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CUVINT INAINTE

rezenta lucrare este o lucrare deosebit de valoroasd si utild ce prezintd un

domeniu de mare actualitate atit din punct de vedere practic, cit i teoretic.

Pind in prezent nu a vizut lumina tiparului nici o carte privind limbajele
moderne de programare ca PASCAL si C pentru microcalculatoare, limbaje care
oferd multe posibilitditi grafice.

Aceasta se datoreazd in mare mdsurd dificultdtii domeniului abordat,
care pe lingd cunoasterea unor sisteme de operare si limbaje evoluate de
programare, presupune si o stdpinire a notiunilor de geometrie ce stau la baza
Iucrului pe calculator in mod grafic. In plus, documentatia privind subiectul
abordat nu este sistematizatd i pe alocuri nici completd.

Lucrarea de fatd vine sd umple acest gol, fiind de aceea foarte oportund.
In afard de acest aspect, trebuie remarcatd rigoarea stiintificd ce
caracterizeazd materialul, precum si o foarte bund sistematizare a notiunilor
introduse, ceea ce o face atrdgdtoare pentru toti cei ce doresc sd se initieze
sau sd se perfectioneze in graficd pe calculator. Lucrarea poartd amprenta
experiengei didactice a autorilor.

Lucrarea cuprinde foarte multe exemple de diferite grade de dificultate
care vin sd ilustreze in mod fericit notiunile prezentate. Lucrarea este cu atit
mai utild cu cit in noua programd la sectia de informaticd este prevdzut un
curs de ,Graficd pe calculator” pentru care acest material este un excelent
suport.

Faptul cd in lucrare sint abordate atit particularitdtile de implementare
pe minicalculatoare cit §i pe microcalculatoare, face ca cercul celor interesati
sd fie foarte larg, depdsind cadrul strict universitar. De altfel, aceastd lucrare
reprezintd rezultatul colabordrii unor specialisti ce lucreazd in cercetare,
Invdgdmint si in domeniul elabordrii de produse software.

In concluzie, recomand cu caldurd aparitia acestei lucrdri, fiind convins
cd se va bucura de o foarte bund primire de cdtre cititori.

Conf. dr. Horia Georgescu
20 martie 1991 Universitatea din Bucuresti
Facultatea de Matematicd



PREFATA

ezenta carte este destinatd studentilor, cercetdtorilor, cadrelor didactice si

tuturor celor ce doresc sd acumuleze §i/sau sd-si perfectioneze cunostingele in

domeniul utilizdrii minicalculatoarelor si microcalculatoarelor. Cartea este
rezultatul colabordrii dintre specialisti ce lucreazd in invdtdmint, cercetare i in
domeniul elabordrii software-lui (M. VLADA — Universitatea Bucuresti, A. POSEA
—~ PROXIM S.A., I. NISTOR - INFOTURISM S.A., C. CONSTANTINESCU -
Intreprinderea de Caculatoare Electronice S.A. Bucuresti) la care se adaugd
colaborarea unor studenti (SILVIU BRINZEI si MARIAN GIDEA - anul IV,
Universitatea Bucuregti, Facultatea de Matematicd ). De aici rezultd utilitatea cdrtii,
dar mai ales, valoarea sa stiintificd si didacticd mdsuratd printre altele de noutatea
si importanta temelor abordate, de problemele si solutiile analizate din ambele
puncte de vedere: matematic §i informatic. Desigur, aceastd valoare va fi cunoscutd
in urma studierii §i utilizdrii cdrtii de cdtre cei interesati.

MATEMATICA si INFORMATICA sint stiinte care utilizeazd reciproc
— una de la cealaltd — metode, tehnici, instrumente §i modele pentru
investigarea obiectelor proprii, atit la nivel fundamental, cit si aplicativ.
Cartea de faid utilizeazd din plin adevdrul acestei afirmatii.

Lucrarea este o continuare/completare a temelor abordate in cartea
»GRAFICA automatd in limbajul FORTRAN?77 si aplicatii” de M. Vlada si
A. Posea, Tipografia Universitdtii Bucuresti, 1990.

Faptul cd am ales limbajele PASCAL si C pentru prezentarea temelor
de graficd pe calculator, se datoreazd calitdtilor recunoscute celor doud
limbaje de programare: limbajul PASCAL a devenit cel mai utilizat limbaj
in mediile universitare pentru invdtarea informaticii, iar limbajul C a devenit
cel mai performant limbaj pentru elaborarea software-ului.

Lucrarea este conceputd in doud volume, fiecare cu cite patru capitole.
Volumul I abordeazd aspectele de implementare ale graficii pe calculator, iar
volumul II prezintd diverse aplicatii ale graficii, unele dintre ele fiind o
premierd la noi in tard.

In introducere se prezintd unele aspecte din punct de vedere hardware i
software privind performantele obtinute in domeniul aplicatiilor grafice pe




calculatoarele electronice, si in special pe microcalculatoare sub sistemul de
operare PC-DOS/MS-DOS.

