come risultato 205. Il calcolo viene svolto nel modo seguente:

01001101 (77)
OR 10000100 (132)

11001101 (205)

Le combinazioni possibili con I’operatore OR sono le seguenti:

OORO0=0
OOR1=1
10RO =1

10R1=1
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XOR

Vi sono altri operatori logici; uno di questi & 1’operatore XOR, il cui nome
deriva da "Exclusive or". 1l funzionamento & uguale a quello dell’operato-
re OR ad cccezione del fatto che il risultato & 0 nel caso in cui entrambi i
bit siano 1 (Ia corrispondenza nel funzionamento pud essere fatta con aut
.. aut in latino).

90 XOR 213

fornisce come risultato 143.

01011010 (90)
XOR 11010101 (213)

10001111 (143)

Ecco le combinazioni per I’operatore XOR:

0XORO0=0
0XOR1=1
1 XOR0 =1
1XOR1=0

EQY

L’operatore logico EQV (il nome & una abbreviazione di EQuiValent) con-
sente di valutare 1’'uguaglianza tra bit ponendo a 1 il risultato se i bit
comparati hanno lo stesso valore. Questo operatore non viene utilizzato
molto di frequente e non ¢ nemmeno semplice come i precedenti, dato
che in questo caso il carattere principale del numero (positivo o negativo)
deve essere preso in considerazione:

? 106 EQV -42

fornisce come risultato 67:
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0001101010 (106)
EQV 1111010110 (-42)

0001000011 (67)

Le possibili combinazioni sono:

OEQVO=1
OEQV1=0
1EQVO0=0
1EQV1 =1

IMP

Questo operatore risulta essere un pd complicato. 1l nome IMP costituisce
una troncatura del termine IMPlied utilizzato nelle espressioni matemati-
che. Comparando i valori tale operatore pone il secondo bit in accordo
con il primo. Praticamente questo operatore non verrd mai utilizzato; per
cercare di spiegame il funzionamento ecco comunque un esempio e le ta-
belle delle combinazioni possibili:

7 370 IMP -474
fornisce come risultato -373.

0101110010 (370)
IMP 1000100110 (-474)

0001000011 (-337)

Le combinazioni dell’operatore IMP sono:

0OIMPO=1
0IMP1=1
1IMPO=0

1IMP1=1
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NOT

L’ultimo operatore logico che rimane da analizzare & I’operatore NOT. Ta-
le operatore commuta tra loro valori logici: il valore 0 diventa -1, e -1
diventa 0 (& necessario ricordare che il valore di verita viene espresso dal
numero -1. Questo non & molto consistente e sembrerebbe piu logico uti-
lizzare il valore 1 come controparte dello zero; purtroppo, perd non &
possibile intervenire in tal senso). NOT calcola il nuovo valore utilizzan-
do Ia formula seguente:

nuove_valeore = - vecchio_valore - 1

In questo modo 0 viene cambiato in 1 e viceversa. Questa operazione non
ha molto senso quando viene utilizzata con altri numeri. Perche, del resto,
NOT 2 dovrebbe essere -3?7 NOT viene percid utilizzato quasi esclusiva-
mente per la valutazione delle condizioni per i blocchi IF ... THEN o in
condizioni simili. Le due linee BASIC che seguono hanno entrambe il me-
desimo risultato:

IF HOT (a$="Ciao") THEHN ...

(e}

IF a$<>"Ciao" THEN ...

A questo punto si conosce tutto cid che & necessario riguardo a bit, byte,
sistemi di numerazione ed operatori logici. Tutte queste conoscenze ver-
ranno uwtilizzate piu avanti nel libro, quando si comincerd a programmare
per proprio conto.

Sc questa nota d’uso ¢ sembrata un pd noiosa, nel prossimo paragrafo si
inizieranno a mettere in pratica alcune delle cose discusse utilizzandole
per completare il programma di disegno.
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2.10 11 Blitter ed il programma di disegno:
la definizione dei vari Fill Pattern

I fill pattern, come del resto molte altre operazioni grafiche di Amiga, so-
no gestiti direttamente dal chip Blitter. Oltre a poter copiare e colorare
arce, il Blitter ¢ anche in grado di eseguire operazioni pit complicate. Es-
so utilizza gli stessi operatori logici discussi nel paragrafo precedente per
svolgerc queste operazioni. Per il Blitter risulta abbastanza semplice 1’ope-
razione di riempimento di un blocco o di un poligono creato con il
comando AREA, utilizzando qualsiasi tipo di simbolo grafico, come ad
esempio piccoli cuori, invece che tinte unite. E’ possibile disegnare ogni
tipo di pattern; tutto quello che il Blitter richiede & che vengano specifica-
ti i dati che descrivono questo pattern.

Disegnare modelli utilizzando il comando PATTERN

Per gestire le operazioni relative ai pattern, AmigaBASIC mette a disposi-
zione il comando PATTERN, gil incontrato nel listato precedente. I dati
che descrivono il modello devono essere specificati di seguito al coman-
doPATTERN:

PATTERN (valore per le linee), (vettore per 1l’area)

E’ possibile specificare un pattern in prima posizione che pud poi essere
utilizzato per disegnare le singole linee. Poicheé questo pattern viene spe-
cificato come un intero a 16 bit, si hanno a disposizione 16 punti contigui
per la descrizione del proprio modello per la singola linea. Ad esempio,
se si desidera realizzare linee secondo lo schema un punto si un punto no,
¢ necessario specificare i valori seguenti:

Binario: 01010101 01010101
Decimale : 21845
Esadecimale : &HS5555

¢ Inserire la linea seguente nella finestra BASIC:
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pattern &h55559

Line Pattern

Dopo averc inserito questa istruzione, il nuovo pattem fornito viene uti-
lizzato per disegnare le linee. Un bit con valore | rappresenta un pixel
visibile, mentre un bit con valore 0 corrisponde ad un pixel invisibile.

* Provare ad inserire nella finestra BASIC i comandi per disegnare alcune
linee:

FOR =1 TO 1000 : LINE (635*RND,185*RND) -
(635*RND, 185*RND) : NEXT{

E’ necessario osservare molto attentamente queste ultime linee per riusci-
re a notare la separazione tra i pixel. Utilizzando un differente pattern:

PATTERI &hcccce
si dovrebbe essere in grado di notare maggiormente la separazione.

Il comando PATTERN consente di inserire uno schema di bit e di utilizzar-
lo successivamente nelle operazioni grafiche con i normali comandi
AmigaBASIC. 1l resto ¢ svolto direttamente da Amiga.

Si ¢ appena appreso qualcosa di nuovo: un fill pattern, o un line pattern,
rimanc attivo {ino a quando non viene sostituito da uno nuovo. Il pattern
base di Amiga corrisponde al valore esadecimale &HFFFF, cio¢ "tutti i pun-
ti visibili".

Line pattern e fill pattern

E’ necessario porre molta attenzione nell’operazione di colorazione di aree:
se si ¢ infatti effettuato il disegno utilizzando il patten definito preceden-
temente, il colore sborderd dalle linee invadendo le aree circostanti. Per
questo motivo non & stata inserita nel programma di disegno la possibili-
(4 di definizione dei pattern per le linee, in quanto le linee vengono per
lo piu utilizzate per disegnare i contorni delle varie aree da colorare. E’ in-
vece possibile definire Fill pattem per la colorazione delle aree utilizzando
quindi il secondo paramectro del comando PATTERN. La sola differenza,
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rispetto al caso precedente, riguarda il fatto che, per la definizione di pat-
tem piani, ¢ necessario specificare un vettore di interi invece di un singolo
valore:

PATTERN , (nome_vettore)

Come si puo vedere, nel comando PATTERN della linea sopra presentata
vi ¢ una virgola prima del parametro specificato in quanto il primo para-
metro, quello relativo al fill pattern, & stato omesso. All’interno del
programma di disegno era gid stata effettuata lIa medesima cosa per i pat-

tem Compatto% ¢ ModoRiempi%.

Gli clementi del vettore devono essere numeri interi, in quanto la conver-
sione di numeri {razionari o reali in bit risulterebbe abbastanza complicata.
Inoltre i fill pattern devono avere una larghezza di 16 pixel (quindi ogni
clemento deve essere un intero a 16 bit); per quanto riguarda I’altezza in
pixel del pattern non vi sono limitazioni, ad eccezione del fatto che deve
comunque essere una potenza di due (cioé 2, 4, 8, 16, 32, etc.). Nel pro-
gramma di disegno ¢ stata utilizzata un’altezza di 8 pixel per i pattern. Le
arce che possono cssere colorate risultano naturalmente piu larghe, in
quanto il pattern vienc semplicemente ripetuto fino al riempimento com-
pleto dell’area.

Nel programma di disegno ¢ possibile scegliere tra nove ditferenti pattern,
oppurc modificame uno per produrne uno personalizzato.

* Inscrire 'ultima parte del listato del programma di ciegno:

EditorModi:q
MOUSE OFF : MENU OFF9{
OkFine=09
WINDOW 4,"Modi di riempimento™, (54,30) -
(300,130),18,119
LINE (0,0)-(132,66),3,bq

FOR x=0 TO 2 {
FOR y=0 TO 2 g
FOR i=0 TO 7: ModoRiempi% (i)=OgniModo% (y*3+x,1i)
: NEXT i9g
PATTERN , ModoRiempi%{
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LINE (144
NEXT y9
NEXT =9
GOSUB MarcaMo

LINE (5,68)-(
LOCATE 10,2 :
LINE (77,68)-
LOCATE 10,11:
LINE (5,85)-(
LOCATE 12,3

LINE (77,85)-
LOCATE 12,12:
LINE (162,77)
LOCATE 11,23

FOR i=0 TO 7
NEXT i9q
GOSUE Disegna

MENU ON : MOU
RETURNT
1
DefinisciModo:q
Test=MOUSE (0)
x=MOUSE (3)

+x*34,y*25)-(175+x*34, 23+y*25),1,bfq

do9g

74,80),1,b1

PRINT "Cancella"; 4

(140,80),1,b1

PRINT "Inverti";q

74,97),1,bq

PRINT "Carica";q

(140,97),1,11

PRINT "Salva";q

-(207,90),1,h9
PRINT "OK";q

: ModoRiempi% (i) =OgniModo% (NumModo, i) :

Modoq

SE ON1

1
y=MOUSE (4) 1

IF WINDOW(0)=4 AND <132 AND y<66 THEN{

px=INT (x/8.
Bit=ModoRie
IF Bit=0 TH

25) : py=INT(y/8.25)1
mpi% (py) AND 27 (15-px)94
ENY

ModoRiempi=ModoRiempi% (py) OR 2" (15-px)1

ELSE1

ModoRiempi=ModoRiempi% (py) AND (65535& -

27 (15
END IFY

-px)) 1

IF ModoRiempi>32767 THEN ModoRiempi=
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ModoRiempi-65536&9
ModoRiempi% (py) =ModoRiempiq
PATTERN ,Compatto%$q
LINE (px*8+4,py*8+2)—- (px*8+9,py*8+8),-(Bit=0),bfq
PATTERN ,ModoRiempi%q
y1=INT (NumModo/3) : zl=NumModo-yl1*34
LINE (144+x1#%34,y1*25)-(175+x1*34,23+y1*25),1,b£fq
FOR i=0 TO 7 : OgniModo$% (NumModo, i) =ModoRiempi% (i)

NEXT i9q
RETURNY
END IF 9
IF WINDOW(0)=4 AND ::>142 AND x<244 AND y<75 THEN{
px=INT ((x-143)/34) : py=INT(y/25)1

IF pxtpy*3=HumModo THEN RETURN{
NumModo=p:u+py*391
FOR i=0 TO 7 : ModoRiempi% (i)=0gniModo% (NumModo, i)
NEXT i94
GOSUB MarcaModo{
GOSUB DisegnaModoq
PATTERN , ModoRiempi%q
RETURN{
END IF 94

IF WINDOW(0)=4 AND :2<222 AND x>162 AND y<93 AND
y>76 THEN{
PATTERN ,Compatto%q
PAINT (164,78),2,194
PATTERN ,ModoRiempi%q
OkFine=2 : RETURN{
END IF {

IF WINDOW(0)=4 AND x<135 AND y>68 AND y<100 THENY
PATTERN , Compatto%{
IF x<75 AND x>4 AND y<81 THEN{
PAINT (7,70),2,19
LINE (1,1)-(131,65),0,bfq
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FOR i=0 TO 7 : OgniModo% (NumModo,i)=0
ModoRiempi% (i)=0 : NEXTY
PAINT (7,70),0,19
PATTERN , ModoRiempi%{
y1=INT (NumModo/3) : xl=NumModo-yl*3q
LINE (144+x1%*34,y1*25)-(175+z1*34,
23+y1*25),1,b£fq
END IF 1
IF <141 AND x>76 AND y<81 THENT{
PAINT (79,70),2,19
FOR i=0 TO 79
ModoRiempi$ (i) =ModoRiempi% (i) XOR &HFFFF{
OgniModo$ (HumModo, i) =ModoRiempi% (i) 4
HEXT iq
GOSUB DisegnaModoq
PAINT (79,70),0,19
PATTERN , ModoRiempi%{
y1=INT (NumModo/3) : xl=NumModo-yl*39
LINE (144+:1%34,y1*25)-(175+x1*34,
23+y1*25),1,bfq
END IF4
IF x<75 AND x>4 AND y>84 THEN GOSUB CaricaModoq
IF 2<141 AND x>76 AND y>84 THEN GOSUB SalvaModo{4
END IFY
RETURNY
1
MarcaModo: 1
y1=INT (AltPattern/3) : xl=AltPattern-yl*3%
LINE (143+x1*34,y1*25-1)-(176+x1*34,24+y1*25),0,bq
y1=INT (NumModo/3) : xzl=NumModo-yl*39
LINE (143+x1*34,y1*25-1)-(176+x1%*34,24+y1*25),3,b1
AltPattern=x1+yl1*39
RETURNY
1
DisegnaModo: 1
MOUSE OFF : MENU OFF{
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PATTERN , Compatto%9q
LINE (1,1)-(131,65),0,bf 4
FOR y=0 TO 79
FOR x=0 TO 1591
Bit=ModoRiempi% (y) AND 2" (15-x)9
IF Bit<>0 THEN LINE (x*8+4,y*8+2)-(x*8+9,
y*8+8),1,bfq
NEXT =9
NEXT y91
PATTERN , ModoRiempi%q
MOUSE ON : MENU ON{
RETURNY
1
CaricaModo:q
MOUSE OFF : MENU OFF{
PAINT (7,87),2,19
GOSUB ImmettiNomeq
IF Nome$="" THEN FineCaricaModo{
OPEN Nome$ FOR INPUT AS 19
FOR x=0 TO 89
FOR y=0 TO 79
OgniModo% (x, y) =CVI (INPUTS$ (2,1)) 1
NEXT y9q
NEXT =1
CLOSE 19
1
FineCaricaModo: 4
WINDOW CLOSE 5 : WINDOW 49
PAINT (7,87),0,19
MOUSE ON : MENU ON{
FOR x=0 TO 891
FOR y=0 TO 79
ModoRiempi% (y) =OgniModo% (x, y) 1
PATTERN , ModoRiempi%d
y1=INT (x/3) : xl=x-yl*39
LINE (144+x1%*34,y1*25)-(175+x1*34,
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23+y1*25),1,bfq
NEXT y1
NEXT =9
FOR i=0 TO 7 : ModoRiempi% (i)=0OgniModo% (NumModo,i) :
NEXT iq
GOSUE DisegnaModoq
RETURHNY
1
SalvaModo: g
MOUSE OFF : MENU OFF{
PAINT (79,87),2,11
GOSUBR ImmettilNomeq

IF Nome$="" THEN FineCaricaModo{
OPEN Nome$ FOR OUTPUT AS 19
FOR z=0 TO 891

FOR y=0 TO 71
PRINT #1,MKIS$ (OgniModo%(x%,y)): 1
WEXT y9
NEXT =9
CLOSE 19
1
FineSalvaModo:q
WINDOW CLOSE 5 : WINDOW 491
PAINT (79,87),0,19
MOUSE ON : MENU ON{
RETURN{
1
OkModo: 1
MENU 2,0,1 : Modo=19
WINDOW CLOSE 41
WINDOW OUTPUT 29
PATTERN , ModoRiempi%{
RETURNY
1
ImmettiNome:q
AltroNome$=Nome$q
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WINDOW 5,"Immetti il nome:"™, (0,80)-(311,88),0,19

CLSq

LINE INPUT Nome$q

IF Nome$= "=" OR Nome$="*" THEN Nome$=AltroNome$qd
RETURNY

A questo punto si dovrebbe avere abbastanza familiarith con i comandi
gralici dell’AmigaBASIC per poter facilmente comprendere il listato inseri-
to.

Come funziona il Pattern Editor

Le prime linee realizzano una finestra e posizionano i gadget in essa con-
tenuti. La routine EditorModi & responsabile di questa procedura. Durante
questi preparativi viene disabilitato I’event trapping. Risulta ora possibile
vedere i nove fill pattern disponibili all’intemno della finestra appena aper-
ta. All’interno dei cicli nidificati essi vengono memorizzati nel vettore
OgniModo% e visualizzati sullo schermo. Il simbolo % indica che gli ele-
menti del vettore sono interi. Gli otto schemi vengono prima copiati dal
vettore OgniModo% nel vettore ModoRiempi%, il quale contiene il pattern
attualmente attivo. La subroutine disegna poi un riquadro per ogni singo-
lo pattern.

Viene poi richiamata Ia subroutine MarcaModo che disegna un contorno
arancione attorno al riquadro del pattemn attualmente attivo, in modo che
questo risulti riconoscibile facilmente. Le linee successive costruiscono i
restanti gadget: Cancella, Inverti, Carica, Salva ed OK. Per attivare una del-
le corrispondenti funzioni & sufficiente effettuare un click su tali gadget.

Per finire viene richiamata la routine DisegnaModo che disegna 1’'immagi-
ne del patten attivo nel riquadro grande, all’interno del quale & possibile
intervenire per apportare modifiche al pattern.

Viene poi riattivato 1’event trapping e la subroutine viene terminata. La fi-
gura seguente mostra come appare la finestra per la definizione dei Fill
Pattern nel programma di disegno.
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Figura 11: La finestra per la definizione dei fill pattern nel programma di
disegno.

Definizione dei Pattern

La routine DefinisciModo risponde al mouse fino a quando & attiva la mo-
dalith 3. Per prima cosa vengono determinate le coordinate relative alla
posizione del puntatore che vengono poi memorizzate nelle variabili x ed
y. Viene successivamente controllato passo per passo, il campo in cui &
stato cffettuato un click e I'operazione che deve essere realizzata dal pro-
gramma.

Nel riquadro grande viene mostrato un ingrandimento del pattern attivo.
E’ possibile modificare ogni singolo pixel di tale pattern effettuando un
click su di esso. Se la finestra attiva & la numero 4, e viene effettuato un
click nel riquadro grande, & necessario determinare il particolare pixel se-
lezionato. Le variabili px e py convertono le coordinate della posizione
del muose in colonne e righe per specificare la posizione del quadrato se-
lezionato.
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La variabile Bit consente di isolare il bit del vettore ModoRiempi% corri-
spondente al pixel selezionato. Per effettuare questa operazione viene
utilizzato I’operatore logico AND.

La variabile ModoRiempi contiene il nuovo valore assegnato al vettore Mo-
doRicmpi%. Per assegnare il nuovo valore ad un vettore di interi &
necessario sottrarre il numero 65535 a tutti i numeri superiori a 32767. In
questo modo si ottengono valori negativi che possono poi essere assegna-
ti al vettore ModoRiempi%.

Questo completa la spiegazione matematica della definizione dei vari pat-
tem.

Il risultato di questa formula viene utilizzato per disegnare il colore.

Per fare in modo che l'utente possa vedere come il pattern compare nel-
Ia sua dimensione mnaturale, viene riprodotto il patten nel riquadro
originale. Modificando semplicemente il contenuto del vettore ModoRiem-
pi% non viene modificata anche I'immagine del pattern sullo schermo: &
quindi necessario provvedere a ridisegnare il riquadro utilizzando un co-
mando LINE con parametro bf.

Quando viene selezionato un nuovo pattern, o caricato un nuUovo insieme
di pattern da dischetto, i pattern sullo schermo rimangono immutati; que-
sto si verifica in quanto il Blitter utilizza i pattern locali all’immagine quando
disegna lo schermo. E’ possibile ottenere lo stesso risultato modificando a
mano ogni singolo pixel del pattern, ma questo richiede una grande quan-
titd di tempo.

La routine DefinisciModo posiziona anche il contenuto modificato del vet-
torc ModoRiempi% nell’appropriato elemento del vettore OgniModo%.

Cambiare il pattern attivo

La sezione successiva del programma consente di ridefinire il pattern cor-
rente. E’ sufficiente effettuare un click nel riquadro del pattern che si
desidera utilizzare oppure modificare. 11 riquadro verra allora evidenziato
con la contornatura arancione e il suo contenuto verra ricopiato nell gri-
glia di lavoro (il riquadro grande). La variabile NumModo contiene il
numero del pattern attualmente selezionato. Se viene riselezionato lo stes-
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so pattem il programma esegue direttamente il comando RETURN rispar-
miando cosi tempo.

Gli otto bit di dati vengono copiati all’intemno del vettore ModoRiempi%
dal vettore OgniModo% e vengono richiamate le routine MarcaModo e Di-
segnaModo. Attorno al riquadro contenente il pattern selezionato viene
disegnata la contornatura arancione ed il pattern viene ricopiato nella gri-
glia di lavoro. Viene poi attivato il nuovo pattern utilizzando il comando
PATTERN.

La sezione successiva richiede di effettuare un click sul gadget OK. Risul-
ta molto semplice: la variabile OkFine viene posta a 2 e la routine termina.
La routine TestaMouse che richinma tale subroutine si preoccupa di gesti-
re il valore ritornato.

Controllo dellinterazione con i gadget

Tutto quello che resta da discutere riguarda la gestione dei vari gadget. 11
blocco IF ... THEN piu esterno controlla se le coordinate del puntatore,
quando viene effettuato un click, sono all’intemo di uno dei gadget. Se
questo non si verifica, il programma continua la sua esecuzione normal-
mente; il blocco IF ... THEN piu intemo controlla le coordinate di ogni
gadget, uno di seguito all’altro.

Effettuare un click sul gadget Cancella. 1l riquadro attivo viene ripulito. Co-
me al solito viene utilizzato il pattem Compatto% ed il comando LINE con
il parametro bf ed il colore di sfondo per realizzare la cancellazione del
contenuto del riquadro. Cancellare parte di un disegno significa infatti sem-
plicemente ricoprire tale parte con il colore dello sfondo. Gli otto valori
interi del pattem cancellato vengono azzerati nei vettori ModoRiempi% ed
OgniModo%. 11 gadget Cancella, che era stato evidenziato, viene poi ripor-
tato in condizioni normali. Per finire, il nuovo pattern (vuoto) viene
discgnato nel riquadro.

Invertire un pattern

La routine associata al gadget Inverti funziona nella stessa maniera. Viene
utilizzata la funzione XOR per ricevere il valore negativo di un pattern. Uti-
lizzando XOR &HFFFF i valori 0 ed 1 del pattern vengono scambiati tra
loro. 1 nuovi valori vengono assegnati ai vettori ModoRiempi% ed Ogni-
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Modo%, esattamente come nel caso precedente. Viene poi eseguita la rou-
tine DisegnaModo per visualizzare nella griglia di lavoro il pattern in
negativo.

Se vengono selezionati i gadget Carica e Salva, vengono richiamate le rou-
tine CaricaModo e SalvaModo. Eseguite queste routine si ha il ritorno al
programma  principale.

La routine MarcaModo disegna per prima cosa un riquadro (con il colore
dello sfondo) attorno al pattern precedentemente selezionato, e successi-
vamente un riquadro arancione attomo al pattern attivo. I numero del
nuovo pattern ¢ fornito dalla variabile NumModo. Per memorizzare il nu-
mero del pattern precedente viene utilizzata la variabile AltPattern.

Non dovrebbe esservi alcuna difficoltd nella comprensione della routine
DisegnaModo: essa consente di visualizzare pixel per pixel un fill pattern
all’intemo della griglia. L’event trapping viene disabilitato in modo che la
subroutinc non venga interrotta durante questo processo. 1l contenuto pre-
cedente della griglia viene cancellato disegnando un riquadro pieno con il
colorc dello sfondo. Per realizzare la griglia vengono controllati i singoli
valori di ModoRiempi%: per ogni bit acceso viene disegnato un quadrato.
Viene infine riattivato ’event trapping.

Salvare e caricare pattern

Rimane ancora un ultimo dettaglio: chiaramente non si desidera che tutto
il lavoro cffettuato vada perso e quindi nel programma & stata inserita Ia
possibilith di salvare su dischetto e recuperare successivamente i pattern
definiti.

Caricare Fill Pattern

La routine successiva del programma di disegno ¢ responsabile del carica-
mento dei pattem. La routine CaricaModo disabilita innanzitutto 1’event
trapping, in quanto non devono avvenire interruzioni durante 1’esecuzio-
ne di tale routine. Il comando PAINT nella seconda linea riempie il gadget
Carica in modo da evidenziarlo per fomire una conferma visiva dell’avve-
nuta selezione. Quando viene chiamata la routine ImmettiNome, Amiga
richiede 1I'immissione del nome del file da cui caricare i patten, nome che
viene memorizzato nella variabile Nome$. Se viene premuto il tasto <Re-
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turn> senza inserire alcun nome, Nome$ risulta vuoto e si ha quindi I'im-
mediato richiamo della routine FineCaricaModo.

La routine FineCaricaModo si preoccupa di terminare correttamente la rou-
tine precedente. Se viene inserito correttamente il nome di un file, questo
vienc aperto in lettura. Ulteriori informazioni sul comando OPEN verran-
no fomitc nel Capitolo 3 e nel Capitolo 5. Per ora tutto quello che &
necessario sapere ¢ che i valori per i pattern vengono caricati nel vettore
OgniModo%. Questo viene effettuato nei due cicli FOR ... NEXT nidifica-
ti. II comando CLOSE ¢ ovviamente il compagno naturale del comando
OPEN. La routine FineCaricaModo termina correttamente la procedura.

