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Compattazione di figure

su dischetto

La grafica dell’ Apple ha una risoluzione sufficientemente elevata per indurre a comporre
grafici, istogrammi, prospettive, animazioni e figure di ogni genere. Il tempo necessario
all’esecuzione di un programma grafico é generalmente tanto piu lungo quanto maggiore é la
densita e la complessita delle informazioni che la figura deve contenere; ad esempio il grafico
tridimensionale di una funzione molto complessa puo richiedere ore di elaborazione. Se poi
esiste la possibilita che questo elaborato risulti utile anche in futuro, ci si pone il problema di
memorizzarlo per non dover eseguire nuovamente I’estenuante e ormai inutile programma.

di F. Zgave

I | problema di per se e facilimente risolubile,
| comandi:

BSAVE FIGURAHGR, A$2000,L.$2000
BSAVE FIGURAHGR2, A$4000,L$2000

permettono rispettivamente di salvare sul disco le
figure contenute nella prima e nella seconda
pagina grafica con i nomi “figurahgr’ e “figu-
rahgr2”. Tutto va bene finche non ci si pongono
problemi di memoria, infatti se eseguiamo un
CATALOG del disco su cui abbiamo salvato la
figura ci accorgiamo che questa occupa ben 34
settori, un severo monito ad essere moderati con
la nostra creativita!

Quando il numero delle figure da salvare e
particolarmente elevato risulta quasi obbligatro-
rio tentare di ridurre 1o spazio che occupano sul
disco. Le soluzioni migliori in genere presuppon-
gono di avere a disposizione i dati finali delle
varie elaborazioni che hanno portato alla figura.
Dovendo memorizzare un grafico risultera conve-
niente salvare i dati relativi ai singoli punti della
curva, mentre in un istogramma si potranno me-
morizzare i valori assunti dalle ordinate nei cam-
pionamenti; naturalmente cid comporta una no-
tevole perdita di tempo per la stesura dei pro-
grammi sia di scrittura che di lettura, senza consi-
derare poi che ogni caso deve essere trattato
separatamente. Questo articolo propone allora
come soluzione due subroutine che, purcon risul-
tati di compattazione assai piu modesti, non si
vincolano in alcun modo al programmma che ha
costruito la figura.

Analisi del problema

| comandi visti prima salvano sul disco una
zona di memoria di lunghezza 52000 byte in esa-
decimale, ossia 8192 byte nella numerazione de-
cimale. Se ricordiamo che una pagina grafica e
composta da 53760 = 192x280 punti e si associa
un bit ad ogni punto, otteniamo 6720 = 53760/8
byte con un disavanzo quindi di 1472 =
81926720 byte.

A questo punto qualcuno potrebbe obiettare
che associare un bit ad ogni punto non e corretto
visto che I'Apple mette a disposizione ben piu di
due colori per la grafica. |l nostro atteggiamento
deriva essenzialmente dal metodo con cui sono
effettivamente memorizzati i singoli punti ed &
inoltre giustificato dalle pesanti limitazioni impo-
ste nell'uso dei colori. Nella trattazione supporre-
Mo allora che i colori disponibili siano solo il bian-
co ed il nero; detto questo passiamo senz’altro a
localizzare i byte intrusi per poterli poi eliminare.

Le pagine grafiche In alta risoluzione

Come risulta intuibile dai parametri indicati nel
comando BSAVE la pagina HGR e posizionata
nella memoria dal byte 8192 al byte 16383 e la
pagina HGR2 dal byte 16384 al byte 24575. Le
due pagine dunque occupano il medesimo
numero di byte, infatti, contrariamente a quanto
potrebbe sembrare da un‘analisi superficiale, le
quattro righe di testo che normalmente sono
presentate nella pagina HGR non sostituiscono
ma semplicemente nascondono Ia corrispon-
dente porzione di grafico. Per visualizzare l'intera
pagina sard sufficiente il comando POKE-
16302,0, mentre con POKE-16 301,0 siritornerd alla
situazione iniziale. Chi vuol saperne di piu puod
consultare il "Manuale di riferimento del BASIC
Applesoft” alle pagine 87-90 e 131-134 o il "ma-
nuale Apple di riferimento” alle pagine 12, 13, 19,
130. Essendo le due pagine grafiche intrinseca-
mente uguali @ meno di una traslazione di 8192
byte nella memoria, prenderemo in esame |a
HGR2 che I'Applesoft offre come completamen-
te grafica.

