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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.



Capitolo 1 21

* 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{



Capitolo 1 27

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.



Capitolo 1 43

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



Capitolo 1 61

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.



Capitolo 1 63

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.
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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-
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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.



Capitolo 1 85

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:
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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



100

Capitolo 1

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



102 Capitolo 1

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.
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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



Capitolo 2 157

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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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 moltipl<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>