Per P’inserimento del nome viene aperta la finestra 5, che viene poi richiu-
sa in modo tale che la finestra 4 ritorni ad essere la finestra corrente. Viene
poi riattivato nuovamente I’event trapping, per poter visualizzare i nuovi
pattern sullo schermo. Fino ad ora si era proceduto solamente a memoriz-
zare i relativi valori all’interno del vettore OgniModo%. Per effettuare la
visualizzazione, due cicli nidificati copiano, ad uno ad uno, i valori da que-
sto veltore nel vettore ModoRiempi%. Contemporaneamente vengono
visualizzati sullo schermo i pattern all’interno di nove riquadri. Dopo que-
sti duc cicli al vettore ModoRiempi% viene assegnato il valore del pattem
attvo.

Salvare Fill Pattern

Le due subroutine per il salvataggio dei fill pattern risultano abbastanza
semplici ¢ facili da comprendere. La routine SalvaModo disabilita per pri-
ma cosa I’event trapping, evidenzia poi il gadget Salva e utilizza infine la
routine ImmettiNome per determinare il nome del file in cui salvare i pat-
tem. 1l file specificato viene poi aperto in scrittura ed al suo interno
vengono scritti, valore per valore, gli elementi del vettore OgniModo%. Il
file viene poi richiuso e viene eseguila la routine FineSalvaModo per ter-
minare correttamente la procedura. La finestra 5 deve essere chiusa e deve
essere riattivata la finestra 4. Viene poi riportato in condizioni normali il
gadget Save e viene riattivato I’event trapping. Alcuni dei comandi conte-
nuti in tale routine verranno discussi dettaglintamente nai capitoli 3 e 5.

Salvataggio di pattern
Tutti e nove i pattern definiti vengono salvati in un file su dischetto. Effet-
tuando un click sul gadget Salva si ottiene la visualizzazione di un requester
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(avente la larghezza dello schermo ed alto solamente una linea) utilizzato
per specificare il nome del file in cui si desidera salvare il pattern.

Si consiglia di utilizzare nomi corti ed abbastanza significativi per i propri
file. Premendo il tasto <Retum> si termina l'inserimento del nome, il disk
drive si mette in funzione ed il file viene salvato su dischetto

Attenzione
Ricordarsi di non estrarre il dischetto fino a quando non si & spen-
ta la luce del drive.

Terminato il salvataggio il programma ritorna alla routine di definizione
dei pattern.

Caricare Pattern

Per caricare un file contenente i nove pattern & sufficiente effettuare un
click sul gadget Carica causando la visualizzazione di un requester per 1'in-
serimento del nome analogo al precedente. II programma carica poi i
pattern dal file specificato e li utilizza come pattern base per il program-
ma di disegno.

11 listato del programma continua con la routine OkModo, molto simile al-
Ia routine OkColori nella sezione per la gestione del colore. Tale routine,
che termina correttamente la procedura di definizione dei vari pattern, vie-
ne eseguita quando viene effettuato un click sul gadget OK.

OkModo riattiva il secondo menit a tendina, pone uguale ad 1 la modali-
1, chiude la finestra aperta dalla subroutine per la definizione dei pattem
e rende attiva la finestra numero 2. Attiva infine I’'ultimo pattern seleziona-
to e ritoma al programma principale. Si ¢ ora in grado di continuare il
disegno o selezionare un nuovo strumento.

Deve ancora essere analizzata la routine ImmettiNome che consente di
specificare il file da aprire. Utilizzando il comando CLS viene per prima
cosa attivato il requester di inserimento al cui intemo viene visualizzato il
cursore. Il programma richiede ora I'inserimento di un nome. Inserendo il
carattere = o il carattere * si conferma come nome il nome precedentemen-
te memorizzato in AltroNomes$.
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Ecco ora I'ultima parte del programma:
Richiesta:q
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,09
MENU OFF : MOUSE OFF{
WINDOW 5, "ATTENZIONE!", (43,70)-(270,125),0,19
COLOR 0,1 : CLS : LOCATE 2,29
PRINT "Vueoi preoseguire senza”"g
PRINT " registrare il lavoro 2"q
PATTERN , Compatto$q
LOCATE 6,13 : PRINT "Si";q
LOCATE 6,21 : PRINT "No";9q
LINE (80,36)-(127,50),0,h1
LINE (145,36)-(192,50),0,b1
SOUND 880, 6,1009
Att : 1
Test.=MOUSE (0)
WHILE MOUSE (0) =09
==MOUSE (1) : y=MOUSE(2) 1
WEND]
IF (y<51 AND y>35) THENY{
IF (:x<128 AND x>79) THEN PAINT (82,38),3,0 : OK=1:
GOTO FineRichiesta {
IF (x<193 AND :x>144) THEN PAINT (147,38),3,0 : OK=0:
GOTO FineRichiestag
END IFq
GOTO Attesa {
FineRichiesta:q
MENU ON : MOUSE ON : MENU l,O,i : MENU 2,0,19
WINDOW CLOSE 5 : WINDOW 29
RETURN{
1
FinisciTutto:q
MENU RESET{
SCREEN CLOSE 149
ENDY

1

<Y

3
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Conferma di eventuali cancellazioni

Questa routine esegue i controlli per la conferma della decisione di can-
cellare una figura, oppure di uscire dal programma. Come al solito viene
utilizzato un requester, viene disattivato 1’event trapping ed i menu a ten-
dina, in modo che 1'utente non possa selezionare alcuna opzione.

11 titolo della finestra & "ATTENZIONE!" per assicurarsi che ’'utente sappia
che questa & I'ultima possibilita a disposizione per evitare errori irrepara-
bili. Nella finestra viene visualizzato il messaggio "Vuoi proseguire senza
registrare il lavoro?" e due gadget per la specifica della risposta. Mentre
viene visualizzata Ia finestra viene prodotto un breve suono di avvertimen-
to. 11 ciclo Attesa viene eseguito {ino a quando non viene effettuato un
click su uno dei due gadget. A seconda del gadget selezionato, alla varia-
bile OK viene assegnato il valore 0 oppure 1. Il sottoprogramma reagisce
di conseguenza.

La routine FineRichiesta risulta abbastanza semplice: essa termina la rou-
tine Richiesta abilitando nuovamente I’event trapping ed i menu a tendina.

Fine del Programma

Rimane ancora una piccolissima routine: la routine FinisciTutto. Il coman-
do MENU RESET consente di ristabilire i menu originali, mentre il comando
SCREEN CLOSE consente di chiudere lo schermo con cui si stava lavoran-
do. II comando END termina poi il programma.

Il comando END porta alla terminazione corretta del programma.

Nel caso del programma in esame, tale comando avrebbe anche potuto
cssere evitato dato che, se il programma dovesse raggiungere la linea se-
guente, in cui non vi ¢ nessun comando GOTO o GOSUB, I’effetto sarebbe
identico. Vi sono comunque alcuni buoni motivi per utilizzare END per
terminare il programma: innanzitutto risulta in tal modo possibile identifi-
care immediatamente la fine del programma sul listato; inoltre, nel caso
vi fossero ulteriori linee dopo la fine del programma, queste non verreb-
bero eseguite evitando cosl possibili errori.

Debug del programma
Durante I'utilizzo del programma si potrebbero verificare degli errori; il
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programma potrebbe fermarsi e potrebbe ricomparire il listato nella fine-
stra LIST con Ia linea in cui si ¢ verificato ’errore posta in evidenza,
all’intemo di un riquadro arancione.

E’ possibile ricontrollare sul libro tale linea e correggere P’errore.

Se invece il programma funziona. ma non come dovrebbe, diventa piu dif-
ficile risolvere il problema.

Trucchetti vari nel programma di disegno

Per concludere ecco alcuni piccoli trucchi per 1'utilizzo del programma.
Dopo aver lanciato il programma sono necessari alcuni secondi prima che
esso diventi operativo. Durante questi istanti vengono svolte tutte le ope-
razioni di preparazione, dopo di che il programma ¢ effettivamente pronto
per cssere utilizzato.

Informazioni sull’utilizzo di testo

Per finire alcune informazioni sull’utilizzo del testo all’interno del disegno:
questa opzione dovrebbe essere utilizzata molto attentamente, dal momen-
to che risulta possibile rovinare tutta la figura. Per la visualizzazione del
testo viene utilizzato il colore di disegno, mentre per lo sfondo viene uti-
lizzato il colore di riempimento. In questo modo & possibile sovrapporre
testo ad arce piene. L’opzione testo non pud comunque utilizzare fill pat-
tem. 11 testo ricopre qualsiasi cosa sottostante in quanto & prioritario rispetto
alla grafica. Se si desidera scrivere sullo schermo vuoto & necessario sce-
gliere come colore di riempimento il colore dello sfondo.
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3 Organizzazione dei dati:
gestione dei file e dei dischetti

Dopo avere imparato ad utilizzare le possibilita grafiche e di animazione
dell’AmigaBASIC, ¢ utile analizzare una serie di comandi che si rivelano
molto importanti quando si sta lavorando con grosse quantith di dati.

I dati sono normalmente memorizzati su dischetti  chiamati floppy disk.
Amiga puod utilizzare differenti tipi di dischetti. Si analizzerd questo punto
pit avanti utilizzando alcuni utili programmi.

Come prima cosa si procederi a creare un dischetto che possa essere usa-
to esclusivamente con AmigaBASIC ed i suoi programmi. Fino ad ora &
stato utilizzato il dischetto Extras, ma non ¢ possibile continuare in questo
modo ancora per molto, per non esaurire lo spazio a disposizione sul di-
schetto per la memorizzazione.
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3.1 Salvare il lavoro per il futuro:
realizzare un proprio dischetto BASIC

Fino ad ora, dopo aver aperto il dischetto Extras, sono stati memorizzati
solamente pochi programmi. E’ stato creato un cassetto nel quale sono sta-
ti salvati i programmi realizzati, senza preoccuparsi perd del processo che
veniva eseguito.

Nel [rattempo, il dischetto Extras ha cominciato a riempirsi. Esso era gid
abbastanza pieno prima di iniziare a salvare i programmi realizzati, dato
che AmigaBASIC, il cassetto BasicDemos ed il programma AmigaTutor in
¢sso contenuti occupano una grande quantith di spazio.

Requester

Non vi dovrebbero essere stati problemi fino a questo punto; tuttavia, &
possibile che, durante la fase di salvataggio di un programma, il dischetto
Extras sia stato trovato pieno, nel qual caso & stato visualizzato un appro-
priato requester.

I requester sono prodotti dal Workbench. Nel caso in questione all’inter-
no del requester dovrebbe essere visualizzato il messaggio: Volume Extras
1.2 is full, indicante che sul dischetto non vi & spazio sufficiente per com-
pletare il salvataggio del programma.

Effettuando un click sul gadget Cancel si conferma al Workbench di aver
riccvuto il messaggio. Se dopo aver effettuato questa operazione viene
nuovamente visualizzato il requester, probabilmente la versione di Work-
bench che si sta utilizzando presenta un errore. Se si dovesse verificare
questo, effettuare nuovamente un click sul gadget Cancel.

Come se non bastasse 1’avvertimento ricevuto, anche AmigaBASIC mostra
un messaggio di errore: Disk Full, in risposta al quale & necessario effet-
tuare un click sul gadget OK.
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Preparare un dischetto di lavoro

Nel caso si sia verificato quanto sopra discusso, sul dischetto Extras non
vi & pit spazio per memorizzare programmi. Anche se non ¢ ancora capi-
tato, probabilmente questa situazione si verificherd tra poco.

La soluzione al problema ¢ abbastanza semplice: & possibile creare un di-
schetto separato contenente AmigaBASIC ed i programmi sviluppati. Per
fare questo, & necessario avere a disposizione un dischetto vuoto, oppure
un dischetto il cui contenuto possa essere cancellato senza che si verifichi
fa perdita di qualcosa di importante.

Non ¢ possibile creare un dischetto direttamente da AmigaBasic; ¢ quindi
necessario uscire dal BASIC e ritornare al Workbench. Se non vi ¢ alcun
programma in memoria, ¢ sufficiente selezionare 1’opzione Quit dal menu
a tendina Project oppure inserire il comando SYSTEM nella finestra BASIC.

Se vi ¢ un programma in memoria e si & ricevuto il messaggio "Disk Full"
mentre si stava salvando il programma, abbandonare il BASIC significa ine-
vitabilmente perdere tale programma. E’ quindi necessario mantenere in
memoria tale programma.

Grazie alla possibilitd di multitasking offerta da Amiga, & possibile aggira-
re questo problema.

¢ Effettuarc un click sul gadget di chiusura della finestra LIST (per
chiuderla) ed utilizzare il gadget di dimensionamento per rendere la
finestra BASIC il piu piccolo possibile.

* Spostare questa finestra in una posizione che consenta di vedere
completamente la finestra del Workbench.

Mentre si sta utilizzando il Workbench, AmigaBASIC continuera la sua ese-
cuzione in background.

Per attivare il Workbench, effettuare un click in un punto qualsiasi al di
fuori della finestra BASIC. Nella riga titolo verra visualizzato il messaggio:
"Workbench release 1.2" (o un diverso numero di identificazione della ver-
sione di cui si & in possesso), seguito dall’informazione sulla quantita di
memoria libera nel sistema.
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e Rimuovere il dischetto Extras dal drive ed inserire un dischetto vuoto.

Formattazione del dischetto

Per prima cossa & necessario formattare il dischetto. Questa operazione
¢ necessaria per consentire ad Amiga di poter utilizzare il dischetto. Un di-
schetto & essenzialmente un pezzo di plastica magnetizzata contenuto in
un involucro di protezione. Amiga utilizza dischetti da 3.5". Questo signi-
fica che il supporto di plastica magnetizzata del floppy ha un diametro di
circa tre pollici ¢ mezzo (7-8 cm.). Quasi tutti i computer piu recenti uti-
lizzano questo formato. Fino a pochi anni fa i personal computer
utilizzavano dischetti da 5.25", i quali erano perd piu facilmente danneg-
giabili, pin scomodi da maneggiare, ¢ potevano contenere una minore
quantitd di dati rispetto a quelli da 3.5".

11 pezzo di plastica contenuto nell’involucro protettivo ¢ magnetizzato. Una
testina  magnetica contenuta nel drive, la testina di lettura e
scrittura (read/write Head), si sposta lungo il dischetto mentre que-
sto gira ad alta velocitd nel drive. La testina di lettura/scrittura effettua la
scrittura o la lettura dei bit dal dischetto. Una magnetizzazione positiva
corrisponde ad un bit acceso; una magnetizzazione negativa ad un bit
spento. Gruppi contigui di bit formano byte, i quali, raggruppati a loro vol-
ta, formano file (contenenti dati o programmi).

I bit vengono scritti su fracce concentriche (concentriche significa che le
tracce circolari sono posizionate una di fianco all’altra). Si potrebbe pen-
sare ad un dischetto per computer come ad un qualcosa di intermedio tra
un disco LP ed un nastro magnetico per registratore.

Le tracce devono essere create sul dischetto prima che questo venga uti-
lizzato, di modo che la testina di lettura/scrittura possa lavorare
correttamente. Queste tracce devono essere create secondo un preciso for-
mato. Per questo motivo & necessario formattare , cio¢ inizializzare, il
dischetto, creando su di esso il formato specifico, prima che esso possa
essere utilizzato.

Formati differenti
Ci si potrebbe a questo punto domandare come mai le tracce non venga-
no create direttamente. Accade questo in quanto i dischetti da 3.5" vengono
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utilizzati da computer differenti che utilizzano formati diversi tra loro. An-
che se i dischetti hanno le medesime dimensioni € sono realizzati con lo
stesso materiale, le informazioni sul dischetto sono organizzate in modo
diverso. 11 numero di tracce, la distanza tra esse, la codifica delle informa-
zioni variano notevolmente da un sistema all’altro. Un Atari St, ad esempio,
non ¢ in grado di utilizzare un dischetto Amiga, e viceversa.

AmigaDOS

Amiga ¢ in grado di utilizzare diversi tipi di formati per i dischetti. Normal-
mente I’accesso ai dischi ¢ realizzato utilizzando 1’ AmigaDOS (DOS & una
abbreviazione di Disk Operating  System). AmigaDOS & un programma
responsabile dell’input, dell’output e della completa gestione dei dischet-
ti. Se Amiga funziona utilizzando un altro sistema operativo ¢ in grado di
leggere i dischetti in un formato differente. Amiga 1000, ad esempio, & in
grado di leggere dischetti dei PC IBM utilizzando un adattatore MS-DOS,
esatamente come pud essere f{atto con un Amiga 2000 adeguatamente
equipaggiato. Per lavorare in AmigaBASIC, non & comunque il caso di pre-
occuparsi degli altri formati dei dischetti.

Informazioni tecniche

Ecco una serie di informazioni tecniche per chiunque fosse interessato. 11
formato utilizzato dall’AmigaDOS per i dischetti utilizza 80 tracce per ogni
lato del dischetto (160 tracce in totale) consentendo di memorizzare 880K
per ogni dischetto. Dato che vengono utilizzati, per la lettura e la scrittu-
ra, entrambi i lati del dischetto, il disk drive di Amiga ha due testine (per
questo motivo, quando si acquistano dischetti nuovi, & necessario assicu-
rarsi che si tratti di dischetti  a  doppia  faccia, ciod dischetti per i quali
sia stato eseguito il test di controllo degli eventuali difetti su entrambe le
facce).

Quando viene inserito nel drive un dischetto non formattato, viene visua-
lizzata, sullo schermo del Workbench, 1'icona di un dischetto con il nome
DFO0:BAD. AmigaDOS non ¢ in grado di leggere il dischetto e quindi lo
classifica come BAD (cattivo). Un dischetto identificato in questo modo
potrebbe essere un disco non formattato, oppure non in formato Amiga-
DOS e quindi non utilizzabile da AmigaDOS.
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NOTA:

E’ necessario assicurarsi che il dischetto che ci si accinge a formattare non
contenga programmi o dati importanti. L’operazione di inizializzazione, in-
fauti, distrugge le vecchie informazioni eventualmente presenti. E’
consigliabile etichettare il dischetto con un nome in modo da poterlo ri-
conoscere ¢ da poteme identificare il contenuto. E’ almeno opportuno
scrivere il nome del dischetto sulle etichette di carta autoadesive fornite
insieme ai dischetti.

e Se si ¢ assolutamente sicuri che si desidera formattare il dischetto, attivare
I’icona DF0:BAD, effettuando un click su di essa in modo da renderla
nera.

* Selezionarc 1’opzione Initialize dal menu a tendina Disk.

do Ia procedura di creazione delle tracce su un dischetto.

Amiga, in risposta alla selezione effettuata, visualizza una finestra conte-
nentc un messaggio per richiedere linserimento del dischetto del
Workbench. Nel caso si possiedano due drive, & possibile inserire il Wor-
kbench nel secondo drive. Se si possiede un solo drive, estrarre il dischetto
vuoto ed inserire il dischetto del Workbench.

Dopo pochi attimi Amiga chiede di inserire il dischetto da formattare nel
drive.

Viene poi visualizzato un requester per chiedere conferma per la continua-
zione della procedura selezionata. Nel requester & visualizzato il messaggio
"OK to initialize disk in drive DF0O (all data will be erased)?". Nel caso si
tratti di un dischetto gid precedentemente formattato, al quale era quindi
gill stato attribuito un nome, il messaggio presentato sard: "OK to initiali-
ze disk .... (nome del dischetto)"

* E’ necessario confermare, effettuando un click sul gadget relativo,
I’intenzione di procedere nell’operazione.

AmigaDOS identifica il drive interno come DFO, il primo drive esterno, se
presente, come DFI, etc.
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Il processo di formattazione inizia non appena viene effettuato un click
sul gadget Continue; una volta avviato tale processo non pud essere inter-
rotto.

* Quando si & pronti a procedere effettuare un click sul gadget Continue.

Le 80 tracce vengono create sul dischetto e viene effettuato il controllo del-
Ia correttezza della procedura. Sullo schermo compare una finestra di nome
Initialize in cui viene visualizzato il numero della traccia in fase di format-
tazione ed il numero delle tracce ancora da formattare. La prima traccia &
Ia numero 0, 'ultima & Ia numero 79. Compare il messaggio "Formatting"
mentre le tracce sono in formattazione, il messaggio "Verifying” mentre
Amiga sta effettuando il controllo.

Errori in fase di formattazione

Nel caso Amiga rilevi un errore mentre sta controllando la correttezza del-
Ia formattazione, viene visualizzato un messaggio di errore. Le cause alla
base di esso possono essere molte. Un primo rimedio pud essere quello
di ritentarc ancora la procedura. Se non si riesce nuovamente a concluder-
Ia correttamente, ¢ possibile che il dischetto presenti un difetto di
fabbricazione (una qualche imperfezione della plastica magnetizzata). E’
allora opportuno provare a formattare un altro dischetto; se il problema si
ripresenta nuovamente, & consigliabile contattare il proprio venditore di
fiducia, oppure un centro di assistenza Commodore.

La procedura non & terminata quando tutte le 80 tracce sono state create
sul dischetto: Amiga infatti segnala con un apposito messaggio nella fine-
stra Initialize, di attendere ancora un attimo:

Warning: Initialize Still in Progress.
DO NOT REMOVE DISK.

Attendere!!!

La luce del drive si spegne per un paio di secondi, ma non & anco-
ra giunto il momento di rimuovere il dischetto. Su di esso devono
infatti essere memorizzate ancora alcune importanti informazio-
ni di controllo. Solamente dopo aver effettuato anche questo &
terminata la procedura di inizializzazione.
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Al dischetto formattato viene automaticamente attribuito il nome Empty.

¢ Effettuare un doppio click sull’icona del dichetto Empty.

Sullo schermo viene visualizzata una finestra contenente solamente 1’'ico-
na del Trashcan. L’indicatore del disco sul lato sinistro della finestra
segnala che il dischetto & completamente vuoto.

Rename

1l nome Empty non & sicuramente un buon nome per identificare il con-
tehuto di un dischetto. Dato che il dischetto dovra contenere programmi
BASIC, appare piu opportuno assegnare un nome che evochi in qualche
modo questa funzione.

* Attivare I’icona del dischetto Empty (se non & gia attiva), effettuando un
click su di essa.

* Sclezionare ’opzione Rename dal menu a tendina Workbench.

In seguito a questa azione si ottiene la visualizzazione di una finestra di
input al centro dello schermo. Per cancellare il nome Empty ¢ sufficiente
premere il tasto <DEL> fino a quando tale finestra (composta da una sola
linea) non & completamente vuota. A questo punto & possibile inserire il
nuovo nome che si intende dare al dischetto. Un buon nome potrebbe es-
sere DiscoAmigaBasic.

¢ Inserire il nome scelto e premere il tasto <Return>.

Il disco Empty viene rinominato con il nome specificato; come si pud no-
tare, nello stesso istante in cui viene cambiato il nome del dischetto, cambia
anche il titolo della finestra corrispondente.

* Non chiudere la finestra DiscoAmigaBasic
Copiare programmi

Si procederd ora alla copia di alcuni programmi sul nuovo dischetto. Per
prima cosa & necessario copiare AmigaBasic.
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e Inserire il dischetto Extras nel drive.

» Effettuare le copie con due drive invece che con uno solo & molto piu
semplice. Se si possiede un solo dischetto & necessario togliere ed inserire
diverse volte i dischetti dal drive durante la procedura di copia.

Attenzione

Ricordarsi sempre di non estrarre il dischetto fino a quando non
si ¢ spenta la luce del drive.

Per essere piu sicuri & conveniente attendere fino a quando il drive non
smette di funzionare (cioé fino a quando non termina il rumore). Nel ca-
so non si segua questa raccomandazione, ¢ possibile perdere tutti i dati
contenuti nel dischetto.

e Effettuare un click sull’icona del dischetto Extras.

Viene aperta e visualizzata sullo schermo del Workbench la finestra corri-
spondente.

* Spostare il puntatore del mouse sopra 1'icona AmigaBASIC e, tenendo
schiacciato il pulsante sinistro del mouse, spostare tale icona nella finestra
DiscoAmigaBasic.

Per copiare oggetti da una finestra all’altra, & sufficiente spostare 1'icona
dalla finestra di origine a quella di destinazione, nel caso in esame dalla
finestra Extras alla finestra DiscoAmigaBasic.

Nel caso si abbiano a disposizione due drive, la procedura di copia inizia
immediatamente ed il puntatore si trasforma nel puntatore di attesa (la nu-
voletta contenente la stringa Zzz).

Effettuare una copia avendo a disposizione un solo drive

Nel caso si possieda un solo disk drive, & necessario cambiare diverse vol-
te il dischetto in esso contenuto, estraendo ed inserendo, rispettivamente,
il dischetto Extras e DiscoAmigaBasic. Il Workbench informa quando & ne-
cessario effettuare tale operazione visualizzando un opportuo requester.

Quando la copia ¢ terminata, nella finestra DiscoAmigaBasic compare 1’i-
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conadell’AmigaBASIC.

Copia di cassetti

E’ ora necessario copiare sul dischetto i programmi BASIC precedentemen-
te realizzati e salvati. E’ possibile copiare un intero cassetto contenente piu
programmi nello stesso modo in cui viene copiato un programma singo-
lo. Nel caso di un solo drive il numero di cambi di dischetto da effettuare
dipende dalla quntitd di memoria disponibile, dal numero di file da copia-
re ¢ dalla loro dimensione.

* Copiare il cassetto Programmi dal dischetto Extras al dischetto
DiscoAmigaBasic.

1 programmi vengono copiati da un dischetto all’altro, e non solamente
mossi. Vi ¢ ora, infatti, una copia dei programmi su entrambi i due dischet-
ti, a differenza di quanto si verifica quando i programmi vengono spostati
all’intemo dello stesso dischetto. Quando si sposta un programma BASIC
da un cassetto ad un altro, all’interno dello stesso dischetto, i programmi
non vengono copiati, ma realmente spostati.

Dopo aver copiato sul dischetto i programmi, & necessario provvedere a
riordinare il dischetto.

* Chiudere la finestra Extras ed aprire la finestra BASIC, mantenendo
sempre aperta la finestra DiscoAmigaBasic.