Per decifrare I'algoritmo che lega i punti della
pagina, disposti in una struttura bidimensionale,
ai byte della memoria, organizzati in modo unidi-
mensionale, sfrutteremo il risultato grafico di alcu-
ni mMicro-programmi. Cerchiamo intanto di stabi-
lire la corrispondenza tra il contenuto diun byte e
la sua rappresentazione grafica; a tal scopo ese-
guiamo il seguente comando:

HGR2:FOR =0 TO 255:POKE
16384,1:FOR J=0 TO
200:NEXT:NEXT



In alto a sinistra del monitor appaiono tutte le
configurazioni corrispondenti i valorida 0 a 2595,
Ci sono sette punti, ciascuno associato ad un
determinato bit del byte, piu esattamente al bit
meno significativo corrisponde il punto piu a sini-
stra e gli altriseguono in ordine. Poiche I'ottavo bit
non corrisponde ad alcun punto essendo riserva-
to alla gestione del colore, si potrebbe pensare
che nelle nostre ipotesi di considerare solo il bian-
co e il nero i valori dal 128 al 255 siano un’inutile
copia dei precedenti. In realtd una differenza
esiste e possiamo rendercene conto confrontan-
do due byte con i valori sfasati di 128 unita:

HGR2:FOR |1=0 TO 127:POKE
16384,:POKE 17408,|
+128:FOR J=0 TO 200:
NEXT:NEXT

Risulta molto chiaro che il byte col valore mag-

giore & leggermente traslato verso destra. Questo
effetto un po’ particolare , che in un certo senso
raddoppia la definizione orizzontale, viene spes-
sO usato per ottenere una maggiore precisione
delle lettere disegnate in pagina grafica; per fut-
te le altre utilizzazioni si presenta di uso molto
complesso rispetto alle possibilita offerte. Allo sco-
po di ricuperare lo spazio corrispondente suppor-
remo |'ottavo bit ininfluente nel grafico; anzi, per
essere piu precisi, daremo per scontato che esso
sia nullo eliminando cosi eventuali effetti collate-
rali nella ricostruzione della figura.
Passiamo ora ad esaminare la relazione tra la
posizione del byte in memoria e quella corrispon-
dente nella pagina grafica; come prima sfrufte-
remo un piccolo programma (la scelta del valore
126 corrispondente ad un puntino nero e sei bian-
chi permette di distinguere i singoli byte):

HGR2:FOR 1=16384 TO
24575:POKE 1,126:FOR J=0
TO SO:NEXT:NEXT

| primi 40 byte compaiono uno di seguito all’‘al-
tro nella prima riga in alto (che indichiamo con |l
numero 0 seguendo la numerazione propria dei
comandi Applesoft) mentre il quarantunesimo si

posiziona all'inizio della riga 64 seguito da altri 39
byte, |'ottantunesimo infine corrisponde all’inizio
della riga 128 seguito owiamente da altri 39. |
fatto piu interessante € che i byte dal 120 al 127
non compaiono da alcuna parte e tra I'altro non
sono adibiti ad alcuna funzione particolare ri-
guardante la grafica, dunque si prestano benissi-
mo ad essere utilizzati in altro modo.

Continuando con i byte successivi la situazione si
ripete fino a riempire completamente la pagina;
'analisi dell'algoritmo di corrispondenza byte-bit
- rigaQ, colonna e viceversa non interessa la nostra
trattazione per cui imandiamo ad altri articoli o
ancor meglio all'intuito del lettore.

Possiamo riassumere quanto detto con le se-
guenti considerazioni: nella zona di memoria cor-
rispondente ad una pagina grafica in alta risolu-
zione, supponendo valide le ipotesi sopra intro-
dotte, risultano inutilizzati 8 byte ogni 128 per un
totale di 512 piu un bit per ogni byte che appare
sul video ossia 7680=192 x 40 bit corrispondenti a
960 byte. Abbiamo cioé localizzato quei 1472
byte di disavanzo sopra menzionati.

Compattazione delle informazioni

L'algoritmo che illustriamo, partendo da una
qualsiasi figura nella seconda pagina grafica,
trasla le informazioni degli ultimi byte negli spazi
che abbiamo reso disponibili. Come risultato fi-
nale si ottiene una sequenza di 6720 byte che si
pud salvare su disco tramite il comando:

BSAVE FIGURAHGR2,A$4000,L6720

Il risparmio di memoria si concretizza cosi sul
dischetto con la disponibilitd di 6 settori dei 34
altrimenti utilizzati. |

Poiché& un programma in Applesoft che com-
patti una figura lavora imperterrito per dei minuti
scoraggiando il piu volonteroso utilizzatore, ricor-
reremo al solito Assembler tramite il quale | tempi
di esecuzione si riducono a meno di un secondo.
Facciamo osservare che i byte da spostare non
sono necessariamente quelli da noi scelti, cosi
come puod essere modificato I'ordine con cuiven-
gono disposti, cid che conta invece € che il pro-
gramma sia semplice, compatto e veloce.
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