In capitolul 1, dupd ce se trec in revistd principalele caracteristici ale
limbajului C (DECUS) sub RSX-11IM i citeva exemple de programe, se
prezintd o bibliotecd de graficd in limbajul C pentru terminalele de tip DAF
care oferd facilitdi grafice pe minicalculatoare, prezentarea tinind seama de
urmdtoarele aspecte: definirea unei sesiuni de lucru, trasdri de segmente de
dreaptd gi stergeri, desenarea textelor, facilitdtile modului VT-100, functii
grafice specializate. Capitolul contine exemple de programe scrise in limbajul
C pentru utilizarea bibliotecii prezentate, probleme propuse si anexe in care
se dau citeva indicatii privind operarea §i utilizarea bibliotecii.

In capitolul 2, dupd ce se trec in revistd principalele caracteristici ale
limbajului PASCAL (Oregon) sub RSX-11M i citeva exemple de programe,
se prezintd o bibliotecd de graficd in limbajul PASCAL tinindu-se seama de
aspectele enumerate in capitolul 1. Capitolul confine exemple de programe
scrise in limbajul PASCAL pentru utilizarea bibliotecii prezentate, probleme
propuse §i anexe in care se dau citeva indicatii privind operarea gi utilizarea
bibliotecii.

 Capitolul 3, dupd ce prezintd succint sistemul de operare MS-DOS
pentru microcalculatoare compatibile IBM-PC si mediul de programare
TURBO PASCAL, cuprinde un memorator util pentru folosirea limbajului
TURBO PASCAL. Scopul principal al acestui capitol este acela de a
cunoagte §i utiliza biblioteca graficd GRAPH.TPU care oferd facilitdi de
graficd pe microcalculatoare compatibile IBM-PC. In acest sens, se prezintd
un program demonstrativ pentru utilizarea facilitdtilor grafice in TURBO
PASCAL, probleme propuse pentru insugirea celor prezentate §i o anexd care
cuprinde functii si proceduri apelabile din biblioteca GRAPH.TPU. Ultima
parte a capitolului prezintd algoritmi si programe de graficd pe calculator,
reprezentarea graficd a diverselor generdri geometrice fiind realizatd in
limbajul TURBO PASCAL.

In capitolul 4, se prezintd probleme practice pentru implementarea
interpoldrii si trasdrii curbelor plane pe un dispozitiv de afisare graficd de tip
rastru. Dupd prezentarea riguroasd a suportului matematic al problemei
interpoldrii, se prezintd detaliat citiva algoritmi ce implementeazd
interpolarea curbelor plane. Se acordd o atentie specialdi chestiunilor legate
de calculele aritmetice efective necesare pentru implementarea algoritmilor:
evitarea depdgirilor aritmetice, limitarea erorilor de rotunjire, etc.

In capitolul 5, se prezinta aplicatii in teoria deosebit de interesantd a
fractalilor. Prezentarea elementelor teoretice cuprinse in acest capitol are ca
scop familiarizarea cititorului cu acest domeniu, cunoasterea si intelegerea
aspectelor teoretice de bazd, studiul §i reprezentarea graficd a multimilor
JULIA 5i MANDELBRQT. Finalizarea rezultatelor obtinute in acest domeniu
cu concursul studengilor mengionati, a condus la realizarea unui pachet de




PREFATA

programe scrise in limbajul PASCAL pentru generarea pe calculator a
mulgimilor JULIA §i MANDELBROT. Pentru scoaterea in evidentd a
complexitdtii temei abordate, sint prezentate textele sursd ale programelor si
procedurilor utilizate, aceasta §i pentru a da un exemplu convingdtor privind
proiectarea §i elaborarea unei aplicatii de programe scrise in limbajul
PASCAL. Uitima sectiune prezintd un program in limbajul
TURBO-PASCAL pentru reprezentarea structurilor fractale pe
microcalculatoarele compatibile IBM-PC. In anexd sint prezentate citeva
elemente privind utilizarea dispozitivelor grafice pentru minicalculatoare
compatibile PDP-11.

In capitolul 6, se prezintd aplicatii in geometria ,, TURTLE”, stilul de
graficd fiind — la inceput — folosit in limbajul LOGO al inteligentei
artificiale. Capitolul cuprinde doud sectiuni importante: grafica TURTLE in
limbajul PASCAL, prezentatd prin intermediul unei biblioteci de proceduri
scrise in limbajul PASCAL pentru realizarea de aplicatii (arbori binari, arbori
PERRON, curba KOCH, curba SIERPINSKI, covorul SIERPINSKI, curba
HILBERT, curba PEANO, curba DRAGONULUI) si graficd TURTLE in
limbajul C, prezentatd prin intermediul unei biblioteci de proceduri scrise in
limbajul C pentru realizarea de astfel de aplicatii. :