Naturalmente, nel caso si possieda un solo drive, viene richiesto di immet-
tere nel drive il dischetto del Workbench. Non verrd spiegata nouvamente
Ia procedura in quanto si dovrebbe ora essere in grado di comprendere
cosa & necessario fare in risposta alle richieste di Amiga.

Copiare all’interno di un cassetto

Durante una delle precedenti note d’uso, era stato realizzato un cassetto
per contenere i programmi realizzati. Probabilmente non ci si ricorda pil
come era stata effettuata questa operazione. Nella finestra Workbench si
pud trovare un cassetto di nome Empty. Ogni volta che & necessario un
nuovo cassetto vuoto, & sufficiente realizzare una copia di tale cassetto.
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* Spostare I'icona del cassetto dalla finestra del Workbench nella nuova
finestra, tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse e rilasciare poi
il pulsante stesso.

Sono gil state effettuate un numero sufficiente di operazioni di copia dal
Workbench, per cui non & il caso di soffermarsi ulteriormente sulla descri-
zione della procedura da effettuare.

* Effettuare un click sul gadget di chiusura della finestra Workbench.

Ordinamento del dischetto e dei cassetti in esso contenuti

E’ necessario ora procedere ad ordinare i cassetti nel dischetto DiscoAmi-
gaBasic. Dato che, da qui alla fine del libro, verrano scritti numerosi
programmi, ¢ opportuno cominciare a creare i cassetti che li contengano
¢ che consentano di recuperarli facilmente.

In basc al tipo di programmi che verranno realizzati, & possibile distingue-
re le seguenti categorie:

¢ Video

* Disegno
e Grafica
e Archivi
e Suono

* Voce

e Vari

Sono quindi necessari in tutto sette cassetti.
Duplicate
Per creare i cassetti & necessario eseguire la procedura seguente:

* Effettuare un click sull’icona del cassetto Empty e selezionare 1’opzione
Duplicate del menu a tendina Workbench.

Si ottiene in questo modo una copia del cassetto Empty.
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Per cvitare in seguilo conlusioni, & opportuno procedere immediatamen-
te a rinominare il cassclto appena creato.

¢ Effettuare un click sull’icona del nuovo cassetto e selezionare 1’opzione
Rename del menu a tendina Workbench.

E’ possibile utilizzare un piccolo trucchetto per cancellare il nome che com-
pare nella finesta visualizzata.

Invece di cancellare carattere per carattere, utilizzando il tasto <Del>, &
possibile elfcttuare la cancellazione in un colpo solo utilizzando la com-
binazione di tasti <Amiga destro> <x>,

* Dopo aver rinominato il cassetto, spostare la sua icona in una posizione
tale da consentire di avere spazio sufficiente per creame altri.

Si deve ora procedere nello stesso modo per creare altri cinque cassetl,
cercando di posizionarli nella finestra in posizioni tali da risultare abba-
stanza ordinati.

Snapshot

Come gid accennato nella nota d’uso 1, e come si pud facilmente consta-
tarc dopo un po’ di esperienza con il Workbench, Amiga non & in grado
di ricordarc automaticamente il posizionamento dato ai cassetti all’interno
di una finestra.

* Tenendo premuto il tasto <Shift>, effettuare un click su tutte le icone
contcnute nella finestra DiscoAmigaBasic.

¢ Sclezionarc 1’opzione Snapshot dal menu a tendina Special.

In questo modo si & indicato ad Amiga come disporre le varie icone all’in-
temo della finestra.

N

Nella figura seguente & mostrata la disposizione delle icone nel dischetto
allegato al libro.



Capitolo 3 253

Horkbench velease 1.2, 2340384 free nenory

uorkbench 1.8

: |
| mu__ v

(=
Gnafic;:
=

Figura 12: La finestra DiscoAmigaBasic come appare dopo 1’ordinamento

Riordinamento dei cassetti.

Ora che tutti i cassetti sono stati creati correttamente, rinominati e posizio-
mi, ¢ necessario spostare i programmi contenuti nel vecchio cassetto
all’intemo di quelli appena creati.

* Aprire il casselto contenente questi programmi.

Probabilmente il cassetto & abbastanza disordinato. Quando effettua i sal-
vataggi, Amiga non ¢ molto ordinato, per cui potrebbe capitare di avere
icone parzialmente sovrapposte, ma non & il caso di preoccuparsi, dato
che il cassetto verrd ora svuotato, spostando ad uno ad uno i programmi
all’intemo dei cassetti specifici, organizzandoli in base alle categorie pre-
cedentemente evidenziate. Nel cassetto Grafica potrebbe, ad esempio,
essere spostato il programma “"Sfere volanti". II Workbench si preoccupa
di realizzare la copia dei programmi da un cassetto all’altro del dischetto.

Nel caso vi sia in memoria un programma BASIC, ad esempio quello rea-
lizzato nel capitolo precedente, non ancora salvato, & possibile procedere
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ora al salvataggio. Per effettuare questa operazione ¢ necessario utilizzare
un comando BASIC.

* Effcttuare un click all’interno della finestra BASIC ed allargarla,
utilizzando il gadget di dimensionamento.

e Inscrire il comando Basic seguente:

chdir "DiscoAmigaPasic:q

scguito dal nome del cassetto in cui si desidera salvare il programma. Nel
caso di un programma di grafica il comando dovrebbe essere:

chdir "DiscoAmigaPasic:Grafica”"q

E’ poi possibile utilizzare il comando SAVE opppure la corrispondente op-
zione del menu a tendina per salvare il programma.

¢ Chiuderc Ia finestra BASIC effettuando un click sul gadget di chiusura.

Un posto per ogni cosa

Posizionare ora nei casselti desiderati tutti i programmi realizzati. Sposta-
re il programma di videotitolazione nel cassetto Video, il programma di
disegno nel cassetto Programmi di disegno, il programma per la realizza-
zione di grafici a torta ed istogrammi nel cassetto Grafica, etc.

Dopo aver eseguito queste operazioni, ¢ necessario selezionare, per ogni
singolo casselto, I’opzione Snapshot, in modo da istruire Amiga su come
disporre le iconc all’intemo delle varie finestre.

e Chiudere tutte le finestre aperte, con la sola eccezione di quella
DiscoAmigaBasic, ed effettuare un click sull’icona AmigaBASIC.

Nel prossimo paragrafo verranno mostrati alcuni dei comandi BASIC di-
sponibili per la gestione del dischetto.
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3.2 Directory, alberi ed altro ancora:
comandi per la gestione dei dischi
in AmigaBASIC

Come si ¢ visto, per formattare ed organizzare il dischetto, ¢ stato neces-
sario uscirec dal BASIC e ritornare ad interagire col Workbench, dato che
AmigaBASIC non supporta tali funzioni.

SAVE e LOAD

AmigaBASIC, wuttavia, fornisce alcuni utili comandi per Ia gestione del di-
schetto. Due esempi sono gid stati visti: per salvare programmi & possibile
utilizzare il comando SAVE, mentre per richiamarli si ha a disposizione il
comando LOAD. Per cffettuare queste operazioni & anche possibile ricor-
rere all’utilizzo dei menu a tendina. Le opzoni in essi contenute sono a
tutti gli cffetti comandi BASIC, non ha alcuna importanza se all’opzione
Open del menu Project corrisponde il comando LOAD, cio¢ se la corri-
spondenza dei nomi non & totale: quello che si ottiene, utilizzando una o
Paltra modality, ¢ il medesimo risultato.

1l primo comando che si analizzerd assume una notevole importanza se si
desidera visualizzare la lista dei file e dei programmi contenuti in un di-
schetto. Nel caso non si ricordi il nome di un programma, & possibile non
dover ricorrere al Workbench utilizzando un comando BASIC.

* Inserire nclla finestra BASIC il comando seguente:

Files

FILES

Il comando FILES visualizza il nome di tutti i file contenuti nella direc-
tory  corrente. Prima di procedere & opportuno chiarire il significato del
termine directory corrente. Un file & costituito da qualsiasi cosa memoriz-
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zabile su dischetto: un programma, dei dati, un’immagine, etc. Una di -
rectory ¢ invece l'indice dei contenuti di un dischetto.

Osservando 'output visualizzato dal comando precedente si nota che la
prima linea riporta il seguentec messaggio:

Directory of DiscoAmigaBasic{

AmigaBASIC fornisce informazioni sulla directory che viene visualizzata.
Sc si osserva dal Workbench il contenuto di una finestra, si potrebbe pen-
sarc che in essa siano contenuti solamente i file associati alle icone
mostrate.

File .Info

Se, tuttavia, si osserva attentamente quanto visualizzato dal comando FI-
LES, ¢ lo si confronta con gli oggetti contenuti nella finestra
DiscoAmigaBasic, si nota come nel primo caso compaiano alcuni nomi
non presenti nella finestra. Un’attenta analisi consente di notare che la mag-
gior parte dei nomi sono accoppiati tra loro, nel senso che oltre al file
AmigaBASIC, ¢ presente un file con identico nome ed un’estensione .Info
(AmigaBASIC.Info). Per comprendere che tipo di file siano quelli con
estensione Info, & necessario analizzare un attimo il funzionamento
del Workbench.

Il Workbench assegna ad ogni file su dischetto un’icona; le icone non so-
no tuttc uguali, in quanto generalmente ogni programma possiede un
proprio tipo di icona; & possibile, inoltre, costruire delle icone personaliz-
zate utilizzando il programma IconEd. I file con estensione .Info sono
appunto quelli relativi all’icona associata al file.

Nell’output del comando FILES compaiono anche alcuni nomi racchiusi
tra parentesi quadre. Si tratta dei nomi delle sottodirectory (cioe dei
cassetti ) contenute nella directory corrente. In una finestra esse vengo-
no visualizzate con icone a forma di cassetto. Per ogni cassetto si ha un
file .Info relativo all’icona associata. E’ possibile memorizzare ogni tipo di
file in un cassetto, ad esempio anche file di icone personalizzate.
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Sottodirectory

II concetto di sottodirectory ¢ abbastanza semplice da comprendere. Pro-
grammi ¢ file sono memorizzati all’intemo di sottodirectory, suddivisi in
base alla propria categoria di appartenenza, analogamente a come era sta-
ta precedentemente realizzato per effettuare la riorganizzazione del
DiscoAmigaBasic. E’ possibile nidificare cassetti in cassetti, in cassetti, etc,
{ino a riempire, al limite, tutta In memoria.

E’ possibile chiarire meglio il concetto precedente utilizzando una struttu-
ra astratta ad albero. La struttura ad albero della figura seguente mostra le
sottodirectory esistenti, la loro organizzazione e come sia possibile mou-
versi al loro intemo.

PINACOTECA AMIGA

o~

Moderna Classica
Animali Monna Lisa
\ Autoritratto - Diirer
Canc a scacchi
Elefante rosa Tecnica
—
Pappagallo blu Amiga all’alba

Porta della Casa Bianca

Figura 13: Struttura ad albero delle directory su dischetto.

Si supponga di essere in possesso di un dischetto di nome Galleria Ami-
ga, utilizzato per memorizzare disegni e grafica. Il nome del disco & posto
alla radice dell’albero. Nel dischetto sono contenute due directory: Classi-
ci e Modemni (I’albero ha due grandi rami). Se si desidera caricare il disegno
Elefante Rosa, & necessario specificare il cammino completo per arrivare
a tale disegno, ciog passando attraverso Modemni ad Animali.
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In BASIC ¢ possibile caricare programmi e dati esclusivamente dalla direc-
tory corrente. Se il programma si trova in un’altra directory del dischetto,
AmigaBASIC non ¢ in grado di trovarlo. I programmi possono essere iden-
tilicati in modo univoco dal cammino necessario per arrivare a loro, ciog
dai rami della struttura ad albero su cui & necessario arrampicarsi per por-
tarsi fino al programma specifico. Questo significa che & possibile avere
sullo stesso dischetto pitt programmi con lo stesso nome, a patto che essi
siano contenuti in directory differenti; il cammino per raggiungere un file,
che costituisce il nome completo del file, & quindi univoco.

CHDIR

Per spostarsi lungo la struttura ad albero, & possibile utilizzare il comando
CHDIR (CHange DIRectory - Cambia directory) visto nel pargrafo prece-
dente.

Nel caso si desideri conoscere i nomi dei programmi contenuti nella direc-
tory Grafica del dischetto DiscoAmigaBasic, ¢ necessario utilizzare il
comando:

CHDIR "Grafica"

In questo modo si effettua uno spostamento dalla directory principale del
dischetto alla directory Grafica. Utilizzando ora il comando FILES per ot-
tenere la lista del contenuto di tale directory, viene visualizzata, nella prima
linea di output, Ia seguente scritta:

Directory of: [grafica)

Di seguito ¢ visualizzata la lista dei nomi di tutti i file contenuti in tale di-
rectory. Sc tale lista contiene il nome di una sottodirectory, & possibile
utilizzare nuovamente il comando CHDIR per arrampicarsi sull’albero.

Ritorno alla radice

Sc il programma che si sta cercando non si trova sul ramo per il quale ci
si ¢ incamminati, ¢ possibile utilizzare una delle due soluzioni seguenti: ri-
percorrere al contrario il cammino precedentemente intrapreso, oppure
effettuare un salto unico all’indietro.

Vi sono quindi due differenti comandi che possono essere utilizzati.
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* Inserire Ia linea:

CHDIR "/"

CHDIR"/"

Questo comando consente di spostarsi all’indietro di una directory all’in-
temo dell’albero. Nel caso della figura precedente, ad esempio, si potrebbe
passarc dalla directory Animali a Modemi. Inserendo nuovamente il co-
mando ci si sposterebbe nella radice.

CHDIR":"
Sec non si desidera ripercorrere completamente a ritroso il cammino, ¢ pos-
sibile utilizzare il comando:

CHDIR "™:"

che consente di ritormare direttamente alla radice. Da qui sard poi possi-
bile intraprendere un altro cammino sull’albero, per muoversi alla ricerca
del programma.

Utilizzo di CHDIR con piu drive

E’ nccessario analizzare ora come ci si deve comportare nel caso si sia in
possesso di pit di un drive. Fino ad ora sono stati effettuati movimenti at-
traverso le directory utilizzando un solo dischetto (DiscoAmigaBasic); si
vedra ora cosa ¢ necessario fare se si desidera esaminare il contenuto del
dischetto inserito nel drive estemo (DF1).

¢ Inserire la seguente linea:
CHDIR "df1l:"

AmigaBASIC fa riferimento al drive interno come a DFOQ:; il primo drive
esterno ¢ invece DFI:. La lettera D viene utilizzata come abbreviazione di
Drive, Ia lettera F sta per Floppy, mentre il numero specifica il numero
progressivo del drive. Un secondo drive esterno assume il nome DF2:. Un
eventuale disco rigido verrd riferito come DHOQ: (Drive HardDisk 0).
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Scelta del drive
E’ possibile precedere il nome di una directory con un identificatore di dri-
ve. 11 comando:

CHDIR "DFl:Testo"”

specifica come directory corrente la directory Testo del dischetto contenu-
to nel drive 1. Ovviamente questo comando ha senso solamente se il drive
1 ¢ cffettivamente connesso ad Amiga. Se AmigaBASIC non & in grado di
trovare il drive, richiederd I'inserimento di un dischetto di nome DF1 (Plea-
s¢ insert volume DIl in any drive).

E’ anche possibile utilizzare il nome del dischetto invece dell’identificato-
re del drive:

CHDIR "DiscoAmigaBasic:Grafica”

Questa linea consente di definire come corrente la directory Grafica, sem-
pre che il disco DiscoAmigaBasic sia inserito nel drive. In caso contrario
vienc presentato un messaggio per richiedere I'inserimento del disco nel
drive.

Muoversi velocemente lungo le sottodirectory
Vi & un metodo veloce per raggiungere la directory contenente il file Ele-
fante Rosa. La linea seguente:

CHDIR "DFl:Biblioteca Amiga/Moderni/Animali

consente infatti di posizionarsi immediatamente nella directory voluta. E’
quindi possibile inserire i nomi delle varie directory poste sul cammino
per giungere al file, separati da uno "slash" (il carattere /). Nel caso venga
specificato un cammino inesistente, AmigaBASIC visualizza il messaggio
di errore "File not Found". Un po’ di pratica con questi comandi consente
di muoversi in modo abbastanza rapido attraverso le directory del dischet-
to.

AmigaBASIC perd, oltre ad offrire la possibilita di cambiare la directory
corrente, di visualizzarne il contenuto, di caricare e salvare file, consente
anche di rinominare e cancellare programmi BASIC.
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Ecco un piccolo esempio di come sia necessario procedere per realizzare
questo.

* Inserirc un paio di linee di programma nella finestra Ljst (non ha alcuna
importanza il testo di queste linee, visto che verranno immediatamente
cancellate.

 Salvare il programma selezionando 1’opzione Save as del menu a tendina
Project.

* Inserirc come nome per il file Testo, ¢ premere il tasto <Return>.

Amiga salverd il file su dischetto, come ¢ possibile verificare utilizzando il
comando FILES. Nella lista visualizzata dal comando compaiono infatti i
nomi Testo ¢ Testo.Info.

E’ possibile ora cambiare il nome del programma, per assegnargli un no-
me che identifichi meglio cosa effettivamente esso realizza.

NAME
Per modificare il nome di un programma, AmigaBASIC mette a disposizio-
ne il comando NAME.

* Inserire nella finestra BASIC la linea seguente:

NAME "testo" AS "Fittizio"

11 drive si mette in funzione per un istante e registra sul dischetto la mo-
difica apportata. Ovviamente ¢ a questo punto necessario modificare anche
il nome del file Testo.Info, in modo da associare correttamente 1’icona al
programma. Teoricamente AmigaBASIC dovrebbe provvedere automatica-
mente alla modifica; nel caso in cui questo non si verifichi, cio nel caso
si sia in possesso di una versione non recente di AmigaBASIC, & necessa-
rio inserire la seguente linea:

NAME "Testo.Info" AS "Fittizio.Info"

A questo punto tutto dovrebbe essere a posto (nel caso non si sia in pos-
sesso dell’ultima versione di AmigaBASIC, & opportuno procurarsela al piu
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presto richiedendola al proprio venditore di fiducia).

KILL

Si analizzerd ora un comando molto utile per sbarazzarsi di file non desi-
derati (nel caso specifico si provvederi a cancellare il file Fittizio appena
creato). Per rimuovere programmi dal Workbench ¢ necessario buttarli nel
cestino ¢ sclezionare successivamente 1’opzione Empty Trash. AmigaBA-
SIC mette invece a disposizione un comando che consente di cancellare
direttamente un file, il comando KILL. Una procedura di questo tipo, pur
rivelandosi piu veloce e vantaggiosa, pud talvolta essere pericolosa. Una
volta utilizzato il comando KILL per cancellare un file, infatti, non & piu
possibile recuperarlo; ¢ quindi necessario essere assolutamente sicuri di
voler effettuare Ia cancellazione.

e Inscrire la linca seguente:

KILL "Fittizio"
AmigaBASIC realizza immediatamente la cancellazione del file.

E’ possibile cancellare solamente il file .Info associato ad un programma,;
per realizzare questo, ¢ sufficiente utilizzare il comando nella forma se-
guenlc:

KILL "Fittizio.Info"

In questo modo il programma Fittizio, essendo stato privato della sua ico-
na, non sard piu visibile da Workbench, ma risulterd ugualmente accessibile
da AmigaBASIC. La sua esistenza pud infatti essere rilevata utilizzando il
comando FILES (ecco un modo per proteggere i propri programmi dagli
sguardi indiscreti dei soliti curiosi.)

L’analisi dei comandi per la gestione del dischetto, almeno per quanto ri-
guarda i file, ¢ terminata; resta ancora da vedere come accedere
direttamente al contenuto dei file per poter memorizzare e richiamare da-

ti, gestire archivi di informazioni, etc.
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3.3 Collezioni di dati:
gestione di una agenda in BASIC

Fino a questo punto si ¢ semplicemente provveduto a salvare programmi
AmigaBASIC su dischetto. Sono gii stati mostrati alcuni esempi di salva-
taggio di file non contenenti programmi (ad esempio il file realizzato con
Peditor di oggetti), ma tali esempi non sono stati discussi, rimandandone
In spiegazione.

Memorizzazione di dati

Oltre ai programmi, AmigaBASIC consente di salvare su dischetto anche
file contenenti dati, cio® numeri, testo, immagini, etc. Anche Ia maggior
parte dei programmi commerciali consente di effettuare il salvataggio su
dischetto dei file contenenti dati, che altrimenti verrebbero perduti irrime-
diabilmente allo spegnimento del computer. Un file di  dati pud
contenere informazioni di vario tipo; ad esempio, informazioni relativi al
testo creato con un programma di videoscrittura, in modo tale da poter
successivamente modificare tale testo.

Il programma seguente, che crea su dischetto un file contenente indirizzi,
consente di dare un piccolo sguardo a come AmigaBASIC salva i dati ed
a come li recupera in seguito.
OPEN "FilelIndirizzi" FOR OUTPUT AS 19
1
Immissione:q
PRINTQ
INPUT "Nome";Nome$q
INPUT"Indirizzo";Indirizzo$94
INPUT"Citta";Cittas$q
INPUT"Telefono";Telefono$4
PRINT#1, NomeS$Sq
PRINT#1,Indirizzo$4
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PRINT#1,Cittas$qy

PRINT#1, Telefono$q

x=x+19

PRINT "Record"xz" ("Nome$") memorizzato."{

PRINT "Altri Record?"q

INPUT "S/N:";Ans$q

IF UCASES$ (Ans$)="S" THEN Immissioneq
1
CLOSEQ

PRIUT "File chiuso; Programma terminato."q

Tutti i programmi per la gestione dei dati dovrebbero essere memorizzati
nel cassetto Dati.

* Eseguire il seguente comando:

CHDIR "DiscoAmigaPasic:Dati"

¢ Salvare il programma con il nome Gestione Agenda (all’interno del nome
di un programma possono essere compresi eventualmente anche degli
spazi bianchi).

Modalita di funzionamento del programma

11 comando OPEN realizza ’apertura del file FileIndirizzi. Un file deve es-
sere aperto prima che un programma BASIC possa utilizzarlo, esattamente
come un libro deve essere aperto per poter essere letto.

OPEN

1l comando OPEN pud anche essere utilizzato per dichiarare se si intende
usare il file in scrittura (OPEN ... FOR OUTPUT) o in lettura (OPEN ... FOR
INPUT). Un file pud essere aperto tanto in lettura quanto in scrittura, ma
non contemporaneamente in entrambe le modalitd. E’ tuttavia possibile
aprirc piu di un file per volta, alcuni utilizzati per ’input, altri per 1’output.

Per questo motivo ad ogni file aperto viene associato un numero (nell’e-
sempio riportato sopra il numero 1), in modo tale che i comandi di lettura
e scrittura siano in grado di identificare su quale file operare.
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Quando un file viene aperto per la prima volta (come nell’esempio mo-
strato), il comando OPEN crea il file sul dischetto nella directory corrente.
La sintassi del comando & la seguente:

OPEN "Home File" FOR (Modalita) AS (Numerofile)

Questo comando dispone anche di una seconda forma sintattica, conte-
nente le stesse informazioni disposte in ordine diverso:

OPEN " (Modalita)”, # (Humesrofile),"Home File”

Nel programma esplicativo presentato, la prima linea:

OPEILl "O0",#1,"File Agenda”
utilizza appunto Ia seconda forma sintattica.

E’ possibile utilizzare indifferentemente una delle due forme; a seconda
delle varic situazioni, una pud rivelarsi pit comoda e comprensibile del-
P’altra. Si ritomerd comunque su questo punto piu avanti.

La prima linea crea un file di nome File Agenda, con numero identificati-
vo I, all’interno del quale & possibile inserire dati. Si procederd ora a
riempirc questo file.

PRINT#

La subroutine Immissione$: richiede all’utente i valori da assegnare alle va-
riabili Nome$, Indirizzo$, Citta$ e Telefono$. Le stringhe fomite in risposta
contengono le informazioni che devono essere incluse nell’agenda elettro-
nica. Per scrivere questi dati sul file & necessario utilizzare il comando
PRINT#, seguito dal numero di identificazione del file su cui si desidera
scrivere.

II comando:

PRINT#1,Nome$

scrive sul file numero 1, in questo caso File Agenda, il contenuto della va-
riabile Nam$. Il comando PRINT# funziona esattamente come il comando
PRINT; I’output viene perd inviato ad un file e non allo schermo.
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File sequenzali

I dati dell’agenda elettronica vengono salvati in un  file  sequenciale,
ciot in un file in cui i dati sono memorizzati uno di seguito all’altro (in se-
quenza per appunto).

Nel programma in esame viene salvato il primo nome, seguito da indiriz-
zo, cittd ¢ numero telefonico; poi il secondo nome, ¢ cosi via.

I file sequenziali costituiscono uno dei tipi di file gestiti da AmigaBASIC.
Tra gli altri tipi gestibili vi sono, come si analizzerd in seguito, i file ad ac-
cesso  casuale.

Le parti restanti di programma dovrebbero essere abbastanza semplici da
comprendere. La variabile x viene incrementata in modo tale da poter vi-
sualizzare il numero progressivo degli indirizzi inseriti nell’agenda. 1l
programma chicde poi all’'utente se desidera inserire ulteriori indirizzi; pre-
mendo il tasto <s> viene eseguita nuovamente la routine Immissione$:.

Informazioni aggiuntive riguardo al comando INPUT
La linea contenente il comando INPUT potrebbe sembrare non corretta. Si
osservi altentamente la differenza tra le due linee seguenti:

INPUT " (Testo)"; Variabile

viene utilizzato il punto ¢ virgola ’

INPUT " (Testo)", Variabile
* viene utilizzata la virgola ’

Nel programma di esempio vengono ulilizzate entrambe le forme; esse so-
no cntrambe corrette.

Nel caso in cui compare il punto e virgola tra il testo e la variabile, Ami-
gaBASIC visualizza un punto di domanda subito dopo il testo; nel caso
della virgola, il punto di domanda non viene visualizzato.

CLOSE
1l comando CLOSE consente di chiudere un file precedentemente aperto
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con un comando OPEN.
La gestione di un file su dischetto ¢ realizzata nel modo seguente:

quando viene eseguito un comando per scrivere informazioni su disco, i
dati non vengono scritti carattere per carattere. Se la procedura venisse
realizzata in questo modo, essa. richiederebbe troppo tempo e non con-
sentirebbe ad altri programmi di accedere al dischetto per parecchio tempo.
Amiga funziona in multitasking ed ¢ quindi probabile che pit di un pro-
gramma richieda ’accesso al disco durante un certo periodo di tempo. Se
AmigaBASIC riservasse per s¢ il canale di comunicazione con il dischetto
durante tutto il tempo in cui un file ¢ aperto, ogni altro programma, per
poter accedere al disco, dovrebbe fermarsi ad attendere la chiusura di tut-
ti i file aperti da AmigaBASIC.

Per superare questo problema, viene inizializzato un  buffer (canale)
per ogni file aperto. Un buffer ¢ una zona di memoria, generalmente del-
le dimensioni di 128 byte, in cui vengono memorizzati caratteri. Quando
il buffer ¢ completamente pieno i caratteri vengono trasferiti e memoriz-
zati su dischetto. 11 comando CLOSE assicura che il contenuto del buffer
venga salvato su dischetto anche se il buffer non & ancora completamen-
te pieno.

1l comando CLOSE ¢ necessario anche prima di utilizzare per la seconda
volta alcuni comandi AmigaBASIC. Non ¢ possibile, ad esempio, aprire
nuovamente un file in lettura o in scrittura prima di averlo richiuso; non &
neppure possibile cancellare un file mentre questo ¢ ancora aperto. 1l co-
mando CLOSE consente infine di liberare il numero di identificazione del
file, numero che pud cosi essere riutilizzalo nuovamente per un altro file.

Se si tenta di leggere o scrivere un file chiuso, si ottiene il messaggio di
errore "Bad File Number".

Come interagire con il programma

Utilizzare il programma dimostrativo & piuttosto semplice. Amiga richiede
le informazioni relative all’indirizzo ad una ad una. Dopo aver inserito un
indirizzo, ¢ possibile proseguire con altri premendo il tasto <s> in rispo-
sta alla richiesta specifica.
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* Inscrire un paio di indirizzi per provare il programma.

Non ¢ tuttavia sufficiente, per completare la gestione di un’agenda, avere
realizzato un programma che consente di memorizzare su dischetto i vari
indirizzi; ¢ infatti necessario disporre anche di un programma che consen-
ta di leggerli e recuperarli. Prima di inserire la parte di programma riportata
di scguito, si consiglia di salvare il codice precedentemente realizzato.

* Ripulirc la memoria utilizzando il comando NEW.

e Inserire le linee scguenti:
OPEN "File Agenda" FOR INPUT AS 19
1
LetturaDati:q
INPUT#1, Homedue$q
IHNPUT#1, Indirizzo$q
INPUT#1,Cittas$q
INPUT#1, Telefono$q
PRINTY
PRINT "Nome: ";Nomedue$q
PRINT "Indirizzo: ";Indirizzo$q
PRINT "Citta: ";Citta$q
PRINT "Telefono: ";Telefono$q
1
IF EOF (1) =0 THEN LetturaDatiq
CLOSE 19

Quando si esegue il programma, gli indirizzi memorizzati sul file vengo-
no letti ad uno ad uno ¢ visualizzati sullo schermo.

* Provvedere a salvare il programma su dischetto.

1l comando OPEN effettua I’apertura del file File Agenda in modalita di let-
tura. 11 comando non dovrebbe apparire incomprensibile, in quanto &
praticamente identico a quello utilizzato per aprire un file in scrittura, gid
utilizzato, in questa stessa forma, in un programma precedente per realiz-
zare il recupero di un oggetto grafico.
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Per poter acquisire i dati, AmigaBASIC deve prima essere in grado di tro-
vare il file. In caso contrario, viene visualizzato il messaggio di errore "File
Not Found". Se si ottiene un errore di questo tipo, accertarsi che il nome
inserito sia corretto e che la directory corrente sia quella in cui ¢ contenu-
to il file cercato (per portarsi nella directory desiderata utilizzare il comando
CHDIR).

INPUT#

E’ possibile utilizzare il comando INPUT# per leggere da un file informa-
zioni scritte precedentemente utilizzando il comando PRINT#.
Naturalmente queste informazioni devono essere lette nella stessa sequen-
za in cui sono stale scritle, per non ottenere dati senza senso.

Il comando INPUT# consente di leggere una variabile esattamente come il
comando INPUT. La differenza tra i due comandi & che INPUT# legge le
informazioni da un file e non dalla tastiera visualizzando poi sullo scher-
mo i dati acquisiti.

EOF

La funzione EOF (End Of File, Fine del file) fornisce informazioni sulla
presenza di ulteriori dati, da leggere nel file. Il numero del file per cui vie-
ne richiesta I'informazione, compreso tra parentesi, € riportato di seguito
al nome della funzione. Nel caso vi siano ancora dati da leggere, EOF ri-
torna il valore 0, nel caso sia gia stato letto 1’ultimo carattere del file, viene
ritomato il valore -1. In questo modo & possibile sapere se sono presenti
ancora informazioni da leggere o se, viceversa, & possibile chiudere il fi-
le.

Nel caso si tenti di leggere un file senza che in esso vi siano piu dat, si
ottienc in risposta il messaggio di errore "Input Past End", che indica un
tentativo di lettura oltre la fine del file.

Lettura dei file sequenziali

La lettura di un file sequenziale viene effettuata con una modalitd molto
simile a quella utilizzata per leggere le informazioni contenute all’interno
di linee DATA: un puntatore viene spostato da una posizione alla succes-
siva, in modo tale da acquisire l'ultimo valore non ancora letto. E’
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nuovamente opportuno ricordare che le informazioni sono memorizzate
in un file sequenziale una di seguito all’altra e che devono essere caricate
nello stesso ordine in cui sono state salvate sul file per avere la coretta
corrispondenza.

Questa ¢ la caratteristica principale di un file sequenziale: i suoi record de-
vono csscre letti uno di seguito all’altro. Se si desidera leggere solamente
il decimo record, ¢ necessario leggere sempre e comunque anche i primi
nove, per poter poi accedere al decimo.

E’ impossibile saltare direttamente al record desiderato. I file sequenziali
si rivelano molto utili quando si sta lavorando con dati che devono esse-
re gestiti sempre nello stesso ordine.

FOR OUTPUT/ INPUT/ APPEND

Se si desidera incrementare il contenuto di un file sequenziale, risulta chia-
ramente troppo dispendioso dover acquisire tutti i dati del file e
memorizzarli nuovamente per poler poi aggiungere le nuove informazio-
ni. Vi ¢ tuttavia un modo per evitare di dover eseguire questa procedura:
¢ infatti possibile aprire un file in modalith FOR APPEND.

* Caricare il programma per la gestione dell’agenda elettronica e modificare
Ia prima linea:

OPEll "File Agenda"™ FOR APPEND AS 1

E’ ora possibile eseguire il programma per accodare un paio di indirizzi.
Non ¢ il caso di preoccuparsi del fatto che il programma faccia riferimen-
(o a questi come al numero 1, numero 2, etc. Quelli che si stanno inserendo
sono !'indirizzo numero 1, numero 2, etc. da aggiungere al file. Termina-
ta Pimmissione & possibile utilizzare il programma di lettura del file
sequenziale per controllare che gli indirizzi siano stati effettivamente ag-

giunti in fondo al file, dopo tutti quelli gid presenti.

NOTA:

Utilizzando la modalith APPEND & possibile aggiungere dati in fondo ad
un file sequenziale, ma non & possibile aggiungerli all’inizio od in mezzo
allo stesso.



Capitolo 3 271

Sc lo si desidera ¢ possibile utilizzare la modalita APPEND ogni volta che
si scrive il file. In questo modo si & sicuri di non distruggere alcuna delle
informazioni precedenti. Se il file non esiste ancora AmigaBASIC agisce
come nella modalith OUTPUT creandolo.

Om che si hanno sufficienti informazioni sui file sequenziali, ¢ possibile
applicarc queste conoscenze in un programma piu complesso.
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3.4 Informazioni per diagrammi
a torta e a barre:
gestione di dati statistici

Per generare grafici a torta ¢ diagrammi a barre ¢ necessario disporre di
una certa quantith di dati. Nell’esempio precedentemente mostrato tali da-
ti crano stati inseriti dircttamente da (asticra; si trattava perd di una
soluzionc momemtanca. Si supponga infatti di voler visualizzare un grafi-
co relativo all’andamento del mercato dei calcolatori; ovviamente, se (utte
le volte si devono inserire nuovamente i dati da tastiera per ottenere il gra-
fico, il lavoro diventa troppo pesante al punto da sconsigliare 1’utilizzo del
calcolatore. E’ perd possibile pensare di scrivere un programma che me-
morizzi tali dati, in modo da poterli facilmente riottenere ed aggiomare
intervenendo solamente su quelli modificati.

1l programma per la generazione di grafici a torta e diagrammi a barre &
gid stato scritto ¢ dovrebbe essere stato memorizzato nel cassetto Grafica
del dischetto DiscoAmigaBASIC.

e Liberare I’area di memoria BASIC utilizzando il comando NEW.

* Caricare il programma per la generazione di diagrammi a barre e grafici
a torta (utilizzare il comando CHDIR "DiscoAmigaBASIC/Grafica" per
accedere al cassetto desiderato ed il comando FILES per ritrovare il nome
del file).

* Posizionarsi nella dircctory Dati (utilizzando il comando CHDIR).

Si hanno ora a disposizione due programmi che devono essere uniti tra
loro; ¢ possibile a questo punto concatenare i due programnii, oppure ri-
battere completamente il testo di uno inserendolo nell’altro. Se non si
desidera ribattere completamente uno dei programmi & opportuno proce-
dere all’operazione di concatenazione tra i due. Come ¢& stato illustrato in
una precedente nota d’uso, nella quale si @ discusso come concatenare
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due programmi tra loro, & necessario a questo punto salvare il program-
ma come file ASCIL.

e Inscrire, nella finestra BASIC, la linea:

SAVE "NewBarPie",Aq

* Ripulire ora la memoria utilizzando il comando NEW.

* Inserire la prima parte del nuovo programma:

Inizializzazione:q
DIM Numero$ (58),Descrizione$ (58),Valore$ (58)9
DIM MatriceStr$(50),MatriceNum(50) 4
FOR z=1 TO 589
IF x>4 AND x<55 THEN Numero$ (x)=STRS$ (x-4)1
NEXT =9
LineaSup=19

Colori=39

SCREEN 4, 640, 200,Colori, 294
WINDOW 99,"Grafici",, 20,49
PALETTE 7,.8,.2,.19

WINDOW 1,"Gestione Dati Statistici", (0,12)-
(631,111),22,-19

MENU 1,0,1,"Dati " 9
MENU 1,1,1, "Recupera "4
MENU 1,2,1,"Registra "9
MENU 1,3,1,"Cancella"g
MENU 1,4,1,"Fine "9q
MENU 2,0,1,"Grafici"q
MENU 2,1,1,"A Barre"g
MENU 2,2,1,"A Torta"{
MENU 3,0,0,""q

MENU 4,0,0,""q
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ON MENU GOSUB ControlloMenu{
MENU ON4

1

GOTO CicloPrincipaleq

Vettori

I programma effettua, come prima cosa, il dimensionamento dei vettori
utilizzati. Numero$ ¢ il numero delle linee di dati, Descrizione$ & la de-
scrizione di un valore, Valore$ & il valore necessario per le elaborazioni
statistiche, ad esempio una percentuale. Viene utilizzato un vettore di strin-
ghe per i numeri in quanto questa scelta rende la routine di input pit
semplice consentendo di inserire un qualsiasi tipo di dato. Il contenuto del
vellore vienc convertito in numero prima di richiamare la routine grafica.

I vettori MatriceStr$ e MatriceNum sono utilizzati per passare le informa-
zioni alla subroutine.

1l vettore Numero$ ha sempre lo stesso contenuto, ciod i numeri delle li-
nee dati. E’ possibile avere fino ad un massimo di 50 valori; il vettore &
perd dimensionato a 58 elementi. I1 motivo di questa scelta di dimensio-
namento non ¢ legato solamente a questioni di sicurezza (garantendo al
vettore un numero di elementi superiore a quello poi realmente utilizzato
si ¢ sicuri di non uscire dalla memoria assegnata al vettore).

L’idea di base deriva dall’impossibilitd di poter mostrare sullo schermo tut-
te ¢ 50 le linee di dati, ma solamente un numero molto minore. Una linea
di dati contiene tre diversi elementi, nell’ordine seguente: il numero pro-
gressivo della linea, il nome ed il valore corrispondente.

Posizionamento del cursore

Sullo schermo vengono visualizzate contemporaneamente 9 linee. La linea
con cui si sta lavorando (per effettuare input, modifiche, inserimenti, can-
cellazioni, etc.) risulta essere sempre la quinta. Le prime quattro e lg¢ ultime
quattro linee sullo schermo sono mostrate solamente per orientamento, in
modo da poter vedere le linee immediatamente precedenti e seguenti la
linea in fase di modifica. E’ possibile far scorrere in avanti e indietro le li-
nee, ma il cursore rimane sempre posizionato sulla linea centrale dello
schemmo.
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Dato che probabilmente si dovrd operare anche con le prime e con le ul-
time linee del file, vengono inseriti alcuni campi vuoti per precedere il
primo clemento e seguire 1'ultimo. Il primo vero dato risulta essere il quin-
to clemento del vettore. Si ha quindi 4+50+4=58.

STR$

1 ciclo FOR ... NEXT inizializza i valori del vettore Numero$. I primi quat-
tro elementi risultano vuoti. Agli elementi successivi vengono assegnati in
successione numeri interi da 1 a 50. Vi sono poi altri quattro elementi vuo-
ti. Per convertire numeri in stringhe alfanumeriche, ¢ possibile utilizzare il
comando STRS, che risulta essere ’opposto del comando VAL.

VAL
La linea seguente:

? VAL (STRS$(5))1

produce come output il numero 5 (converte infatti il numero 5 prima in
stringa ¢ poi nuovamente in numero). Le conversioni dei dati da un for-
mato all’altro rivestono una notevole importanza nella stesura di un
programma, per cui questi comandi saranno analizzati dettagliatamente
pit avanti.

La variabile LineaSup & inizializzata a uno. La linea indicata da LineaSup-
1 risulta essere I'ultima linea contenente dati. Dato che i dati non sono
ancora stati immessi, la linea 1 risulta essere la prima che non contiene al-
cun dato.

E’ possibile selezionare da uno a quattro bitplane, in dipendenza dal nu-
mero di colori che si intende utilizzare per i grafici.

E’ ora necessario inizializzare lo schermo e la finestra utilizzati dal sotto-
programma di visualizzazione dei grafici. Il colore numero 7 viene
ridefinito (da bianco in rosso), esattamente come gia fatto precedentemen-
te nel programma per la generazione degli istogrammi.

La finestra numero 1 (cio@ la finestra BASIC), viene ridimensionata e rino-
minata come Gestione Dati Statistici. Il parametro per lo schermo di questo
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comando WINDOW & -1. Tale valore identifica lo schermo del Workbench,
mentre i valori da 1 a 4 identificano gli schermi definiti dall’utente.

Definizione dei menu a tendina
Dato che si desidera che questo programma risulti completamente guida-

N

to da menu, & necessario procedere a questo punto alla definizione dei
menu a tendina. Per il menu Dati vengono definite quattro opzioni: Recu-
pera, Registra, Cancella (per la cancellazione dei dati in memoria) e Fine.
Al menu Grafici sono associate due opzioni: Grafico a Barre e Diagramma
a Torta.

I mend 3 ¢ 4 vengono disabilitati.

Viene poi attivato ’event trapping per il controllo del menu ed il program-
ma richiama il ciclo principale.

A differenza di quanto effettuato nel programma di disegno, questo pro-
gramma non & solamente guidato da eventi. Le routine richiamate dalle
varie opzioni si inseriscono infatli nell’esecuzione del ciclo principale e
della routine ImmettiTesto. La gestione degli eventi viene qui utilizzata per
azioni supplementari a quelle svolte nel programma principale.

Ecco la subroutine che ha il compito di gestire le scelte da menu:

ControlloMenu:q

Men=MENU (0) : SceltaMenu=MENU(1)94

IF Men=1 THEN{
IF SceltaMenu=1 THEN GOSUB RecuperaDati{
IF SceltaMenu=2 THEN GOSUB RegistraDati{
IF SceltaMenu=3 THEN GOSUB CancellaDatiq
IF SceltaMenu=4 THEN FineProgramma{

END IFq

IF Men=2 THEN{
IF SceltaMenu=1 THEN MatriceStr$(0)="B"q
IF SceltaMenu=2 THEN MatriceStr$(0)="T"{
MatriceNum(0)=LineaSup{
IF Valore$ (MatriceNum(0)+4)="" THEN

MatriceNum(0)=MatriceNum(0)-194
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FOR x=1 TO MatriceNum(O) 4
MatriceStr$ (x)=Descrizione$ (x+4) 1
MatriceNum () =VAL (Valore$ (x+4)) 94
IF MatriceNum(x)=0 THEN MatriceNum(x)=.019

NEXT x91

MENU OFF1

MENU 1,0,0 : MENU 2,0,09

WINDOW 99 : CLS{

1

GOSUB Graficiq

1

WINDOW 2,"Premere un tasto!", (350,0)-
(631, 0),20,49

COLOR 0,1 : CLSY

WHILE INKEYS$=""q

WEND{

WINDOW CLOSE 291

WINDOW 19

MENU ON{

MENU 1,0,1 : MENU 2,0,19

END IFQ
RETURNY

Il numero relativo al menu selezionato viene memorizzato nella variabile
Men. 1l numero dell’opzione scelta viene invece assegnato alla variabile
SceltaMenu, come nel programma di disegno. Come si pud vedere, spes-
so si pud ricorrere a vecchie soluzioni per risolvere nuovi problemi.

Se viene selezionata un’opzione del primo menu, viene richiamata diret-
tamente la routine responsabile della gestione dell’evento verificatosi; nel
caso venga invece selezionato il secondo menu, viene semplicemente scel-
to uno tra i due tipi possibili di grafico, inizializzando opportunamente il
primo elemento del vettore MatriceStr$ (ciod MatriceStr$(0)).

Riallineamento
Il primo elemento del vettore MatriceNum deve contenere, quando viene
richiamata la subroutine Grafici, il numero di dati da graficare. Tale infor-
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mazione ¢ memorizzata nella variabile LineaSup che viene modificata u-
sando un’espressione di assegnamento. Talvolta perd, LineaSup contiene
un numero leggermente superiore a quello necessario. Se viene premuto
il tasto <Retum>, dopo avere inserito 1’ultimo dato, il cursore si sposta di
una linea. In questo caso nel grafico apparird un elemento con valore ze-
ro ¢ non identificato da alcun nome.

Per evitare che si verifichi questa situazione, abbastanza inutile, il program-
ma controlla se vi & un valore nella colonna numerica dell’ultima linea.
Nel caso non vi sia alcun valore, tale linea viene trattata come linea vuo-
ta, ¢ MatriceNum(0) viene decrementato di uno.

11 successivo ciclo FOR .. NEXT copia negli elementi dei vettori Matrice-
Num ¢ MatriceSu$ le appropriate informazioni. E’ necessario decrementare
il contatore di 4 in quanto i primi quattro elementi dei vettori Descrizio-
ne$ ¢ Valore$ sono deliberatamente lasciati vuoti. 11 ciclo viene eseguito
fino all’esaurimento dei dati.

La funzionec VAL viene utilizzata per convertire in valori numerici, da as-
segnare al vettore MatriceNum, il contenuto del vettore Valore$. Nel caso
si abbia un elemento con valore nullo (cio¢ (), esso viene incrementato a
0,01, in modo da evitare un eventuale errore di "Division By Zero".

Menu

Utilizzando il comando MENU OFF vengono disabilitati, durante Ia gene-
razione del grafico, i due menu a tendina rendendoli mascherati per
indicare come nessuna delle opzioni sia attualmente selezionabile.

Viene poi attivata la finestra in cui verrd visualizzato il grafico: WINDOW
99. Essa viene prima ripulita utilizzando il comando CLS, in modo da can-
cellare ogni eventuale grafico precedentemente visualizzato.

La visualizzazione viene effettuata dalla subrotine Grafici che viene richia-
mata utilizzando il comando GOSUB.

Creare un requester
Dopo aver visualizzato il grafico viene creato un requester con il messag-
gio "Premere un tasto!". La dimensione della finestra risulta estremamente
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ridotta, in quanto il titolo risulta autoesplicativo.

Il ciclo WHILE ... WEND pone il programma in attesa di input. Quando
vienc premuto un tasto, il requester viene chiuso, viene attivata la finestra

1 ¢ viene poi riattivato I’event trapping relativo al mend.

Sfortunatamente non & ancora possibile utilizzare questo programma, in
quanto non ¢ ancora stala inserita la subroutine Gralici. Inoltre il program-

ma non ¢ ancora utilizzabile con qualsiasi tipo di dato.

* Inserire ora una nuova parte di programma:

CicleoPrincipale: q

1

CL31

IF LineaSup>50 THEN LineaSup=509

IF LineaUno>Linea§up THEN LineaUno=LineaSup :
IF LineaUno<l THEN LinesaUno=1 : BEEP{

PRINT "Humero";TAB (10) ;"Descrizione";TAB(45);

"Valore"q
FOR xz=LineaUno TO LineaUno+89
COLOR 1,09

PRINT Numero$ (x);TAB(10) ;Descrizione$ (x);TAB(45);

Valore$ (x) 1
NEXT =9
IF DatiDesc=0 THEN ParteIniz=10 : ParteFin=409
IF DatiDesc=1 THEN ParteIniz=45 : ParteFin=559

xp=PartelInizg

GOSUB ImmettiTestoq

in$=""‘]1

GOTO CicloPrincipaleg

b
b

ImmettiTesto:q

IF xp<ParteIniz THEN xp=ParteIniz{
LOCATE 6,xp{
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COLOR 0,3 : PRINT " "; : COLOR 1,09
i$=INKEYS$q
IF i$="" THEN ImmettiTesto{

IF i$=CHR$(2) THEN LineaUno=1 : RETURN{

IF i$=CHRS$ (5) THEN LineaUno=LineaSup : RETURN{

IF i$=CHR$ (4) THEN Cancellalinea : RETURN{

IF i$=CHR$ (14) THEN Inseriscilinea : RETURN{

IF i$=CHRS$ (28) THEN GOSUB AccettaTesto :
sp=PartelIniz : LineaUno=LineaUno-1: RETURNY

IF i$=CHRS (29) THEN GOSUB AccettaTesto
xp=PartelIniz : LineaUno=LineaUno+l: RETURNY

PosTesto=xp-Partelniz+19
IF DatiDesc=0 THEN Testo$=Descrizione$ (LineaUno+4)94
IF DatiDesc=1 THEN Testo$=Valore$ (LineaUno+4) 94

IF i$=CHR$(30) THEN{
IF PosTesto<=LEN (Testo$) THEN i$=MIDS$ (Testo$,
PosTesto,1) 9
END IF g

IF i$=CHRS$(13) OR i$=CHRS (9) THENY
GOSUR AccettaTesto{
DatiDesc=1-DatiDescq
IF DatiDesc=0 THEN LineaUno=LineaUno+19
xp=PartelInizq
IF LineaSup<LineaUno THEN LineaSup=LineaUno{
RETURN{
END IF4
IF i$=CHR$ (8) OR i$=CHR$(31) THENY
LOCATE 6,xpq
IF PosTesto<=LEN (Testo$) THENY
PRINT RIGHTS (Testo$,LEN (Testo$)-PosTesto+l) ;4
ELSE4
PRINT " ";q
END IF94
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xp=xp-1 : IF xp<ParteIniz THEN xp=Partelniz
BEEP : GOTO ImmettiTestoq
in$=LEFTS$ (in$, (LEN (in$)~1))q
GOTO ImmettiTestoq
END IF{
IF i1$=CHRS$ (34) THEN i$=CHR$(39)9
IF i$ > CHR$(31) AND i$ < CHR$(127) THENY
IF =zp>=ParteFin THEN xp=ParteFin : BEEP
GOTO ImmettiTestod
LOCATE 6,x=pd
PRINT i$;q
in$=inS$+is$q
zp=xp+1q
END IF9
GOTO ImmettiTestoq
1
AccettaTesto:q
IF in$<>"" THEN{

IF DatiDesc=0 THEN Descrizione$ (LineaUno+4)=in$94

IF DatiDesc=1 THEN Valore$ (LineaUno+4)=in$q
in$=""q
AltriDati=19
END IFQ
RETURNY
1
Cancellalinea: g
FOR x=LineaUno+4 TO 549
Descrizione$ (x)=Descrizione$ (x+1) 4
Valore$ (x) =Valore$ (x+1) 1
NEXT x94
LineaSup=LineaSup-19
IF LineaSup<l THEN LineaSup=19
RETURN1Y
1
Inseriscilinea:{
IF LineaSup>=50 THEN BEEP : RETURN{

.
.
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FOR xz=LineaSup+4 TO LineaUno+4 STEP -19
Descrizione$ (x+1)=Descrizione$ (x) 41
Valore$ (x+1)=Valore$ (x) 4

NEXT =91

Descrizione$ (LineaUno+4)=""9

Valore$ (LineaUno+4)=""q

LineaSup=LineaSup+1q

PETURNY

N

La routine & divisa in due sezioni principali: ImmeittiTesto, responsabile
della gestione dell’input ricevuto, e CicloPrincipale, utilizzata per realizza-
re lo scorrimento delle linee sullo schermo. Durante lo scorrimento alcune
informazioni scompaiono dal basso dello schermo e nuovi dati compaio-
no in alto, o viceversa, consentendo in tal modo all’'utente di vedere,
porzione per porzione, tutto il file.

Ogni volta che viene effettuato uno scroll, CicloPrincipale: rivisualizza il
testo sullo schermo. Innanzittutto viene utilizzato il comando CLS per ri-
pulirc lo schermo, dopo di che viene visualizzata la porzione di testo
appropriata. 1l valore massimo che pud essere assunto dalla variabile Li-
neaSup ¢ 50. La variabile LineaUno contiene il numero relativo alla prima
linca da visualizzare. Pi precisamente, LineaUno contiene la posizione
dell’elemento del vettore che deve essere visualizzato nella prima delle no-
ve linee di schermo; infine vengono visualizzati gli otto elementi successivi.

Un csempio aiuta a chiarire meglio questo cohcetto. Se LineaUno vale 1,
Ia prima linea visualizzata conterra i valori di Numero$(1), Descrizione$(1)
¢ Valore$(1). Dato che, come spiegato precedentemente, tutti questi ele-
menti sono vuoli, la prima linea risulta essere bianca. La quinta linea ¢ la
prima linea raggiungibile con il cursore e risulta essere la linea di input
numero 1. Dato che Numero$(5) contiene il numero 1, la variabile Line-
aUno contiene il numero della attuale linea di input.

Quanto detto potrebbe sembrare un po’ confuso; non & il caso di preoc-
cuparsi: quasi tutta la teoria risulta confusa prima di metterla in pratica.

E’ ora possibile provare ad eseguire il programma, per osservame il fun-
zionamento; prima & perd consigliabile salvare su dischetto il listato
inserito. Se durante 1'esecuzione dovessero verificarsi degli errori, si con-
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siglia di controllare il testo battuto con quello del libro, procedendo even-
tualmente a modificare le parti che dovessero risultare differenti.

Utilizzo del programma

Quando tutto funziona correttamente & possibile provare ad inserire alcu-
ni dati di input. Come si pud notare, dopo aver inserito un dato e premuto
il tasto <Return> il cursore si sposta lungo i diversi campi (cio¢ dalla co-
lonna Descrizione a Valore).

* Inserire un certo numero di dati, in modo da portare il cursore alla linea
di input numero 5.

Ora ¢ possibile provare ad utilizzare i tasti <Cursore in alto> e <Cursore
in basso> per gestire lo scroll del testo. Come si pud notare le linee si spo-
stano sullo schermo. Quando il cursore viene posizionato all’inizio del file,
sopra alla linea di input si trovano quattro linee bianche. In questa situa-
zione la variabile LineaUno vale 1, in quanto si sta lavorando con la prima
linea di input, e la prima riga visualizzata sullo schermo contiene i valori
dei primi clementi dei vettori Numero$, Descrizione$, Valore$ (che sono
riempiti con spazi vuoti).

Sc il cursore si trova sulla linea 5, LineaUno vale 5. Compreso questo esem-
pio il resto del programma dovrebbe risultare abbastanza semplice da
capire.

Lc duc linec successive controllano che lo scroll rimanga nei limiti del fi-
le: il cursore non pud infatti essere posizionato su una linea precedente la
linea numero uno, oppure su una linea successiva all’ultima (identificata
dal valore di LineaSup). Quando I'utente tenta di fuoriuscire da tali limiti,
in segno di avvertimento viene prodotto un suono utilizzando il comando
BEEP.

TAB

Il programma visualizza una linea contenente gli identificatori dei vari cam-
pi (riga titolo) e le nove linee contenenti i dati. Per realizzare correttamente
I’incolonnamento dei dati viene utilizzato un nuovo comando BASIC: il co-
mando TAB (il termine TAB & un’abbreviazione di Tabulator). Il comando
TAB viene utilizzato, esattamente come 1’omonimo tasto nelle macchine
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da scrivere 0o nei Word Processor, per posizionarsi in una colonna speci-
ficata (ovviamente, nel caso in esame, sullo schermo).

La linca:
PRINT TAB(10) ;"ciao"9q

visualizza Ia parola ciao a partire dalla decima colonna dello schermo. TAB
pud essere utilizzato per generare facilmente le spaziature necessarie per
tabelle o liste.

La variabile DatiDesc viene utilizzata alla fine del CicloPrincipale: consen-
tendo al programma di sapere se sta per essere inserita un’etichetta (nella
colonna per il testo), oppure un valore (nella colonna numerica).

Vengono utilizzate le variabili ParteIniz e ParteFin per specificare i margi-
ni relativi ai campi per i due differenti tipi di input. Tali margini saranno
poi utilizzati nella routine ImmettiTesto per determinare la lunghezza mas-
sima di input. 11 valore della variabile xp, anch’esso utilizzato nella routine
ImmettiTesto:, indica Ia posizione orizzontale del cursore e, quando co-
mincia 'input, corrisponde alla colonna di partenza.

Dopo questi preparativi, viene richiamata la routine ImmettiTesto, al ritor-
no dalla quale viene cancellato il contenuto della variabile in$, in modo
da poter riutilizzare successivamente la variabile stessa. Per finire Ciclo-
Principale: richiama nuovamente se stesso, per cui, se non vi sono
interruzioni, il programma esegue il ciclo all’infinito.

Modifica dell’input da tastiera

Verrd ora analizzata la routine ImmettiTesto. In essa & inserita una routine
specifica per ’acquisizione dell’input da tastiera. Normalmente, per acqui-
sire input, vengono utilizzati i comandi INPUT e LINE INPUT. Durante
I’esecuzione di questi comandi AmigaBASIC non & perd in grado di con-
trollare quali tasti vengano premuti. Dato che in questo caso si desidera
avere il pieno controllo sull’input fornito, tali comandi non si rivelano uti-
li; per questo motivo & stato utilizzato il comando INKEY$ che consente
di acquisire ogni singolo carattere separatamente,

11 programma effettua per prima cosa un controllo sul valore di xp, valo-
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re che deve essere sempre superiore al contenuto della variabile Partelniz.
In teoria questa eventualitd non dovrebbe mai verificarsi, in quanto inizial-
mente il valore di xp viene posto uguale a quello di ParteIniz. Tuttavia,
durante I’'immissione dell’input, potrebbe verificarsi che, nell’eventualitd di
tentativo di correzione di errori, il cursore venga spostato a sinistra del
margine di inizio del campo. La prima linea della routine ImmettiTesto:
consente di evitare il verificarsi di tale situazione.

LOCATE

Il cursore rimane sulla stessa linea di schermo e non pud essere spostato
verso I'alto o verso il basso. La terza linea della routine utilizza il coman-
do LOCATE 6,xp per posizionare il cursore correttamente.

1l cursore appare sotto forma di rettangolo pieno di color arancione. Vie-
ne utilizzato il comando COLOR 0,3 per definire I’arancione come colore
di sfondo ed il blu come colore di primo piano. A questo punto, inseren-
do uno spazio, si ottiene il cursore della forma desiderata. Dopo che questo
¢ stato realizzato, i colori vengono riportati alla situazione normale.

INKEY$

Scguc poi il comando fondamentale di questa routine, cio¢ 1’espressione
i$=INKEYS$. La variabile i$ contiene il carattere corrente di input. Se i$ &
vuoto, significa che non & ancora stato premuto un tasto, per cui ¢ neces-
sario ricontrollare il contenuto di i$ fino a quando non viene preréuto un
tasto.

Buffer di tastiera

Se vengono premuti i tasti tanto velocemente che Amiga non riesce ad ela-
borare il carattere ricevuto prima del sopraggiungere di un nuovo carattere,
nessuno dei caratteri in sovrappiu andrd perso. AmigaBASIC utilizza infat-
ti un buffer di tastiera di 15 caratteri, una specie di contenitore, per
memorizzare i caratteri che devono essere esaminati. II comando INKEY$
analizza i contenuti di questo buffer. Se si batte un carattere dopo che il
buffer & stato riempito, un piccolo suono segnala che ogni ulteriore carat-
tere inviato verrd ignorato. Il segnale & lo stesso utilizzato da AmigaBASIC
per comunicare I'indisponibilita di una finestra di input.

La parte rimanente della routine ImmettiTesto viene utilizzata per valuta-
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re i caratteri di input ricevuti. Per effettuare tale operazione con INKEY$
¢ necessario utilizzare il comando CHRS$. Il comando CHRS$ converte una
codifica ASCII nel corrispondente carattere. E’ quindi possibile confronta-
re i caratteri ricevuti da INKEYS$ (o la copia di questi memorizzata nella
variabile in$) con CHR$(x).

Caratteri di controllo

CHR$(2) corrispone alla combinazione di tasti <Control> <B>, ottenuta
premendo contemporaneamente il tasto <CTRL> ed il tasto <B>. Come la
maggior parte dei caratteri di controllo <Control> <B> non viene visualiz-
zato sullo schermo, ma questo non significa che non abbia effetto. Gran
parte di questi caratteri possono avere effetti deleteri sull’esecuzione di un
programma. E’ possibile notare come, premendo la combinazione di tasti
<Control> <G> nella finestra BASIC si ottenga un suono; la combinazione
<Control> <C> provoca invece la terminazione del programma BASIC at-
tualmente in csecuzione.

Inizio del File

<Control> <B> viene ulilizzalo nel programma per spostarsi all’inizio del
file. La variabile LineaUno viene posta a 1, dopo di che la routine Ciclo-
Principale: si preoccupa di visualizzare le linee iniziali del file.

Fine del File

<Control> <E> (CHR$(5)) viene utilizzzato per spostarsi alla fine del file,
ciod alla linea che risulta essere 1'ultima contenente un dato di input. Po-
trebbero eventualmente esservi poi altre linee non contenenti alcun input.

Cancellazione di linee

<Control> <D> (CHR$(4)) viene utilizzato per effettuare la cancellazione
di una linea. E’ possibile utilizzare questa combinazione di tasti per effet-
tuare la cancellazione della linea su cui & attualmante posizionato il cursore.
La routine CancellaLinea gestisce questa procedura. Dopo aver eseguito
questa routine il programma ritorna ad eseguire la routine CicloPrincipa-
le:.
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Inserimento di linee
<Control> <N> (CHR$(14)) viene utilizzato per l'inserimento di una nuo-
va linea nella posizione corrente del cursore, operazione effettuata dalla
routine InserisciLinea:.

Ecco un breve resoconto di queste quattro funzioni:

<Control> <B> Inizio del File

<Control> <E> Fine del File

<Control> <D> Cancellazione linea corrente
<Control> <N> Inserimento linea

Assegnazione dei codici di controllo

Quando vengono utilizzati all’inteno di un programma dei codici di con-
trollo, ¢ necessario aver cura di assegnare a tali codici una diretta
corrispondenza con 1’azione svolta. Nel caso sia possibile, & preferibile so-
stituirc tutte le sequenze <CTRL> con opzioni selezionabili da meni, in
modo da poter inserire un nome esplicativo. Inoltre & spesso piu sempli-

ce lavorare utilizzando il mouse che non la tastiera.

Le due linee seguenti di programma gestiscono i tasti <Cursore in alto> e
<Cursore in basso>.

Spostamento in alto di una linea

La codifica ASCII del tasto <Cursore in alto> ¢ 28. Quando viene premu-
lo questo tasto, viene abbandonato il campo corrente di input e l'input
dovrebbe essere inserito nella lista. La routine AccettaTesto: si preoccupa
di gestire questo. 1l cursore viene poi posizionato (modificando opportu-
namente il valore della variabile xp) nella colonna iniziale, in modo che
esso venga a trovarsi all’inizio di un nuovo campo di input. La variabile
LineaUno viene decrementata di uno e si verifica il ritorno alla routine Ci-
cloPrincipale:, in modo da effettuare lo scorrimento di una linea verso
Palto.

Spostamento in basso di una linea
La codifica del tasto <Cursore in basso> & 29. La procedura eseguita & la
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stessa del caso precedente, con I'unica differenza che lo scorrimento vie-
ne effettuato verso il basso.

La variabile PosTesto determina la posizione del cursore relativamente al-
I’input corrente. Se, ad esempio, il cursore & posizionato in colonna 14 ed
il valore di Partelniz & 10, significa che si ¢ attualmente nella posizione nu-
mero 5 (14-10+1) relativamente all’input attuale.

La variabile Testo$ contiene il testo inserito (o modificato). 11 valore viene
acquisito dal campo Descrizione$ oppure dal campo Valore$ (a seconda
del valore di DatiDesc).

La codifica del tasto <Cursore a destra> & 30. Se il cursore & posizionato
in un campo in cui era gid stato precedentemente inserito del testo, e vie-
ne premuto il tasto <Cursore a destra>, alla variabile i$ viene assegnato il
caratlere su cui cra posizionato il cursore.

Return e Tab

La codifica del tasto <Return> & 13, mentre al tasto <Tab> & associato il
valore 9. Nel programma in esame entrambi questi tasti sono utilizzati per
la stessa funzione: terminare I’input del campo corrente. Viene richiamata
Ia routine AccettaTesto:, in cui la variabile DatiDesc determina di quale
campo si tratta. La formula (variabile)=1-(variabile) viene utilizzata per pas-
sare dal valore 0 a 1 e viceversa.

Sc DatiDesc vale 0 il cursore passa dalla colonna Valore a quella Descri-
zione e viene eseguito un salto alla successiva linea. La variabile xp viene
reinizializzata al valore della prima colonna e viene poi incrementata Li-
neaSup (che contiene il numero relativo all’ultima linea contenente un
input). Se il valore di LineaUno risulta maggiore di quello di LineaSup, ta-
le valore viene assegnato a LineaSup. Ora che la routine ImmettiTesto: ha
svolto il suo lavoro, il programma ritorna ad eseguire la routine CicloPrin-
cipale:.

Backspace e movimenti all’indietro

La sezione seguente di programma intercetta i tasti <Backspace> e <Cur-
sore a sinistra>. Entrambi questi tasti producono lo stesso effetto nel
programma: cancellano il carattere a sinistra del cursore.
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Vi sono infine due casi da analizzare: se il cursore ¢ posizionato in un pun-
to in cui vi ¢ del testo precedente, il vecchio testo viene mostrato quando
viene cancellato quanto appena inserito; se invece non vi & alcun testo do-
po il nuovo input, viene semplicemente visualizzato uno spazio vuoto.

L’cspressione seguente:
RIGHTS (Testo$, LEN (Testo$) -PosTesto+1) 1

ritoma la parte di testo che segue la posizione corrente del cursore.

Inserimento di input

Sc viene compiuto un crrore in fase di inserimento ¢ necessario utilizzare
il tasto <Backspace> (ino a quando non viene cancellato tutto il testo er-
rato.

Sc si sta utilizzando un campo in cui & gid ontenuto testo, & possibile
mouversi avanti ¢ indietro lungo il testo. Quando viene inserito un nuovo
carattere questo sostituisce quello posto nella stessa posizione. Spostando
nuovamente in quella posizione il cursore ricompare il vecchio carattere.
Quando vienc premuto il tasto <Return>, viene accettato il testo fino alla
posizione corrente del cursore. 1l testo che segue tale posizione viene per-
50.

Cancellazione di caratteri

E’ possibile cancellare i caratteri contenuti inn un campo agendo nel modo
scguente: la posizione del cursore (xp) viene decrementata di uno; quan-
do viene raggiunto il valore di Partelniz, viene prodotto un suono per
avvisare che il cursore non pud essere spostato ulteriormente. La stringa
di input risulta cssere lunga tanto quanto i/ segmento di stringa a sinistra
della posizione del cursore, per cui, se il cursore viene portato all’inizio
del campo, si ottiene la cancellazione completa del contenuto del mede-
simo. Dopo avere fatto questo, il programma ritoma all’inizio della routine
ImmettiTesto:, per consentire 1’inserimento di nuovi caratteri.

Come si pud notare non & possibile inserire doppi apici nella stringa for-
nita in input. Tutti gli altri caratteri sono invece permessi. I doppi apici
vengono invece sostituiti con gli apostrofi. I doppi apici in un testo pos-
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sono generarc problemi quando si procede alla memorizzazione di dati.

Limitazioni in input

Le ultime linee del ciclo ImmettiTesto: selezionano I’input fomito; esse agi-
scono in modo da controllare che non vengano visualizzati caratteri di
controllo o tasti funzione, ¢ quindi permettono 1'inserimento solamente dei
codici ASCII compresi tra 32 ¢ 126. Se lo si desidera € possibile consultare
Ia tabella riportata nelle Appendici per avere una corrispondenza tra que-
sti codici ed i relativi caratteri. Se i$ risulta essere uno dei caratteri accettabili
¢ xp ¢ minore od uguale a ParteFin (in caso di uguaglianza Amiga produ-
cc un suono di avvertimento ¢ rifiuta ogni ulteriore carattere inserito), il
carattere fomito vienc visualizzato sullo schermo ed alla stringa in$ verrd
accodato yn altro carattere. La variabile xp per il posizionamento del cur-
sore viehe incrementata di uno. Il programma esegue poi nuovamente il
ciclo ImmettiTesto:. E’ ora necessario dare uno sguardo alle subroutine che
vengono richiamate dalla routine ImmettiTesto:, iniziando dalla routine Ac-
cettaTesto:.

Assegnameto di testo ad un vettore

La routine AccettaTesto: viene richiamata solamente quando I'input deve
cssere assegnato al vettore corrispondente: essa viene quindi eseguita so-
lamente quapdo 1a stringa contenuta in in$ non & vuota, in quanto, nel
caso in c¢ssa non vi sia nulla, non vi & ovviamente niente da assegnare. Se
il cursore ¢ posizionato nella prima posizione di un campo di input (pun-
to in cui si trova quando vienc visualizzato per la prima volta il cursore)
¢ viene premuto il tasto <Return>, il tasto <Tab>, oppure uno dei tasti cur-
sore, il contenuto del campo non viene modificato. Questo rende possibile
Ia ricerca attraverso i listati.

Se in$ contiene una stringa, il suo contenuto viene assegnato al vettore
Descrizione$ oppure al vettore Valore$, a seconda del valore di DatiDesc.
Viene poi cancellato il contenuto di in$ in modo che tale variabile sia uti-
lizzabile per contenere un nuovo input. La variabile AltriDati viene posta
ad uno.

Modifiche del testo salvato
I dati possono essere modificati solamente nella routine AccettaTesto:. Se
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['utente abbandona il programma senza aver salvato i dati modificati, vie-
ne visualizzata una finestra di avvertimento. All’inizio del programma la
variabile AltriDati vale zero. Se AltriDati vale uno sono state effettuate al-
cune modifiche. Una volta che AccettaTesto: ha terminato di svolgere il
suo compito, il controllo ritoma alla linea da cui era stata effettuata la sua
chiamata.

La subroutine successiva, CancellaLinea:, consente di cancellare una linea.
Ogni linea successiva a quella cancellata, viene ricopiata sulla preceden-
te, in modo da scalare tutte Ie linee verso I'alto. Agli elementi dei vettori
Descrizione$ e Valore$ vengono assegnati i contenuti degli elementi suc-
cessivi del vettore.

La linea in cui ¢ posizionato il cursore scompare dallo schermo e viene so-
stituita dalla linea immediatamente successiva. La variabile LineaSup viene
decrementata di una unitd. Nel caso ci si trovi in fondo al file (IF Linea-
Sup<l THEN ...), LineaSup viene posto ad uno. Dopo avere effettuato
queste operazioni la subroutine restituisce il controllo alla routine da cui
era stata chiamata,

Inserimento di linee

La routine complementare a CancellaLinea: & la routine InserisciLinea:, uti-
lizzata per l'inserimento di nuove linee. Prima di inserire effettivamente
una linea, tale routine controlla che vi sia a disposizione spazio sufficien-
te. Nel caso LineaSup valga 50, la lista risulta essere completa e non
possono quindi essere inserite altre linee. Per indicare questa situazione
viene prodotto un suono di avvertiento.

Se LineaSup risulta essere minore di 50, la routine InserisciLinea: effettua
lo spostamento di una posizione verso il basso di tutte le linee che seguo-
no quella corrente, partendo dalla fine del file (LineaSup + 40) fino alla
linea corrente. Viene utilizzato il passo -1 (STEP -1) per far in modo che il
ciclo FOR ... NEXT agisca effettuando decrementi. Dopo aver terminato
questo ciclo, I'ultima linea spostata in avanti viene cancellata, in modo da
poter poi realizzare I’inserimento dei nuovi dati. La variabile LineaSup vie-
ne incrementata di una unitd e viene infine eseguito il comando RETURN
per restituire il controllo alla routine chiamante.

Ecco ora la routine che consente di leggere e scrivere su dischetto.
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RegistraDati:q
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,0 {
MENU OFF{
GOSUB ImmettiNomeq
WINDOW 19
IF Nome$="" THEN FineRegistrazione{
OPEN Neome$ FOR OUTPUT AS 19
PRINT #1,LineaSup+494
FOR z=1 TO LineaSup+49
WRITE #1,Descrizione$(x)94
WRITE #1,Valore$(x)q
NEXT =9
CLOSE 19
1
FineRegistrazione: 4
MENU 1,0,1 ¢ MENU 2,0,19
MENU ONY
AltriDati=0q
RETURNY
1
RecuperaDati:q
IF AltriDati=1 THEN GOSUB Richiestaq
MENU 1,0,0 : MENU 2,0, 09
MENU OFF{
GOSUB ImmettiNomeq
WINDOW 19
IF Nome$="" THEN FineRecupero{
FOR xz=1 TO 589
Descrizione$ (x)=""1
Valore$ (x)=""q
NEXT x4
OPEN Nome$ FOR INPUT AS 19
INPUT #1,NumeroDatiq
LineaSup=NumeroDati-49
FOR x=1 TO NumeroDatig
INPUT #1,Descrizione$(x)q
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INPUT #1,Valore$(x)1
NEXT x1
LineaUno=LineaSup9d
CLOSE 19
1
FineRecupero:q
WINDOW 19
COLOR 1,094
CLSq
PRINT "Numero";TAB(10);"Descrizione";
TAB (45) ; "Matrice"q
FOR x=LineaUno TO LineaUno+89%
PRINT Numero$ (i) ;TAB(10);Descrizione§ (x);
TAB(45) ;Valore$(x) 1
NEXT x9
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,19
MENU ONY
AltriDati=09
RETURNY
1
ImmettiNome:q
AltroNome$=Nome$9q
WINDOW 2,"Immettere il nome del file:", (50,80)-
(580,88),0,-19
CLsSqy
LINE INPUT Nome$q
IF Nome$= "=" OR Nome$="*" THEN Nome$=AltroNome$q
WINDOW CLOSE 29
RETURNY

Quando viene scelta I’opzione Registra dal menu a tendina Dati, il pro-
gramma esegue la subroutine RegistraDati:. La gestione dell’event trapping
rende possibile I’effettuazione di salvataggi in ogni istante. E’ necessario
ricordare che le modifiche effettuate sulla linea corrente non vengono re-
gistrate nel file fino a quando non viene premuto il tasto <Return> o il
tasto <Tab>. Le modifiche non vengono trasferite su dischetto fino a quan-
do non viene salvato il file.
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La routine RegistraDati: disabilita innanzitutto i menu. Tutti i menu a ten-
dina vengono visualizzati come menu mascherati. Viene poi richiamata la
routine InserisciNome: utilizzata per inserire il nome del file. Se il conte-
nuto di Nome$ risulta essere vuolo, non viene salvato niente ed il
programma esegue direttamente le istruzioni che seguono I’etichetta Fine-
Registrazione.

WRITE

Nel caso venga specificato il nome di un file, questo viene aperto in out-
put ¢ su di esso viene per prima cosa scritto il numero delle linee di dati
(LincaSup + 4). Tale numero rappresenta il contatore utilizzato dal succes-
sivo ciclo FOR .. NEXT: che consente di memorizzare il contenuto di
Descrizione$ ¢ Valore$ nel file. Per realizzare 1’operazione di scrittura vie-
ne utilizzato il comando WRITE.

11 comando WRITE funziona, sotto certi aspetti, come il comando PRINT.
Anche csso consente infatti di scrivere dati (numeri o stringhe) sullo scher-
mo, oppurc in un file. La differenza consiste solamente in un paio di
dettagli. Per evidenziarla & utile ricorrere ad un piccolo esempio esplicati-
VoO.

* Inserire nella finestra BASIC le linee seguenti:
PRINT 1,2,3;4;5;69

WRITE 1,2,3;4;5;694

WRITE e PRINT a confronto

Utilizzando le virgole come separatori all’interno di un comando PRINT, &
possibile ottenere una stampa incolonnata, in cui ogni colonna risulta lar-
ga 15 caratteri. Il comando WRITE presenta invece semplicemente come
output le virgole.

Quando viene utilizzato il punto e virgola con il comando PRINT, come
carattere di separazione, i vari dati vengono riportati uno di seguito all’al-
tro (i numeri positivi sono preceduti da uno spazio in sostituzione del
segno +). Il comando WRITE trasforma i punti e virgola in virgole.
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* Eseguire i seguenti due esempi:

PRINT "Ciao, ";"Come stai?"q

G

WRITE "Ciao, ";"Come stai?"q

Questi due comandi producono differenti risultati. 11 comando WRITE ag-
giunge i doppi apici attomno alle stringhe; PRINT invece no.

E’ opportuno essere a conoscenza di queste informazioni per poter gesti-
re correttamente i file sequenziali in AmigaBASIC. Un file sequenziale &
essenzialmente una lista di caratteri che si susseguono uno dietro 1'altro.
Per [arc in modo che AmigaBASIC sia in grado di riconoscere dove termi-
na un clemento ed inizia il successivo, ¢ necessario utilizzare caratteri di
separazione.

Carriage Return e Line Feed

11 codice del carattere per il Carringe Return @ CHR$(13). 1l tasto <Return>
riceve il suo nome dal tasto della macchina da scrivere che esegue il ritor-
no del carrello (Carriage Return) e I’avanzamento di linea (Line Feed). 1
progettisti di calcolatori hanno utilizzato un’idea simile per il carattere di
terminazione di una linea: il codice di Carriage Return (CHR$(13)). Il ca-
rattere con codifica CHR$(10) ha una funzione simile. Si tratta del carattere
di avanzamento linea (Line Feed) che consente di avanzare di una linea
sullo schermo o sulla stampante senza ritornare ad inizio linea. Per tale
motivo ¢ necessario che queste due codifiche vengano utilizzate insieme.

Il comando PRINT pone automaticamente tali codici dopo un’espressione
che non termina con una virgola o con un punto e virgola, indipendente-
mente dal fatto che si stia visualizzando 1’output sullo schermo o si stia
stampando con una stampante.

Scrivendo in un file sequenziale con i comandi seguenti:
PRINT #1, "Ciao"q
PRINT #1, 1,2,39
PRINT 4;5;69
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si ottienc il seguente risultato:

Ciao <Line Feed> 1 <13 Spazi> 2 <13 Spazi> 3 <Line Fe-
ed> 4 5 6 <Line Feed>{

Come si pud vedere direttamente in questo esempio, quando un coman-
do PRINT non viene terminato con un carattere di separazione, viene
automaticamente aggiunto un Line Feed. Quando viene utilizzato come
separatore la virgola, AmigaBASIC inserisce automaticamente gli spazi ne-
cessari per realizzare il posizionameto sulla colonna successiva. Quando
viene invece utilizzato il punto e virgola i dati vengono presentati uno di
seguito all’altro, ad eccezione del fatto che viene inserito uno spazio bian-
co in corrispondenza del segno + per i numeri positivi.

Problemi con INPUT#

Si possono verificare alcuni problemi durante la lettura di valori da un fi-
le scquenziale utilizzando il comando INPUT#, dato che questo comando
legge fino ad incontrare il separatore successivo (le virgole vengono trat-
tate come separatori).

E’ possibile provare ad utilizzare il seguente esempio per creare un file se-
quenziale nella finestra BASIC.

OPEN "FileTesto" FOR OUTPUT AS 19

a$+"Ciao, come stai?"q

b$é="testo"q

PRINT #1, a$9g

PRINT #1, b$q

CLOSE 19

In questo modo sono state scritte due stringhe in un file sequenziale. Per
leggerle & possibile utilizzare il programma seguente:

OPEN "FileTesto" FOR INPUT AS 19

INPUT #1,a$q

INPUT #1,1$9

?a$d

?bSq

Come si pud notare si verificano alcuni errori. La stringa a$ contiene Ciao,
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mentre la stringa b$ contiene Come stai. La virgola nel testo viene inter-
pretata come separatore e quindi non compare in alcun punto la stringa
testo. E’ comunque possibile risolvere questo problema in modo molto
semplice:

INPUT #1,c$9%
2csq

CLOSE 19

In tal modo si & potuto leggere tutti i dati del file sequenziale. La virgola
genera comunque una serie di problemi durante la fase di lettura del file.
Questo potrebbe causare una certa confusione all’interno del programma,
dato che i contenuti dei campi vengono letti e scritli in maniera diversa.

Ulteriori informazioni relative al comando WRITE

Per neutralizzare gli eventuali separatori all’intemo di stringhe il BASIC po-
nc attorno alle stesse i doppi apici. Per questo si rileva di grande utilitd il
comando WRITE. Quando i dati vengono scritti utilizzando il comando
WRITE si pud essere sicuri di poter leggere i dati scritti sul file corretta-
mente ¢ nello stesso formato.

Il comando WRITE consente di inserire all’interno di una stringa qualsiasi
carattere ad eccezione dei doppi apici. Nel caso si utilizzino i doppi apici
le cose non funzionano correttamente. Per questo motivo nella routine Ty-
peText, viene effettuato un controllo per impedire 1’'inserimento di doppi
apici nella stringa; tale routine effettua la conversione automatica dei dop-
pi apici in apostrofi.

La spiegazione di due sole linee di programma ¢ stata abbastanza lunga;
ha perd consentito di chiarire alcune caratteristiche fondamentali dei file
sequenziali, e di esporre alcune considerazioni relative alla gestione di ta-
li file che si riveleranno sicuramente molto utili quando si inizieranno a
scrivere propri programmi.

Chiusura del file

La routine RegistraDati: non contiene altre cose nuove. 1l file viene chiu-
so utilizzando il comando CLOSE. La sezione FineRegistrazione: riattiva
I’event trapping per i menu, e pone a zero la variabile AltriDati. Tale va-
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riabile deve valere 0 in quanto i dati presenti in memoria coincidono con
i dati memorizzati nel file; il suo valore dovrd essere aggiornato nel caso
vengano apportate modifiche ai dati in memoria. E’ ora necessario analiz-
zare il modo in cui possono venire letti i dati memorizzati; la routine che
si occupa di questa azione & la routine RecuperaDati:.

Cancellazione del vecchio file

Caricare dati nuovi significa, implicitamente, cancellare i dati relativi al fi-
lc precedentemente in memoria. Per evitare di perdere dati modificati e
non ancora salvati, prima di procedere alla cancellazione viene controllato
il valore di AltriDati. Nel caso siano state effettuate modifiche, viene forni-
ta all’utente Ia possibilith di effettuare il salvataggio di tali dati e viene
eseguita la routine Richiesta:. Per prima cosa vengono disattivati i menu
in modo da cvitare che venga perso qualcosa o che venga interrotta la pro-
cedura.

La subroutinc ImmettiNome: consente di inserire il nome di un file. Se non
viene fomito alcun nome viene interrotto il caricamento e viene eseguita
la routine FineRecupero:.

Il successivo ciclo FOR ... NEXT consente di cancellare i dati attualmente
presenti nei vettori. Se non venisse eseguito tale ciclo e venisse caricato
un file pit corto di quello attualmente presente in memoria, ai dati del
nuovo lile potrebbero essere accodati alcuni dati del vecchio file. Dato che
non si desidera che si verifichi questo fatto, viene effettuata la cancellazio-
ne di tutti i dati prima di procedere al caricamento del nuovo file.

Viene poi aperto in lettura il file da cui procedere al caricamento. Per pri-
ma cosa vienc letto il numero di dati presenti nel file. Dato che i quattro
elementi vuoti sono memorizzati all’inizio del file, alla variabile LineaSup
vienc assegnato il valore NumeroDati-4. Tutti i dati vengono poi caricati
nei vettori Descrizione$ e Valore$, utilizzando il ciclo FOR ... NEXT.

Effettuato il caricamento, il cursore viene posizionato sulll’ultima linea del
file, in modo da consentire di aggiungere nuovi dati. Questo si rivela mol-
to utile nel caso di elenchi che devono essere costantemente aggiornati
con nuovi elementi, come nel caso di un listino. Per effettuare questo, a
LineaUno viene assegnato il valore della variabile LineaSup.
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La routine FineRecupero: contiene un paio di linee presenti anche all’in-
temo del CicloPrincipale:. La lista corrente viene visualizzata sullo schermo.
Questo si rivela necessario in quanto il ciclo principale viene attivato so-
lamente premendo un tasto. L’utente pud perd vederc ugualmente i nuovi
dati prima che si verifichi questo. Vengono riattivati i menu e il valore di
AltriDati viene posto a zero, in quanto i dati presenti in memoria appena
caricati risultano identici a quelli memorizzati su dischetto. Il controllo vie-
nc poi restituito alla routine chiamante.

WildCard

La subroutine ImmettiNome: ¢ pressocche identica a quella contenuta nel
programma di disegno. Quando viene inserito uno dei caratteri speciali
(ad esempio = oppure *), viene utilizzato nuovamente il nome dell’ultimo
file & cui si & avuto accesso. Dopo aver inserito questo nome la finestra
scompare dallo schermo.

Dopo aver inserito tutte lc routine necessarie per il caricamento ed il sal-
vataggio dei dati, deve ora essere inserita la routine Richiesta: che avverte
P'utente che i dati correnti non sono ancora stati salvati,

Richiesta:q

WINDOW 2,"Attenzione !", (155,50)-(475,135),0,-19

COLOR 0,19

CLS1

LOCATE 3,49

PRINT " I dati immessi non sono"4

PRINT " stati ancora registrati"q
PRINT : PRINT " Vuoi farlo ora?"q

LOCATE 9,15 : PRINT "Si"q
LOCATE 9,26 : PRINT "No"q
LINE (95,58)-(146,76),0,b]
LINE (181,58)-(232,76),0,hd
BEEP{

AspettaMouse:
Test=MOUSE (0) 1
WHILE MOUSE (0) =09
WEND{
x=MOUSE (1) : y=MOUSE(2) 1
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1

IF 95<x AND <146 AND 58<y AND y<76 THEN{
PAINT (97,59),3,09
GOSUR RegistraDatiq
PAINT (97,59),1,09
WINDOW CLOSE 294
RETURHNY
EHD IF4
IF 181<: AND :2<232 AND 58<y AND y<76 THEN1
PAINT (183,59),3,01
WINDOW CLOSE 29
RETURNY
END IF9
GOTO AspettaMouseq

CancellabDati: g

IF AltriDati=1 THEHN GOSUB Richiestag
RULIY
1

FineProgramma:q

IF AltriDati=1 THEN GOSUB Richiesta{

COLOR 1,09
MEHU RESETY
CL39

ENDY

.

La routine Richiesta: ¢ abbastanza semplice da comprendere.
lizza un requester con sfondo bianco e testo blu. Nel requester vengono
visualizzati il messaggio "I dati immessi non sono ancora stati registrati.
Vuoi farlo ora?" ed i gadget per la conferma e la cancellazione. Viene pro-
dotto inoltre un suono di avvertimento.

Essa visua-

La routine AspettaMouse: si pone in attesa di un click su uno dei due gad-
get. Se l'utente seleziona il gadget Si, questo viene colorato di arancione
¢ viene richiamata la subroutine RegistraDalti:.



Capitolo 3 301

Attenzione:
Se viene fornito come nome di file una stringa vuota, i dati verran-
no persi irrimediabilmente.

Dopo che il programma ha terminato la procedura di salvataggio, il gad-
get vienc riportato al suo colore originale, viene chiusa la finestra e viene
restituito il controllo alla routine chiamante. Nel caso venga invece sele-
zionato il gadget No, esso viene colorato in arancione, viene chiusa la
finestra ¢ viene restituito il controllo alla routine chiamante. Nel caso ven-
ga cffettuato un click in un qualsiasi altro punto delle finestra, viene
richiamata nuovamente la subroutine AspettaMouse.

Vengono infine utilizzate due routine abbastanza corte. La routine Cancel-
laDati effettua Ia cancellazione dei dati presenti in memoria. 11 metodo piu
rapido ¢ veloce per riportare tutte le variabili ai loro valori originali & quel-
lo di far ripartire il programma utilizzando il comando RUN.

Utilizzando il comando RUN all’interno di un programma, & possibile far
ripartire il programma. Quando viene incontrato tale comando vengono
infatti azzerati tutti i valori delle variabili e degli elementi dei vettori ed il
programma ricomincia completamente 1’esecuzione. Questa azione si rive-
Ia molto utile in diverse circostanze, ma certamente non sempre.
Normalmente viene utilizzato il comando GOTO per saltare all’inizio del
programma ¢ ricominciare 1’esecuzione del programma. Lo stesso discor-
so vale per la routine Quit: che viene utilizzata per terminare il programma.
In essa vengono riportati al loro valore originale i colori per lo sfondo e
per il testo, vengono riattivati i menu originali del BASIC e viene chiuso
lo schermo. 1l comando END consente poi di ritomare in modo diretto.

A questo punto ¢ opportuno salvare la versione attuale del programma su
dischetto. Per poter poi aggiungere alla parte di gestione dei dati, la par-
te di visualizzazione grafica degli stessi, & necessario richiamare la routine
grafica precedentemente salvata in formato ASCII e, utilizzando il coman-
do MERGE, appendere tale routine al programma appena inserito.

Sc sono state eseguite tutte le istruzioni indicate in questo paragrafo, vi
dovrebbe essere, all’inteno del cassetto DATA, una versione in formato
ASCII del programma per la realizzazione di istogrammi e grafici a barra.
Per controllare che questo sia effettivamente vero, & possibile utilizzare il
comando FILES.
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¢ Inserire la linea seguente nella finestra BASIC:
MERGE "New BarPie"q

Dopo un paio di secondi viene aggiunta in fondo al programma la routi-
ne gralica.

¢ Effettuare immediatamente le operazioni di salvataggio del nuovo
programma (utilizzando, se lo si desidera, lo stesso nome della versione
senza parte grafica).

E’ possibile a questo punto eseguire il programma per rilevare 1’eventua-
Ie presenza di errori. Come al solito, quando si verifica un errore, viene
visualizzato il relativo messaggio, compare la finestra contenente il listato
del programma e la linea in cui si & verificato 1’errore ¢evidenziata da un
riquadro arancione. Per interpretare il tipo di errore verificatosi, & possibi-
le fare riferimento alle descrizioni riportate nelle Appendici.

Esecuzione del programma

1l nuovo programma visualizza una finestra che riempie circa metd scher-
mo. All'interno di questa finestra & possibile notare la presenza di un
cursore arancione posizionalo in corrispondenza dell’inizio della colonna
descrizione sulla prima linea. A partire da questa posizione devono esse-
re inseriti i dati da graficare. Il testo inserito in questa colonna verra poi
presentato sotto la barra relativa all’istogramma, oppure vicino alla corri-
spondente fetta della torta. E’ possibile confermare I'inserimento effettuato
premendo il tasto <Return>, il tasto <Tab> oppure uno dei tasti per lo spo-
stamento verso l’alto o verso il basso. Il valore numerico corrispondente
deve cssere inserito nel campo Valore. Se il cursore & posizionato sul pri-
mo carattere inserito, tale input non pud essere modificato. In caso
contrario il programma accetta il testo fino alla posizione corrente del cur-
sore, mentre il testo che segue il cursore viene cancellato. Per effettuare la
cancellazione di caratteri & necessario utilizzare il tasto <Backspace>, op-
pure il tasto <Cursor Left>. Il testo precedentemente sovrascritto riappare.

Lo schermo contiene sempre nove linee di dati. L’intera lista pud contene-
re un numero massimo di cinquanta elementi. E’ possibile utilizzare la
combinazione di tasti <Control> <B> per spostarsi all’inizio della lista,
<Control> <E> per spostarsi alla fine, <Control> <D> per cancellare una
linea e <Control> <N> per inserire una nuova linea.
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Salvataggio di una lista

Per salvare un elenco di dati & necessario selezionare ’opzione Save del
mend a tendina Registra. L’opzione Recupera carica i dati memorizzati in
precedenza. E’ possibile utilizzare Cancella per effettuare la cancellazione
dell’arca di lavoro e Fine per terminare il programma.

Selezione del tipo di grafico

Per scegliere il tipo di grafico da visualizzare, & necessario effettuare la
scelta utilizzando il menu a tendina Grafici. Viene costruito il grafico e suc-
cessivamente un piccolo requester richiede che venga premuto un tasto
qualsiasi. E’ possibile porre in secondo piano questo requester effettuan-
do un click sull’apposito gadget. Premere poi un tasto qualsiasi per
ritomare allo schermo dedicato all’inserimento.

Tricks & Tips
Per concludere ecco alcuni piccoli trucchetti per riuscire ad ottenere i mi-
gliori risultati con il programma:

¢ Aggiungere una ulteriore linea ad un file inserendo un numero molto piu
grande di quelli presenti per utilizzarlo poi come valore di confronto. Ad
esempio, se il valore pit grande contenuto nel file & 898, inserire in
un’altra linea il valore 1000. Questo rende la scala molto piu chiara.

Sc si hanno molti numeri piccoli, alternarli con quelli piu grandi, in
quanto, se tutti i valori molto piccoli sono in fondo al grafico, le scritte
relative possono sovrapporsi.

E’ opportuno utilizzare etichette abbastanza corte quando si intende
visualizzare un grafico a torta, per evitare che esse fuoriescano dallo
schermo o si sovrappongano al grafico. E’ inoltre consigliabile tenere
abbastanza corte anche le etichette per gli istogrammi, per non sprecare
spazio per le barre.

* Se si desiderano utilizzare colori particolari, & necessario inserire un
ulteriore comando PALETTE all’interno della routine Inizializzazione: del
programma.
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3.5 Amiga e i suoi amici:
i device periferici

Questo paragrafo introduce 'argomento relativo ai device periferici. Tali
device sono componenti hardware connessi ad Amiga, solitamente attra-
verso una serie di cavi, ma che non fanno direttamente parte del computer;
si tratta infauti di accessori opzionali. E’ possibile collegare differenti tipi di
device periferici ad Amiga. Anche se non si possiede una stampante, e non
sono state utilizzate le varie interfacce hardware di Amiga, le pagine se-
guenti si rivelano comunque interessanti, in quanto forniscono
informazioni utili riguardo alle possibilitd di utilizzo di Amiga in connes-
sionc con device aggiuntivi.

11 primo tipo di periferica che verra analizzato & il disco RAM di Amiga.

Pro e contro del disco RAM

Sia AmigaBASIC che AmigaDOS consentono di utilizzare parte della me-
moria di Amiga come disk drive virtuale, cio¢ RAM disk. RAM, come gia
fatto rilevare, costituisce la sigla per Random Access Memory (memoria ad
accesso casuale).

Utilizzando un RAM disk le informazioni sono memorizzate nella memo-
ria centrale del calcolatore invece che su un dischetto. Questo significa che
¢ possibile leggere e scrivere dati e programmi in un RAM disk esattamen-
te come con un normale floppy disk. Un disco RAM pud contenere anche
directory e cassetti.

L’efficienza di un RAM disk dipende dalla quantitd di memoria disponibi-
le. 11 disco RAM alloca la memoria dinamicamente: in altre parole utilizza
In minima quantitd di memoria necessaria e solamente quando realmente
necessario. La memoria utilizzata dal RAM disk non pud essere utilizzata,
nel medesimo istante, da AmigaBASIC o da altri programmi. Se viene can-
cellato un programma memorizzato nel disco RAM, la memoria occupata
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da quel programma viene immediatamente liberata per altri usi.

* Per passare dalla teoria alla pratica provare ad inserire la seguente linea
nclla finestra BASIC:

CHDIR "RAM:"q

RAM:

Quando viene inserito per la prima volta questo comando AmigaBASIC ri-
chiede I'inserimento del dischetto Workbench per accedere al programma
di gestione del RAM disk.

E’ possibile utilizzare il comando FILES per esaminare il contenuto del di-
sco RAM. Non vi ¢ alcun nome per il disco, come & possibile rilevare
dall’esame della scritta Directory of [ ]. La directory del disco RAM potreb-
be contenere il file BasicClip, in quanto, utilizzando le opzioni Cut, Copy
¢ Paste del menu a tendina Edit, AmigaBASIC inserisce il contenuto della
Clipboard nel disco RAM.

* Inserire alcune linee di programma nella finestra LIST e salvarle all’interno
del disco RAM.

¢ Inserire Ia seguente linea nella finestra BASIC:
SAVE "Prova"q

Pressoché contemporaneamente alla pressione del tasto <Return>, viene
visualizzato sullo schermo il messaggio di prompt OK. Una delle caratte-
ristiche principali del disco RAM ¢ infatti quella di essere estremamente
veloce. Per le operazioni di lettura e scrittura su disco RAM ¢ infatti richie-
sta una quantitd di tempo ridottissima, in quanto i file devono essere
semplicemente spostati all’interno della memoria centrale.

Ulteriori informazioni sui file .Info

Dopo aver effettuato il salvataggio, la directory del disco RAM contiene i
due file Prova e Prova.Info. AmigaBASIC, durante 1’operazione di salvatag-
gio, crea automaticamente un file con estensione .Info associato al file
salvato.
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NOTA:

La versione 1.1 del Workbench non ¢ in grado di aprire una finestra per
il disco RAM.

e Inserire Ia linea seguente:

KILL "Prova.Info"q

Nel caso si possieda la versione 1.1, & opportuno contattare il proprio ri-
venditore di fiducia, per ottenere al pit presto la nuova versione del
Workbench.

e Cancellare le informazioni contenute in memoria utilizzando il comando
NEW e caricare poi il programma Prova dal disco RAM:

LOAD "Prova"q

1l disco RAM non é eterno...

La velocita di lavoro del disco RAM ¢ veramente impressionante; program-
mi di dimensioni rilevanti possono essere caricati in frazioni di secondo,
in tempi pressoche¢ minimi rispetto a quelli necessari per il caricamento da
{loppy. Un utilizzo vantaggioso del disco RAM ¢ quindi quello di utilizzar-
lo per i salvataggi intermedi di un programma che pud essere trasferito su
floppy al termine della sua scrittura. In questo modo il lavoro risulta esse-
re fortemente velocizzato.

Vi sono numerosi casi in cui risulta vantaggioso utilizzare un disco RAM.
Tuttavia, & necessario ricordare che fino a quando non si & provveduto a
salvare i dati su floppy, tutte le informazioni memorizzate su un disco RAM
sono solo temporanee. Una caduta di tensione, una mancanza di corren-
te, oppure un crash di sistema sono sufficienti per causare la perdita totale
di tali dau.

NOTA:

Alcuni programmi Amiga non funzionano quando ¢ presente il disco RAM.
Nel caso si possieda un Amiga 500 privo di espansione & necessario disa-
bilitare il disco RAM. La procedura da effettuare & gia stata descritta, ma &
forse opportuno presentarla nuovamente.
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* Accendere Amiga ed inserire, in seguito alla richiesta del computer, il
dischetto  Workbench.

* Quando compare lo schermo blu, premere la combinazione di tasti
<CTRL> <D> che porta alla comparsa del simbolo 1> per indicare che si
sta interagendo con il CLI.

* Battere LoadWB ed attendere f{ino a quando non compare nuovamente
sullo schermo il simbolo I>.

* Batlere, a questo punto, EndCLI.

Stampanti

E’ ora necessario analizzare un ulteriore accessorio che pud essere con-
nesso ad Amiga: Ia stampante. Anche nel caso non si possieda un
componente hardware di questo tipo, & consigliabile leggere le pagine se-
guenti per due buoni motivi: innanzitutto, & possibile che quanto prima si
entri in possesso di un tale dispositivo; secondariamente, non & sicuramen-
te un danno conoscere i comandi per la gestione delle stampe.

Prima di iniziare a lavorare con una stampante, & necessario effettuare al-
cuni preparativi. Per prima cosa & necessario acquistare un cavo per il
collegamento della stampante ad Amiga. Tale cavo & reperibile presso ogni
rivenditore Amiga.

NOTA:

Vi & una grande differenza tra il cavo di collegamento necessario per il
modello Amiga 1000 e quello per i modelli 500 e 2000. E’ necessario assi-
curarsi di essere in possesso del cavo di connessione appropriato, in quanto
un cavo diverso potrebbe procurare danni al computer.

E’ necessario selezionare alcune opzioni delle Preferences del Workbench
per informare Amiga del tipo di programma di controllo della stampante
(printer driver) da utilizzare. Programmi di questo tipo sono programmi di
utilith che controllano il formato in cui i dati sono inviati al particolare mo-
dello di stampante collegata. I Workbench contiene programmi di
controllo per tutte le stampanti pit diffuse ed usate. Gli sviluppatori della
Commodore e di altre case lavorano attivamente per realizzare printer dri-
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ver per altri tipi di stampanti (nel caso la stampante di cui si & in posses-
so non fosse compresa nell’elenco interno alle Preferences, & opportuno
consultare il manuale fornito con Amiga). Dopo aver selezionato il driver
corretto per la propria stampante, quello che rimane da fare & accendere
Ia stampante stessa.

LPRINT

Il comando pit semplice per inviare dati alla stampante & il comando
LPRINT. La lettera L identifica la parola Line. Il comando LPRINT funzio-
na csattamente come il comando PRINT: I'unica differenza ¢ che esso invia
I’output alla stampante ¢ non allo schermo.

LPRINT "Ciao, come stai?"q

Prima di iniziare la stampa, Amiga deve effettuare il caricamento del prin-
ter driver dal dischetto del Workbench. Dopo questa operazione verra
stampata la linea "Ciao, come stai?". AmigaBASIC, infatti, ha ora tutte le in-
formazioni necessarie riguardo alla stampante.

LPRINT consente di utilizzare gli stessi caratteri separatori utilizzati normal-
mente dal comando PRINT:

LPRINT "Ciao",5,"Amiga";"Prova"q

Il comando LPRINT ed i separatori

Nel paragrafo precedente sono stati discussi i codici di controllo ed i vari
separatori. Come ¢ possibile ricordare, quando la linea viene terminata con
un punto ¢ virgola, i dati in output non vengono stampati immediatamen-
te in quanto essi vengono memorizzati in un buffer fino a quando non
viene incontrato un Line Feed (codice CHR$(10)). La linea seguente pro-
duce due Line Feed:

LPRINT CHR$ (10) 1

11 primo Line Feed viene realizzato direttamente dal codice CHR$(10), men-
tre il secondo viene prodotto automaticamente dal comando LPRINT. La
stampante potrebbe non interpretare correttamente il codice del Line Fe-
ed e stampare invece qualcosa sulla stessa linea. Nel caso si verifichi questo,
& opportuno consultare il manuale della stampante e controllare la sele-
zione di stampante effettuata nelle Preferences: potrebbe infatti essere
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nccessario modificare la configurazione degli interruttori DIP della stam-
pante. Nel caso non si riesca a risolvere il problema, & consigliabile
rivolgersi al proprio negoziante di fiducia.

LLIST

E’ possibile utilizzare il comando LLIST per stampare il listato di un pro-
gramma su stampante durante la fase di sviluppo o di test del programma
stesso. Come esempio, si pud provare ad inserire un breve programma, e
batterc poi la linea seguente:

LLISTY

La stampante dovrebbe stampare il listato del programma. AmigaBASIC ri-
sulta disabilitato durante la stampa. La procedura di stampa richiede una
gran quantiti di tempo nel caso di un programma piuttosto lungo (come
ad esempio il programma di disegno). In tali casi il multitasking si rivela
di grande aiuto fomendo la possibilitd di proseguire il lavoro, senza dover
aspettare la fine della stampa. Ad esempio, & possibile porre in secondo
piano AmigaBASIC ed interagire nel frattempo con un altro programma.
La possibilita di utilizzo’ del multitasking dipende ovviamente dalla quan-
tith di memoria disponibile. '

La stampante potrebbe avere un buffer di memoria che consente di me-
morizzare i dati da stampare all’interno della sua RAM e segnalare ad Amiga
che la stampa & gia stata effettuata, in modo tale che il computer possa de-
dicarsi ad altri compiti, anche se la stampante deve continuare il suo lavoro
per altri 15 minuti. E’ possibile forzare, in ogni momento, I’interruzione
della stampa, utilizzando la combinazione di tasti <Control> <C>.

I comandi esposti sono i comandi principali di stampa dell’AmigaBASIC:
AmigaBASIC prevede perd molte altre facilitd per la gestione delle stam-

pe.

PRT:

E’ stato predisposto un device, concettualmente simile al RAM disk, di no-
me PRT (printer), che fornisce un altro modo per effettuare la stampa di
un listato:

LIST ,"PRT:"9q
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LIST

E’ possibile indicare al comando LIST dove ridirigere il listato prodotto, ag-
giungendo una serie di informazioni specifiche. E’ possibile anche scrivere
un file su dischetto utilizzando questo metodo. Ad esempio, per salvare
un file su RAM disk, ¢ possibile inserire la linea seguente:

LIST ,"RAM:Prova"q

Questo comando produce un file di nome Prova in cui il programma vie-
ne memorizzato in formato ASCII. E’ possibile utilizzare il comando LIST
come alternativa al comando SAVE ,A.

SCRN:
Un altro device interessante & il device SRC: (Screen). Inserendo la linea:

LIST ,"SCRN:"q

¢ possibile visualizzare ’intero listato del programma nella finestra BASIC.

LPTI1:

Ritornando al problema relativo all’output della stampante, & possibile uti-
lizzare tanto il device PRN: quanto il device LPT1: come nomi identificativi
della stampante; essi produono infatti gli stessi identici risultati,. La Micro-
soft ha utilizzato entrambi questi due nomi per rendere AmigaBASIC il piu
possibile compatibile con le altre sue versioni di BASIC. 11 BASIC Micro-
solt per PC IBM utilizza il nome LPT1: (Line printer 1) per identificare la
prima stampante collegata al calcolatore. Per facilitare il compito di trasfe-
rire un programma realizzato con un PC IBM su Amiga, la Microsoft ha
progettato AmigaBASIC in modo tale da essere in grado di riconoscere
quel particolare nome per il device, e poter inviare 1’output al device stand-
ard di stampa PRT:.

File di output
E’ possibile utilizzare il nome di un device per aprire un file in output, in
modo tale da poter inviare direttamente dati ai vari device:

OPEN "PRT:" FOR OUTPUT AS 19
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Questa linea invia tutto I’output fornito per il file 1 alla stampante. Se Ami-
gaBASIC risponde con il messaggio di errore "File Already Open", significa
che il device PRT: & gid stato aperto in questa modalita. AmigaBASIC po-
trebbe, talvolta, rifiutarsi di effettuare una seconda connessione. Nel caso
si verifichino alcuni problemi di questo tipo, dato che solo ora si sta co-
minciando a sperimentare queste cose, ¢ opportuno cancellare
preventivamente la memoria utilizzando il comando NEW. Si puo poi pro-
vare ad inserire la linea seguente:

PRINT#1, "Ciao"q

Non si deve rimanere sorpresi nel caso in cui il testo non venga stampato
immediatamente: AmigaBASIC inizializza sempre un buffer per i file per
cvitare di dover trasferire immediatamente ogni carattere.

Il contenuto del buffer viene trasferito quando viene utilizzato il comando
CLOSE o quando il buffer & pieno. E’ questa la sola differenza tra LPT1: e
PRT:. LPTI: stampa immediatamente, mentre PRT: utilizza un buffer di tra-
sferimento. Inserendo la linea seguente si avvia la stampa:

CLOSE 19

/0

Utilizzando questi comandi & possibile aprire file per ogni tipo di device,
scegliendo ovviamente la modalitd corretta. Aprire la stampante in moda-
lith FOR INPUT provoca il messaggio di errore "Bad File Mode" o "Device
I/O Error", dove il termine I/O costituisce una abbreviazione di Input/Out-

put.

Nel caso si utilizzino i nomi dei vari device senza porre molta attenzione,
puo verificarsi che AmigaBASIC si rifiuti di aprire un qualche device. E’
possibile, in questo caso, ricaricare il Workbench, per ripristinare le con-
dizioni standard.

KYBD:

E’ possibile utilizzare la tastiera (keyboard KYBD:) FOR INPUT verso un
programma. 11 listato che segue rappresenta un semplice caso di program-
ma che accetta i caratteri battuti a tastiera, li visualizza sullo schermo e li
presenta in output sulla stampante.
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OPEN "KYBD:" FOR INPUT AS 19
OPEN "SCRN:" FOR OUTPUT AS 29
OPEN "KYBD:" FOR OUTPUT AS 39
WHILE i$<>CHRS (138) 1
i$=INPUTS$ (1,1) 1
PRINT#2 ,i$:94
IF i$=CHRS$(13) THEN i$=CHRS$ (10)q
IF i%+CHRS (8) THEN i$=CHRS$ (127)1
PRINT#3 ,i$1
WENDY
CLOSE 1,2,39

Vengono aperti in lettura la tastiera ed in scrittura lo schermo e la stam-
pante (del resto non potrebbe essere altrimenti).

Premendo <F10> viene forzata la terminazione del programma.

Il comando INPUTS$ viene utilizzato per caricare file oggetto, come verrd
spiegato tra breve.

Prima di inviare I’output alla stampante vengono effettuate alcune conver-
sioni. Se l'utente preme il tasto <Return> (codifica CHR$(13)), esso viene
convertito in CHR$(10), in modo che la stampante esegua un Line Feed.
Se I'utente preme il tasto <Backspace>, il carattere viene convertito nel ca-
rattere con codifica CHR$(127), codifica che identifica, per la quasi totalita
delle stampanti, il carattere per la cancellazione nel buffer. Ogni carattere
viene inviato alla stampante non appena viene premuto il relativo tasto;
tuttavia, fino a quando esso non viene stampato, & possibile intervenire
per cancellare eventuali errori annullando I'ultimo carattere del buffer.

Se questo non dovesse funzionare sulla stampante di cui si & in possesso,
¢ opportuno consultare attentamente il manuale in dotazione. Gran parte
dei manuali contengono una tabella relativa all’insieme di caratteri utiliz-
zati che fornisce informazioni relativamente ai caratteri di controllo che
consentono il cambiamento dello stile di stampa, la spaziatura tra le linee
ed altre cose varie.
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Codici di Escape

Vi sono numerosi codici di Escape (<ESC> Code), che possono essere uti-
lizzati sulla propria stampante, nel caso si tratti di una stampante Epson
oppurc Epson-compatibile. Si sard potuto notare il tasto <ESC> sulla tastie-
ra di Amiga. Tale tasto corrisponde alla codifica CHR$(27) e pud essere
utilizzato per produrre alcuni effetti interessanti. Prima di affrontare que-
sti argomenti & comunque opportuno analizzare un attimo la storia e gli
sviluppi subiti nel tempo dalle stampanti.

Printer Story

Quando, molti anni fa, venne sviluppata la codifica standard ASCII, non
esistevano virtualmente stampanti potenti per i piccoli calcolatori. I vari
utilizzatori di calcolatori non professionali potevano dirsi contenti se le lo-
ro stampanti erano in grado di stampare in lettere maiuscole e minuscole.
Nessuno pensava che avrebbero mai potuto stampare in corsivo, grasset-
to od in qualita lettera (letter quality).

Aggiungere codici per il controllo della stampante

Di conseguenza le posizioni della tabella ASCII non utilizzate per codifi-
care lettere, numeri o caratteri particolari (in totale circa 30 codici
inutilizzati) erano sufficienti per attivare i primitivi effetti speciali di tali
stampanti. Ad esempio, CHR$(14) era utilizzato, su numerose stampanti,
per attivare la stampa con caratteri molto larghi. Al giomo d’oggi molte co-
difiche, come ad esempio CHR$(10) e CHR$(13), sono state utilizzate per
ulteriori compiti € non vi & pitt un numero sufficiente di codifiche inutiliz-
zate per abilitare gli effetti speciali.

Funzionamento dei codici di Escape

Gli specialisti di calcolatori avevano la necessita di espandere il numero
dei codici di controllo. Per questa ragione i progettisti decisero di utilizza-
re il carattere 27 per realizzare sequenze di Escape. 1l carattere 27 informa
la stampante di non stampare il carattere che lo segue immediatamente,
ma di interpretarlo come carattere di controllo. Ad esempio, quando la
stampante incontra un carattere con codifica CHR$(69), stampa una E. Se
invece incontra la codifica CHR$(27) seguita dal carattere con codifica
CHR$(69), in altre parole la sequenza <ESC> <E>, la stampante interpreta
69 come carattere di controllo e determina la funzione associata alla se-
quenza di Escape <ESC> <E>.
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La casa costruttrice di stampanti Epson ha sviluppato una codifica stand-
ard molto estesa per quanto riguarda i caratteri di controllo utilizzata con
le stampanti a matrice di punti. In tale codifica standard per tutte le stam-
panti Epson ed Epson compatibili, la sequenza di Escape <ESC> <E> abilita
Ia stampa in grassetto. Gran parte delle stampanti utilizzano questa codi-
fica standard per gestire i caratteri di controllo.

Altre sequenze di Escape

Per numerose buone ragioni molte stampanti non sono tuttavia Epson com-
patibili. Alcuni produttori di stampanti hanno infatti pensato di utilizzare
un metodo diverso per la gestione dei codici di Escape, a volte piu effica-
ce ¢ semplice rispetto allo standard Epson, oppure di seguire un altro
standard per quanto riguarda le stampanti, come ad esempio lo standard
IBM.

Normalmente un programma di controllo della stampante funziona corret-
tamente solamente con il tipo di stampante specifica per il quale & stato
realizzato. Modificare il printer driver per renderlo utilizzabile anche con
una stampante di tipo diverso, richiede a volte uno sforzo abbastanza ri-
levante. Quando si acquista una nuova stampante, sorge generalmente il
problema della compatibilitah con la vecchia stampante. Questo significa
che diventa necessario cambiare il particolare printer driver per gestire gli
eventuali caratteri di controllo differenti od aggiuntivi.

Printer driver

Gli sviluppatori di Amiga hanno ritenuto opportuno risolvere il problema
in un modo particolarmente brillante. Essi hanno infatti stabilito una tabel-
Ia standard di codici di controllo per la stampante da inserire in ogni
programma Amiga. Questi codici di controllo vengono poi convertiti da
ognuno dei particolari printer driver in caratteri speciali riconoscibili dalla
stampante. In questo modo la codifica standard Amiga per le stampanti
pud essere facilmente adattata ad una gran numero di stampanti, ognuna
delle quali supportata dal suo particolare driver.

Prima di effettuare la prima stampa, & necessario selezionare il driver cor-
rispondente alla stampante di cui si & in possesso, interagendo
opportunamente con le Preferences del Workbench e salvando su dischet-
to la scelta effettuata per non dover successivamente ripetere tale
operazione. Nel caso la stampante di cui si & in possesso non fosse com-
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presa nella lista, non ¢ il caso di farsi prendere dal panico. Molte stampan-
i sono state infatti realizzate rispettando e copiando le caratteristiche di
modelli molto popolari ¢ potrebbe quindi verificarsi il caso che si riesca
ad utilizzare la propria stampante utilizzando il driver specifico di un altro
modello.

Il driver Epson funziona, ad esempio, con la maggior parte delle stampan-
ti a matrice di punti. La cosa migliore & comunque quella di fare riferimento
al proprio rivenditore di fiducia per ogni tipo di consiglio. Tuttavia, nel ca-
so si possieda una stampante a margherita, ¢ possibile contattare
dircttamente la Commodore o la fabbrica produttrice della stampante (for-
tunatamente molti costruttori di stampanti utilizzano le codifiche standard
Amiga riportate nelle pagine seguenti).

Ogni singolo printer driver elencato nelle Preferences agisce come una
specie di interprete: esso riceve infatti informazioni in un linguaggio par-
ticolare (Ia codifica standard dei caratteri di controllo Amiga) e li traduce
immediatamente in informazioni in un altro linguaggio (caratteri di con-
trollo che Ia stampante specifica ¢ in grado di comprendere). Se il driver
specilico pud csserc trovato nelle Preferences, Amiga ¢ in grado di com-
piere la traduzione.

Le tabelle 8a, 8b e 8 mostrano un panorama completo dei codici di con-
trollo Amiga. E’ opportuno consultare il manuale specifico della stampante
per ottenere ulteriori informazioni sugli effetti di ogni singolo codice sul-
la propria stampante.

Ecco un semplice esempio di utilizzo di questi codici: per specificare alla
propria stampante di stampare in grassetto, ¢ sufficiente inserire la linea
seguente:

LPRINT CHR$ (27) ;" [1m";"Ciao!"q

Naturalmente alcune stampanti possono realizzare un numero di effetti su-
periori rispetto ad altre.

Quando si utilizza un carattere di controllo che la stampante non ¢ in gra-
do di comprendere, quel carattere viene semplicemente ignorato.
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Carattere di controllo

Effetto

CHR$(27)"c"
CHR$(27)"#1"
CHR$(27)"'D"
CHR$(27)"E"
CHR$(27)"M"
CHR$(27)" [Om"
CHR$Q27)'[Im"
CHR$(27)"[22m
CHR$(27)"[3m"
CHR$(27)"[23m"
CHR$(27)"'[4m"
CHR$(27)"[24m"
CHR$(27);x;"m"
CHR$(27)"[Ow"
CHR$Q27)'[2w"
CHRS$Q27)"[1w"
CHR$(27)"'[4w"
CHR$(27)"[3w"
CHR$(27)"'[6w"
CHR$(27)"[5w"
CHR$(27)"[2"CHR$(34)"2"
CHR$(27)"[1"CHR$(34)"z"
CHR$(27)"[4"CHR$(34)"z"
CHR$(27)"[3"CHR$(34)"z"
CHR$(27)"[6"CHR$(34)"z"
CHR$(27)"[5"CHR$(34)"2"

Inizializzazione stampante
Disattiva altri modi
Line Feed
Line Feed + Carriage Retum
Una linea verso I’alto
Stampa normale
Attiva Grassetto
Disattiva Grassetto
Attiva Corsivo
Disattiva Corsivo
Attiva Sottolineatura
Disattiva Sottolineatura
Clr.: Sf. x=30-39 P.Piano x=40-49
Dimensione Font Normale

Attiva Stampa Elite )
Disattiva Stampa Elite
Attiva Stampa Condensed
Disattiva Stampa Condensed
Attiva Stampa Larga
Disattiva Stampa Larga
Attiva Letter Quality
Disattiva Letter Quality
Attiva doppia passata
Disattiva doppia passata
Attiva stampa sfumata
Disattiva stampa sfumata

Tabella 8a: caratteri di controllo standard per le stampanti.
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Carattere di controllo

Effetto

CHRS$Q27)"[2v"
CHR$Q7)"[1v"
CHR$(27)"[4v"
CHR$(27)"[3v"
CHR$(27)"L"
CHR$(27)"K"
CHR$(27)"[Ov"
CHR$(27)"[2p"
CHRS$(27)"[1p"
CHR$(27)"[0p"
CHR$(27)"[";x;"E"
CHR$(27)"[SF"
CHRS$Q27)"'[TF"
CHR$(27)"[6F"
CHR$(27)"[OF"
CHR$Q27)"[3F"
CHR$(27)"[1F"
CHR$(27)"[0z"
CHR$(27)"[1z"
CHR$(27)"[";x;"t"
CHR$(27)"[";x;"q"
CHR$(27)"[0q"
CHR$(27)"(B"
CHR$(27)"(R"
CHR$(27)"(K"
CHR$(27)"(A"

Attiva esponente
Disattiva esponente
Attiva pedice
Disattiva pedice
Esponente a passo ridotto
Pedice a passo ridotto
Modalith normale
Attiva stampa proporzionale
Disattiva stampa proporzionale
Cancella spaziatura proporzionale
Spaziatura proporzionale = x
Spostamento a sinistra
Spostamento a destra
Attiva block character
Disattiva block character
Regolazione larghezza carattere
Centratura
Spaziatura linee 1/8"
Spaziatura linee 1/6"
Lunghezza pagina = x linee
Salto pagina a linea x
Salto pagina
Selezione caratteri Americani
Selezione caratteri Francesi
Selezione caratteri Tedeschi
Selezione caratteri Inglesi

Tabella 8b: caratteri di controllo standard per le stampanti.
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Carattere di controllo

Effetto

CHR$(27)"(E"
CHR$(27)"(H"
CHR$(27)"(Y"
CHR$(27)"(Z"
CHR$(27)"("
CHR$(27)"(6"
CHR$(27)"(C"
CHR$(27)"#9"
CHRS$(27)"#0"
CHR$(27)"#8"
CHR$(27)"#2"
CHR$(27)"#3"

CI{R$(27)"[";X;y;"l'"

CHR$(27)“[“;X;y;"S"

CHR$(27)"H"
CHR$(27)"J"
CHR$(27)"[0g"
CHR$(27)"[3g"
CHR$(27)"[1g"
CHR$(27)"[4g"
CHR$(27)"#4"
CHR$(27)"#5"

Selezione caratteri Danesi (n. 1)
Selezione caratteri Svedesi
Selezione caratteri Italiani
Selezione caratteri Spagnoli

Selezione caratteri Giapponesi

Selezione caratteri Norvegesi

Selezione caratteri Danesi (n. 2)

Posizionamento margine sinistro

Posizionamento margine destro

Posizionamento testata pagina

Posizionamento piede pagina
Annullamento margini
Posizionamento relativi
testata e piede pagina
Posizionamento relativo
margine destro e sinistro

Inizializzazione tabulatore or.

Inizializzazione tabulatore vr.

Anpnullamento Tab. orizzontale

Annullamento tutti Tab. orizz.

Annullamento Tab. verticale

Annullamento tutti Tab. vert.-
Annullamento tutti Tab.

Reinizializzazione standard Tab.

Tabella 8c: caratteri di controllo standard per le stampanti.
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Informazioni sulle interfacce

E’ possibile creare un printer driver personalizzato che includa i propri co-
dici di controllo; tuttavia la conversione dei codici di controllo richiede un
grande sforzo di programmazione. Vi € comunque una soluzione abba-
stanza semplice: & possibile filtrare i caratteri di controllo utilizzando una
interfaccia connessa con la propria stampante.

Non ¢ ancora stato detto nulla riguardo alle interfacce. Amiga possiede un
certo numero di "porte” attraverso le quali i dati vengono trasferiti da ed
ai device periferici. 11 nome identificativo dell’interfaccia parallela ¢ PAR:,
mentre il nome identificativo dell’interfaccia seriale & SER:.

PAR:

La maggior parte delle stampanti viene connesso ad Amiga attraverso la
porta parallela, ma una stampante potrebbe essere collegata anche attra-
verso la porta seriale. Una interfaccia parallela presenta un numero
maggiore di linee per i dati, in quanto i bit relativi ai caratteri vengono tra-
sferiti in un colpo solo (cio¢ in parallelo). Una interfaccia seriale prevede
invece una sola linea di trasmissione dei dati ed i singoli bit vengono pas-
sati uno alla volta (ciog in serie). Questa & la caratteristica principale che
differenzia questi due tipi di interfaccia. Nel resto del paragrafo si suppor-
ra di utilizzare una stampante. connessa ad Amiga attraverso la porta
parallela.

Per inviare caratteri di controllo & sufficiente aprire un file verso il device
PAR:

OPEN "PAR:" FOR OUTPUT AS 19

AmigaBASIC potrebbe rifiutare I’apertura di tale file e presentare il mes-
saggio "File Already Open" in quanto sia i dati per il device LPT1: che per
il device PRT: vengono entrambi inviati attraverso la porta parallela. Ami-
gaBASIC suppone che se una stampante & connessa alla porta parallela,
non ¢ allora possibile che a tale interfaccia sia connesso un secondo de-
vice, per cui PAR: risulta non disponibile.

La sola cosa che & possibile fare & ricaricare il Workbench, premendo con-
temporaneamente i tasti <Ctrl> <Amiga Sinistro> <Amiga Destro>. Quando
si utilizza AmigaBASIC & necessario scegliere preventivamente la connes-
sione desiderata.
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* Dopo aver effettuato il caricamento del Workbench, inserire nuovamente
il disco AmigaBASIC ed effettuare un click sull’icona AmigaBASIC.

* Inserire poi la linea di comando precedente.

A questo punto & possibile inviare dati alla stampante utilizzando, ad esem-
pio, il comando seguente:

PRINT #1,CHRS$(27);CHRS (69);"Stampa in grassetto”q
CLOSE 19

Nel caso non venga effettuata la stampa in grassetto, significa che la stam-
pante di cui si ¢ in possesso non prevede tale opzione.

COM1:

Fino ad ora sono stati analizzati i device RAM:, PRT:, LPT!:, PAR:, SER:,
SCRN: E KYBD:. Vi & wttavia ancora un device da analizzare: COMI:, che
viene utilizzato per attivare in modo standard la porta seriale RS-232. Da-
to che con ogni probabilith questo device non verrd quasi mai utilizzato,
si & preferito racchiudere le informazioni relative ad esso nell’Appendice
B (a riguardo & possibile consultare la voce OPEN).

Joystick

Non ¢ ancora finita. Vi & un altro tipo di device periferico di cui non si &
ancora fatta menzione: il Joystick. Un Joystick pud muoversi in quattro di-
verse direzioni ed & provvisto di uno o pid pulsanti per far fuoco. Un tale
dispositivo, come & possibile intuire facilmente, si rivela piu utile per i Vi-
deoGame che per i programmi professionali. E’ possibile utilizzare un
Joystick anche con AmigaBASIC, per cui, nel caso se ne possieda uno, pud
essere interessante provare gli esperimenti riportati di seguito.

Sul lato destro (o nella parte posteriore) Amiga presenta due connettori di
nome JOY1 e JOY2. Al primo di questi due connettori (JOY1) dovrebbe
essere gid connesso il mouse.

¢ Procedere a collegare il Joystick al connettore JOY2 (lasciando collegato
il mouse che dovra essere utilizzato anche in seguito).
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Muovendo il Joystick, oppure premendo il pulsante per far fuoco, non ac-
cade niente. AmigaBASIC non @ in grado di gestire il nuovo dispositivo di
input. E’ possibile modificare questa situazione inserendo il programma
seguente:

OPEN "Extras:PASICDemos/Ball”™ FOR INPUT AS 19
OBJECT.SHAPE 1, INPUTS (LOF (1),1)94
CLOSE 19
2=320 : y=1009
ORJECT.ON 19
WHILE 19
ORJECT.X 1,9
ORJECT.Y 1,yq
x=x+STICK (2)q
y=y+STICK (3) 1
WEND1

* Salvare il programma su disco e poi provare ad eseguirlo.

Utilizzo del Joystick

E’ possibile utilizzare il Joystick per muovere oggetti grafici sullo schermo.
Per realizzare questo, caricare il programma Ball dalla directory BASICDe-
mos del dischetto Extras. E’ possibile utilizzare, ad esempio, anche lo sprite
realizzato nel programma di videotitolazione.

11 programma per la gestione del Joystick ¢ abbastanza semplice da com-
prendere; le variabili x ed y contengono le posizioni sullo schermo
dell’oggetto grafico. Tali variabili vengono inizializzate all’inizio del pro-
gramma in modo da porre 1’oggetto approsimativamente nel mezzo dello
schermo. Per rendere visibile I’oggetto viene utilizzata una istruzione OB-
JECT.ON

STICK

11 ciclo infinito WHILE ... WEND viene utilizzato per effettuare gli sposta-
menti dei vari oggetti. E’ possibile notare la presenza di un nuovo comando:
il comando STICK(x), utilizzato per interpretare le informazioni provenien-
ti dal Joystick.
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Ad Amiga possono essere connessi fino a due Joystick, uno collegato al
primo connettore (JOY1) ed uno al secondo (JOY2).

Ogni Joystick pud essere spostato sia lungo le x che lungo le y. Il nume-
ro tra parentesi di seguito al comando STICK identifica quale deve essere
Ia direzione in cui deve essere controllato lo spostamento.

STICK(0) controlla i movimenti lungo le X del Joystick numero 1.
STICK(1) controlla i movimenti lungo le Y del Joystick numero 1.
STICK(2) controlla i movimenti lungo le X del Joystick numero 2.
STICK(3) controlla i movimenti lungo le Y del Joystick numero 2.

STICK(x) ¢ una funzione BASIC che ritorna uno dei valori esposti nella ta-
bella seguente.

Valore Significato
0 Nessun movimento nella direzione controllata
i Movimento in altro oppure a destra
-1 Movimento in basso oppure a sinistra

Se il Joystick numero due viene mosso in alto, la funzione STICK(3) ritor-
na il valore 1. Nel programma precedente i valori ritornati vengono
sommati ai valori delle coordinate X ed Y relative alla posizione dell’og-
getto grafico in modo che questo possa essere spostato in accordo ai
movimenti del Joystick. Effettuando un movimento contemporaneo lungo
le X e lungo le Y, si produce un movimento diagonale. Il funzionamento
dei comandi per lo spostamento dovrebbe essere facilmente comprensibi-
le facendo riferimento alla modalita di azione del comando OBJECT
illustrata  precedentemente.

E’ possibile a questo punto sperimentare un po’ questo programma per
comprendere come il Joystick gestisca i movimenti degli oggetti grafici.
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Il pulsante per far fuoco (fire button)

E’ necessario ora analizzare la modalita di utilizzo del pulsante per far fuo-
co. Il programma precedente potrebbe essere espanso inserendo,
all’intemo del ciclo WHILE ... WEND, la linea seguente:

IF STRIG(3) =-1 THEN BEEP{

STRIG

D’ora in poi, tutte le volte che viene premuto il pulsante per far fuoco,
Amiga prouce un suono. Il nome del comando rappresenta una abbrevia-
zionc per Stick Trigger. Naturalmente & necessario indicare al comando
STRIG I’evento da esaminare. STRIG(1) ritoma il valore -1 se viene premu-
to il Firc Button del JOY!, mentre STRIG(3) ritomna il valore -1 quando

viene premuto il pulsante di JOY2.

Rimangono da descrivere le funzioni STRIG(0) e STRIG(2) il cui funziona-
mento ¢ simile a quello della funzione MOUSE(0). Esse ritomano infatti
il valore -1 quando il pulsante ¢ stato premuto dopo 'ultimo controllo ef-
fettvato. In questo modo ¢ possibile controllare se il pulsante & stato
premuto mentre il programma era impegnato nello svolgimento di altri
compiti.

A questo punto si potrebbe pensare di saperne abbastanza per accingersi
a realizzare da soli un Video-Game. Prima perd & meglio sottolineare una
caratieristica: se vienc ralizzata una connessione per il Joystick sulla porta
JOY1, AmigaBASIC si aspetta da quella connessione un segnale da Joy-
stick ¢ non ¢ piu in grado di riconoscere segnali dal mouse. Il puntatore
del mouse rimane bloccato nella sua posizione e pud essere spostato so-
lamente utilizzando le combinazioni di tasti cursore e tasti Amiga.

Per comprendere come sia difficile lavorare senza il mouse & possibile pro-
vare, dopo avere salvato il proprio lavoro, ad inserire la linea seguente:

? STICK(0)1

A questo punto il mouse diventa inutilizzabile. L’unico modo per risolve-
re il problema & quello di utilizzare il comando NEW; tuttavia talvolta anche
questo comando non ¢ sufficiente, nel qual caso & necessario ricaricare il
Workbench.
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3.6 Ottenere una stampa:
una routine di stampa per il
programmma di statistica

E’ ora possible utilizzare tutte le conoscenze acquisite relativamente alla
stampante per ampliare il programma di statistica. Si procedera infatti a
realizzare ora una routine che consenta di stampare i file statistici in mo-
do da ottenere una copia comparata dei dati su carta.

Per prima cosa & necessario caricare il programma di statistica. Non & ne-
cessario apportare numerose modifiche al suo interno. Per realizzare
I’opzione di stampa & necessario introdurre, come prima cosa, una muova
opzione di menu. Per questo motivo ¢ necessario modificare la routine Ini-
zializzazione:

MEWU 1,0,1,"Dati "q

MENU 1,1,1,"Recupera "9§

MENU 1,2,1,"Registra "4

MENU 1,3,1,"Stampa "9

MENU 1,4,1,"Cancella”q

MENU 1,5,1,"Fine "q

E’ necessario introdurre anche una modifica nella routine ControlloMenu:

ControlloMenu:q

Men=MENU (0) : SceltaMenu=MENU(1)q

IF Men=1 THEN9Y
IF SceltaMenu=1 THEN GOSUB RecuperaDatiq
IF SceltaMenu=2 THEN GOSUB RegistraDatiq
IF SceltaMenu=3 THEN GOSUB StampaDati9q
IF SceltaMenu=4 THEN GOSUB CancellaDatiq
IF SceltaMenu=5 THEN FineProgramma{

E’ necessario ora scrivere la routine che realizza la stampa. E’ possibile in-
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serire tale routine dopo la routine ImmettiNome:

StampaDati:q
MENU 1,0,0 : MENU 2,0,09
MENU OFF{
OPEN "PRT:" FOR OUTPUT AS 19
PRINT #1,"File:";AltroNome$;CHRS$ (10)9
PRINT #1,"Numero”;TAB(10);"Descrizione";
TAPR (45) ;Valore"q
FOR z=4 TO LineaSup+49
PRINT #1,Numero$ (x);TAB(10);Descrizione$ (x);
TAB (45) ;Valore"4
NEXT =9
CLOSE 191
MENU 1,0,1 : MENU 2,0,19
MENU ONY
RETURN{

Queta routine risulta abbastanza semplice da comprendere. Per prima co-
sa viene disabilitato ’event trapping; viene poi aperto un file di stampa,
stampato il nome del file caricato (la variabile AltroNome$ contiene il no-
me dell’ultimo file utilizzato), stampata la linea titolo e successivamente le
linee relative ai dati. Viene poi chiuso il file di stampa, vengono riabilitati
i menu ed il controllo ritorna alla linea dove era stata precedentemente so-
spesa I’esecuzione prima della scelta dell’opzione PRINT.

E’ possibile ottenere i dati stampati in differenti stili, a patto che la stam-
pante li supporti..

Quando si implementano e si ampliano i vari programmi, & facile intrave-
dere i grandi vantaggi fomiti da AmigaBASIC; la sua costruzione modulare
consente di inserire facilmente nuove parti di programma per arricchime
le caratteristiche supportate.

Hardcopy

Per stampare su carta il grafico a barre oppure quello a torta, & necessario
utilizzare un programma per la realizzazione di hardcopy. Non & possibi-
le affrontare il problema all’interno di questo libro, dato che le differenze
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fra le varie stampanti, per quanto riguarda la gestione della grafica sono
molteplici ¢ non risulta possibile scrivere un programma che funzioni per
tutte le stampanti esistenti. Inoltre AmigaBASIC si rivela troppo lento per
eseguire i calcoli necessari per le stampe grafiche. Una routine normale di
stampa in BASIC impiegherebbe circa una quarantina di minuti per stam-
pare un’immagine.

Tuttavia ¢ possibile realizzare un’hardcopy utilizzando il programma Gra-
phicDump presente nel dischetto dell’ultima versione del Workbench. Per
informazioni sull’utilizzo di tale programma si consiglia di consultare il ma-
nuale fornito con Amiga, oppure il libro Amiga! Primi Passi edito dalla
F.T.E.

Nel capitolo successivo verranno illustrate alcune possibilita per il salva-
taggio dei propri lavori graficii Con un paio di trucchetti risultera poi
possibile realizzare hardcopy grafiche.
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4 Caricare e salvare la grafica

Si sard notato che fino ad ora ¢ stato omesso qualcosa di vitale nei pro-
grammi di disegno: non si & fatta menzione di come salvare la grafica.

Non ¢ assolutamente divertente dedicare tantissimo tempo per realizzare
un disegno destinato a scomparire nel momento stesso in cui viene spen-
to il calcolatore. Si vedrd ora come salvare su dischetto la grafica e come
polerla poi recuperare.
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4.1 Il comando GET ed il comando PUT

Si cominceri con I’introduzione di due nuovi comandi BASIC: GET e PUT.
1l metodo migliore per illustrarli & quello di analizzare un programma di-
mostrativo che ne faccia uso:
DIM Vettore$(563)1
1
CIRCLE (50,20),40%
CIRCLE (35,12),59
CIRCLE (&5,12),51
CIRCLE (50,20),89
CIRCLE (50,18),30,,3.5,5.89
PAINT (50,20),3,11
GET (0,0)-(99,39),Vettoresqy
1
cLsq
FOR z=0 TO 59
FOR y=0 TO 49
PUT (x*100,y*40) ,Vettore%q
NEXT y9
NEXT =9

Sullo schermo vengono visualizzate numerose piccole facce, disegnate con
i comandi CIRCLE. Ma la parte veramente importante di questo program-
ma & costituita dai due comandi appena citati.

GET

11 comando GET consente di salvare porzioni di disegno in un vettore. In
questo esempio & utilizzato il vettore di interi di nome Vettore%. Il coman-
do PUT consente di posizionare il segmento grafico salvato in un punto
qualsiasi dello schermo. GET legge semplicemente i bit dai differenti in-
siemi di bit, li compatta in byte e memorizza tali byte nel vettore indicato.
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PUT copia invece i byte dal vettore specificato nei bitplane.

La sintassi del comando GET prevede I'indicazione delle coordinate del-
Pangolo in alto a sinistra dell’area selezionata e dell’angolo in basso a
destra. L’area di schermo deve essere rettangolare. Di seguito alla coordi-
nate deve essere specificato il nome del vettore in cui devono essere inseriti
i dati:

GET (:zInizio,yInizio)=-(xFine,yFine),Vettoreq

Prima di utilizzare il comando GET, & necessario dimensionare il vettore.
A tale scopo si utilizza una semplice formula per calcolare quanti elemen-
ti sono nccessari per una determinata area di schermo. Tra poco verra
fomita questa formula.

ruT

11 disegno salvato pud essere visualizzato in qualsiasi punto dello scher-
mo utilizzando il comando PUT in cui devono essere specificate le
coordinate dell’angolo in alto a sinistra ed il nome del vettore da cui leg-
gere i dati.

PUT (xInizio,yInizio),Vettore datif

Occupazione di memoria dei dati grafici
La formula per determinare la quantitd di memoria necessaria per una par-
ticolare arca grafica risulta essere la seguente:

bitplane * altezza * 2 * INT((larghezza+16)/16) + 6

I valori per altezza e larghezza devono essere forniti in pixel. L'ultima par-
te della formula consente di calcolare il numero di byte richiesti per un
segmento grafico di una data dimensione. Questo numero deve essere
moltiplicato per il numero di bitplane, in quanto un punto colorato & com-
posto da pit bit, ognuno dei quali costituisce un bitplane. Infine, &
necessario aggiungere 6 byte per le informazioni di controllo. Come risul-
tato si ottiene 1’occupazione richiesta in byte. Questo numero non & ancora
identico al numero di elementi del vettore, in quanto un vettore con ele-
menti interi utilizza due byte per ogni singolo elemento. Bisogna infatti
ricordare che un intero pud assumere un valore compreso tra -32768 e
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32767. Amiga utilizza 16 bit (2 byte) per memorizzare un intero.

Calcolo della memoria richiesta

Nel caso dell’esempio esposto in precedenza, 1’applicazione della formu-
Ia presentata utilizza i seguenti valori: I’altezza dell’area da salvare & 40
pixel, la Iarghezza ¢ 100 pixel. Si ottiene quindi:

(INT (100+16) /16) = INT (116/16) = 7

Moltiplicando per 2 si ottiene 7 * 2 = 14. Una linea di schermo larga 100
pixel richicde quindi 14 byte di memoria. Poiche 14 * 40 (altezza del dise-
gno) = 560, si ottiene che il piccolo disegno costruito dal programma
precedente richiede una occupazione di memoria di 560 byte.

Poiche lo schermo Workbench lavora con uno standard di due bitplane,
¢ necessario moltiplicarc 560 per due ottenendo in tal modo 1120 a cui
vanno aggiunti i 6 byte necessari per le informazioni di controllo. In tota-
le il disegno precedente richiede quindi 1126 byte di memoria.

Per dimensionare Vettore% in modo tale che possa contenere 1126 byte,
¢ necessario utilizzare un numero di elementi pari a 563, valore ottenuto
dall’operazione  1126/2.

Come ¢ possibile vedere, la grafica richiede una grande quantita di me-
moria, molto pi di quanto fosse richiesto dal programma di statistica
precedentemente  sviluppato per la memorizzazione dei file.

Ci si potrebbe chiedere in quali elementi del vettore siano contenute le in-
formazioni di controllo: esse vengono inserite nei primi tre elementi. E’
quindi possibile esaminarle utilizzando I’istruzione:

? Vettore$(0); Vettore$(l); Vettore$(2)4

11 primo elemento del vettore contiene la larghezza dell’oggetto grafico, il
secondo elemento contiene 1’altezza mentre il terzo elemento contiene il
numero di bitplane. Non & possibile modificare I’ordine di questi dati, in
quanto AmigaBASIC legge i dati grafici interni in questa precisa sequenza.
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PUT e gli operatori logici

E’ possibile inserire un terzo parametro in un comando PUT, subito dopo
il nome del vettore; questo parametro rappresenta il risultato di un con-
fronto logico tra il grafico memorizzato nel vettore e lo sfondo dello
schermo. Normalmente, AmigaBASIC effettua una operazione logica XOR
tra il disegno e lo sfondo. Se non vi sono pixel accesi sullo sfondo, un
qualsiasi pixel del disegno viene visualizzato normalmente. Se un pixel
dello sfondo & gid acceso, esso viene invertito. Si pud provare a control-
lare direttamente cosa accade inserendo le seguenti linee:

CL39
LINE (100,120)-(199,139),1,b£fq
PUT (100,100) ,Vettoresq

In questo modo si ottiene 'inversione di parte della faccia in cui & posi-
zionato il blocco sclezionato. Un effetto interessante si ottiene quando
viene utilizzato nuovamente il comando PUT:

PUT (100,100),Vettoresd

Divertente, vero? Si ottiene la cancellazione completa della faccia. L’ope-
ratorc XOR consente, attraverso l'uso di un secondo comando PUT di
rimuovere un disegno da un’area dello schermo senza disturbare lo sfon-
do. Questo trucco pud essere utilizzato per ottenere effetti di animazione
abbastanza  buoni.

Si pud provare qualcosa di diverso:
CLsq
PUT (100,100),Vettore%,presetq

PRESET

Utilizzando PRESET, si ottiene una comparazione tra il disegno e lo scher-
mo che produce come risultato I'inversione dei parametri grafici definiti
con la conseguente visualizzazione dei colori invertiti.

I quattro colori standard del Workbench vengono invertiti rispetto al loro
stato normale: il blu viene trasformato in arancione; il bianco in nero; il
nero in bianco e 1’arancione in blu.
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E’ possibile vedere lo stesso effetto attivando un’icona nel Workbench. An-
che letichetta di testo & visualizzata con colore opposto rispetto allo
sfondo.

COLOR ©,19

CLsy

PUT (100,100),Vettores,psetq

PSET
1l comando di confronto PSET consente di visualizzare 1’'immagine sullo
schermo csattamentec come ¢ stata salvata, senza produrre alcuna altera-
zione dcllo sfondo.

CLSq

LINE (100,120)-(199,139),1,b£fq

PUT (lOO,lOO),Vettore%,andj

Questo esempio consente di combinare i punti dell’immagine con quelli
dello sfondo utilizzando ’operatore relazionale AND. In questo modo,
ovunque vi sia un punto gid acceso, appare un punto del disegno.

Quanto vale per ’operatore AND, si applica anche all’operatore OR. Si
provi ad escguire nuovamente il programma, inserendo le linee seguenti
in modo dirctto:

CLsSq
LINE (100,120)-(199,139),1,bfq
PUT (100,100),Vettore%,ord

L’operatore OR copia il grafico sullo schermo senza invertire i punti dello
sfondo. Si ottiene ora un divertente naso all’interno delle faccette.

Questi sono tutti gli operatori relazionali utilizzabili per effettuare confron-
ti tra grafica e sfondo. Essi possono essere utilizzati per produrre effetti
speciali.

Salvataggio di dati grafici: un primo metodo
Si & finora visto come copiare un’area grafica e posizionarla in un punto
qualsiasi dello schermo. Tuttavia non si ¢ ancora affrontato il problema
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basilare, non & cio@ ancora stato descritto un metodo per salvare i dati su
dischetto. Una buona idea per la risoluzione di tale problema potrebbe es-
sere quella di salvare gli elementi del vettore su dischetto.

* Provare, in proposito, il seguente programma dimostrativo:

DIM Vettore$(563)1

1

CIRCLE (50,20),409

CIRCLE (35,12),51

CIRCLE (65,12),59

CIRCLE (50,20),89

CIRCLE (50,18),30,,3.5,5.89

PAINT (50,20),3,19

GET (0,0)=(99,39),Vettoresq

1

OPEN "Facce" FOR OUTPUT AS 19
FOR =:z=0 TO 5631

PRINT#1,MKIS (Vettore%(x)); 4

NEXT =91

CLOSE 19

e Salvare questa versione del programma con un nome distintivo.

MKI$

In questo programma compare un nuovo comando: la funzione MKI$.
Questa funzione verra utilizzata abbastanza frequentemente. Essa infatti si
rivela di grande aiuto per il salvataggio di numeri su dischetto. La regola
essenziale ¢ che quando un numero come -32768 viene salvato su dischet-
to occupa 7 byte: uno per il segno meno, cinque per le cifre ed infine uno
per separarlo dal numero successivo. E’ comunque anche possibile rap-
presentare il numero -32768 come un intero a 16 bit (cioe2 2 byte).
Sfruttando questo fatto & possibile utilizzare solamente un terzo di memo-
ria, riducendo in tal modo i tempi di lettura e scrittura e risparmiando una
grande quantitd di spazio sul dischetto.

E’ possibile utilizzare il comando MKI$ (MaKe Integer $tring) per poter
convertire un intero a 16 bit in due byte. Tale funzione consente di crea-
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re una stringa lunga due caratteri che pud essere salvata su dischetto.

NOTA:
La funzione CHR$ consente un’operazione analoga su un numero a 8-bit,

consentendo di convertire un numero minore di 255 in un carattere (es.:
CHR$(255)).

ASC

Per avere nuovamente a disposizione il valore salvato utilizzando MKIS$
oppure CHRS$ & necessario utilizzare una funzione che converta i caratte-
ri in un numero intero. La funzione inversa di CHR$ & Ia funzione ASC,
che fornisce il codice ASCII del carattere.

* Provare, ad esempio, ad eseguire la linea seguente:

a$=CHR$ (10) : ? ASC(a$)1

Sc a$ risulta essere pit lunga di un singolo carattere, ASC considera sola-
mente il primo carattere della stringa.

La funzione ASC si rivela utile anche quando si desidera ottenere il codi-
cc ASCII di un dato carattere:

? ASC("H")q

Si otticne in questo modo il numero 72 che rappresenta il codice ASCII
del carattere H maiuscolo.

CVl
La funzione inversa di MKI$ & chiamata CVI (ConVert to Integer). CVI con-
sente di convertire una stringa in un numero intero:

a$=MKIS$ (32000): ? CVI(a$)q

La stringa specificata deve essere lunga almeno due caratteri. Nel caso di
stringhe pit lunghe vengono convertiti solamente i primi due caratter,
mentre quelli restanti vengono ignorati.
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E’ necessario a questo punto effettuare un confronto tra due comandi che
sembrano effettuare la stessa azione.

1l comando VAL consente di convertire un numero scritto come una strin-
ga in un numero intero.

? VAL ("32768")q

CVI combina due byte contenenti una stringa in un numero a 16 bit e ri-
toma il risultato:

a$=CHRS$ (0) + CHR$(254):? CVI(a$)1

I due byte sono prodotti dai due comandi CHRS. 1l risultato & 254, dato
che i nove bit piu significativi hanno tutti valore 0. Questo potrebbe sem-
brare a prima vista piuttosto complicato, ma approfondendo Ia conoscenza
della programmazione BASIC, diventerd abbastanza semplice e compren-
sibile. Dopo aver pienamente compreso la differenza tra i vari comandi e
funzioni appena descritti, si pud procedere al caricamento dei dati grafici
da dischetto. Si cercherd ora di risparmiare un pd di tempo nella fase di
immissione dei programmi, caricando il programma originale di dimostra-
zione ed cflettuando le modifiche viste precedentemente.
DIM Vettore$(563)1
1
OPEN "Facce" FOR INPUT AS 19
FOR xz=0 TO 5639
Vettore% (x)=CVI (INPUT$ (2,1)) 4
NEXT =9
CLOSE 19
1
1
CLsq
FOR x=0 TO 59
FOR y=0 TO 491
PUT (x*100,y*40),Vettore%{
NEXT y9
NEXT x4

Controllando attentamente questo programma si nota che gli omini ven-
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gono visualizzati senza utilizzare nessuna istruzione CIRCLE; essi vengo-
no infatti caricati dal vettore memorizzato su dischetto.

INPUTS$

11 comando CVI & gid stato descritto, mentre & necessario fornire alcune
delucidazioni relativamente al comando INPUTS. Questo comando & sta-
to utilizzato abbastanza spesso all’interno del libro, ma sempre senza
alcuna spiegazione. INPUTS$ viene utilizzato per acquisire da un file su di-
schetto un numero fissato di caratteri. INPUT$(2,1) estrae una stringa di
duc caratteri da un file identificato come 1. La sintassi del comando &:

INPUTS (n_caratteri, n_file)q

E’ necessario assicurarsi di non acquisire piu caratteri di quanti siano ef-
fettivamente disponibili nel file. In caso contrario AmigaBASIC visualizza
il messaggio di errore "Input Past End" per specificare che si ¢ tentato di
estrarre dal file piv dati di quelli disponibili. Vi sono due metodi per risol-
vere questo problema.

LOF

La prima soluzione possibile ¢ I'utilizzo della funzione LOF(x) (Length Of
File, lunghezza del file). Il numero tra parentesi indica il numero di riferi-
mento del file. Se il file & aperto, LOF restituisce la lunghezza del file in
byte. E’ possibile acquisire da un file un numero di caratteri non superiore
a quanto indicato da LOF. Per acquisire un oggetto grafico, la sintassi do-
vrebbe essere la seguente:

INPUTS (LOF (1),1) 9

Tutti i caratteri contenuti nel file identificato con il numero 1 vengono ac-
quisiti come una stringa unica. Se si desidera estrarre un solo carattere per
volta & necessario procedere con un ciclo:

FOR xz=1 TO LOF (1)1

EOF

Il secondo metodo possibile comporta 1'utilizzo della funzione EOF. Si &
gia visto qualcosa a proposito di questa funzione: essa restituisce il valo-
re -1 quando viene raggiunta la fine del file. In caso contrario ritorna il
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valore 0. Si pud pensare di wutilizzare un ciclo di questo tipo:
WHILE EOF (1)=09

oppure, in modo piu elegante:
WHILE NOT EOF (1)1

Non si dovrebbero incontrare altri problemi, visto che si & gia determina-
to il numero dei caratteri contenuti nel file.

Ulteriori informazioni sul comando INPUT$

INPUTS$ pud essere utilizzato in una modalitd abbastanza interessante. Se
non viene specificato nessun numero di riferimento del file, INPUT$ ac-
quisisce i caratteri direttamente dalla tastiera.

* Provare in proposito ad inserire la linea seguente:

? INPUTS$(10)9

Dopo aver premuto il tasto <Return>, il cursore BASIC riappare sullo scher-
mo. Premendo alcuni tasti, & possibile notare come i corrispondenti
carattcri non vengano visualizzati, anche se Amiga li conserva ugualmen-
te. Dopo aver inserito il decimo carattere, viene visualizzata sullo schermo
tutta la sequenza battuta.

INPUTS si rivela utile anche per effettuare il trasferimento di dati tra i di-
spositivi periferici e nel campo delle telecomunicazioni. Esso risulta quindi
essere uno dei pit importanti comandi di utilith AmigaBASIC per 1'acqui-
sizione dei dati.

Si ¢ quindi appreso un metodo per salvare i dati grafici su dischetto. Que-
sto metodo si rivela molto utile per memorizzare parti di schermo; tuttavia,
quando si tenta di utilizzarlo per salvare interi schermi, si incontrano alcu-
ne limitazioni. Un disegno come quello realizzato dal programma di grafica
precedentemente visto richiede infatti 300 x 200 pixel e 5 bitplane e richie-
de quindi, per la memorizzazione, un vettore di circa 21000 elementi.
AmigaBASIC non & in grado di gestire un vettore di queste dimensioni e
risulta quindi necessario caricare separatamente le varie parti dello scher-
mo (utilizzando GET) e provvedere poi a salvarle.
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Vi ¢ comunque un metodo migliore per memorizzare dati grafici su di-
schetto.
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4.2 Interchange File Format (IFF)

Acquistando ed utilizzando programmi quali Deluxe Video o Aegis Ani-
mator, ¢ possibile notare come essi generino file che risultano compatibili
tra loro. Ad esempio, un disegno realizzato con Graphicraft pud essere
modificato con Deluxe Paint e pud essere utilizzato come sfondo o come
clemento di primo piano in un programma di animazione.

Lo standard IFF e le sue conseguenze

Questo fatto non & casuale. Nel 1985, la casa produttrice di software Elec-
tronic Ans propose il concetto della memorizzazione dei dati secondo un
formato standard universale, in modo tale che ogni programma potesse
utilizzare qualunque file. 11 risultato di questa geniale trovata prese il no-
me di 1IFF (Interchange File Format). Molti altri produttori software
raccolsero questo suggerimento trovando molto interessanti i vantaggi of-
ferti da tale formato standard: esso infatti migliorava 1'immagine delle
compagnic che vendevano software e che avevano deciso di adottarlo.
Inoltre, I'usabilita di un programma veniva notevolmente aumentata dalla
compatibilith esistente fra i diversi file: 100 $ per un programma che con-
sente solamente di disegnare € un prezzo abbastanza alto. Ma 100 $ per
un programma che offre la possibilita di disegnare, realizzare titoli video,
animazioni e grafica di ogni genere, ¢ senza dubbio un investimento piu
equo e completo.

Lo standard IFF rende possibile modificare le applicazioni sviluppate sen-
za preoccuparsi della compatibilita. Senza IFF, i vecchi file risultavano
essere inutilizzabili con programmi differenti da quelli con cui erano stati
realizzati. I dati IFF sono virtualmente riconosciuti da qualsiasi program-
ma; in caso contrario essi vengono semplicemente ignorati.

Molti possessori di altri computer non sono stati ugualmente forunati. Pa-
recchi programmi di disegno per personal computer piuttosto diffusi e
popolari non consentomo I’interscambio dei file, cosicche un file creato
con il programma A non pud essere utilizzato con il programma B. Il Com-
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modore 64, ad esempio, & una vittima di questo tipo di incompatibilitd.

Cosa altro consente di fare IFF

Lo standard IFF non & stato realizzato esclusivamente per la grafica. Que-
sto formato consente infatti di salvare anche note musicali, codice, testo,
fonti di caratteri, etc. anche se, in questo contesto, ci si concentrerd, per
ora, esclusivamente sui dati grafici. Se si realizzano su Amiga programmi
grafici in AmigaBASIC che rispettano la compatibilitd IFF & poi possibile
caricare le immagini da essi prodotte all’interno dei programmi commer-
ciali. Analogamente risulta possibile recuperare dai programmi di disegno
realizzati in AmigaBASIC immagini realizzate con programmi professiona-
li. Ad esempio & possibile caricare uno dei propri disegni "fatti in casa"
all’intemo di un programma commerciale. Inoltre, risulta possibile scam-
biare file grafici con chiunque possieda un programma di disegno che
utilizzi lo standard IFF.

Prima di immergersi nella programmazione, si dard uno sguardo agli aspet-
ti fondamentali ¢ funzionali dell’IFF.

Chunk e Form
Nello standard IFF tutti i dati che svolgono la stessa funzione sono rag-
gruppati in un unico blocco. Questo gruppo di dati viene definito Chunk .

Un file IFF & composto da piu chunk. Tutti i chunk dello stesso tipo sono
radunati in un’unica struttura (form). Un programma Amiga verifica il tipo
di ogni chunk controllando l'identificatore di ogni form, il quale contiene
le informazioni riguardanti la lunghezza ed il tipo del file.

Bitmap

Un file grafico IFF & composto come minimo da tre chunk. Il primo con-
tiene dati di controllo, ad esempio la larghezza e 1’<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>