Capitolul 7 abordeazd problemele reprezentdrii grafice pe calculator a
curbelor si suprafetelor. Dupd o prezentare succintd a notiunilor matematice
utilizate, se abordeazd modul concret de implementare in limbajul TURBO
PASCAL a reprezentdrii grafice pentru unele curbe si suprafete. Deliberat, se
scot in evidentd unele curbe plane remarcabile (melcul lui Pascal, epicicloida,
astroida, lemniscata lui Bernoulli, spirala lui Arhimede, eic.), deoarece sint
multe situatiile in care acestea is5i gdsesc aplicafii: tehnicd, arhitecturd,
televiziune, medicind §i farmacie, creatie artisticd, etc. Pentru fiecare exemplu
descris se prezintd programul corespunzdtor si imaginile obtinute pe
calculator.

Ultimul capitol cuprinde algoritmi §i metode incrementale de trasare a
curbelor de gradul I §i II pentru dispozitive periferice de afisare graficd,
prezentarea realizindu~se atit din punct de vedere teoretic, cit §i din punctul
de vedere al implementatorului. Algoritmii analizati sint implementati si
verificati pe un microcalculator compatibil IBM-PC AT (procesor 80286).
Metodele prezentate sint riguros justificate teoretic, iar procedurile de trasare
sint descrise la un nivel de detaliere apropiat de necesitdtile unei implementdri
hardware. Toate procedurile descrise admit implementdri eficiente pe
microprocesoarele actuale, cu aritmeticd in virguld fixd, cu sau fdrd
instructiuni de inmultire si impdrtire. Programul a fost scris in limbaj de
asamblare 80286, folosind o interfatd graficd compatibild EGA/VGA
(rezolutia ecranului fiind de 640x350 puncte (EGA) si 640%480 puncte
(VGA)). Programul de testare a algoritmilor prezentati este interactiv si
utilizeazd un dispozitiv de intrare de tip ,MOUSE” pentru introducerea




parametrilor grafici ai curbelor desenate.

Tinind seama de continutul cdrtii, este de datoria noastrd sd semnaldm
lipsa unui capitol care ar fi trebuit sd se numeascd ,,Graficd in limbajul
TURBO C". Aceastd lipsd este justificatd in primul rind din cauza spatiului
. §i, in al doilea rind, din cauza faptului cd dupd ce se acumuleazd cunogtinte
in domeniul graficii in limbajul TURBO PASCAL, nu este prea mare efortul
individual pentru invdtarea graficii in limbajul TURBO C.

Procedurile si programele din aceastd carte sint verificate, testate si
executate pe calculator.

Pentru ldmuriri, calcule si informatii suplimentare (recunoagtem cd in
unele cazuri sint necesare), recomanddm consultarea bibliografiei de la
capitolul respectiv, consultarea unui specialist binevoitor in domeniul
respectiv, consultarea autorilor cdrgii sau, in ultimd instantd luarea deciziei
de investigare cu eforturi proprii, care dacd vor fi dublate de imaginafie,
intuigie, creatie, vor conduce in final la satisfactiile unui adevdrat si curajos
explorator in domeniile matematicii i informaticii.

' Adresdm cuvinte de multumire Editurii Tehnice, domnului director dr.
ing. Ioan Ganea, redactorului ing. Silvia Candea, pentru sprijinul acordat in
publicarea acestei cdrti, precum si domnilor mat. Gheorghe Rdut §i mat.
Gheorghe Sdavulescu, de la Laboratorul de Biroticd din Institutul de Cercetdri
in Informaticd, pentru grija deosebitd manifestatd in redactarea
computerizatd a cdrtii.

AUTORII
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obtinute din punct de vedere hardware §i software, performante rezultate
din progresele cu totul remarcabile ale microelectronicii. Pentru a scoate
in evidentd aceste performante, vom trece in revistd principalele calculatoare
electronice actuale din marea diversitate a calculatoarelor utilizate astdzi in
lume. Dupi cum se stie, calculatoarele electronice cel mai frecvent utilizate sint
clasificate in: minicalculatoare (multi-user) si microcalculatoare (single-user),
fiecare cu functii §i performante bine precizate.
Minicalculatoarele cele mai cunoscute sint cele compatibile PDP-11
(sub sistemul de operare RSX-11M; memorie pini la 4Mo, 1Mo = 1024K,
disc magnetic de 40-80 Mo) si de tip VAX (sub sistemul de operare VMS;
memorie 16Mo, disc Winchester de 1.2Mo). Configuratia unui sistem de
calcul coordonat de un astfel de minicalculator cuprinde: terminale
alfanumerice si grafice, disc magnetic, bandi magnetic3, discuri flexibile,
imprimantd matriciald, digitizor, plotter. Unul dintre producitorii
importanti in acest domeniu este firma DEC (Digital Equipment
Corporation). Pind in prezent s-au realizat pe minicalculatoare produse
dintre cele mai complexe in domeniile calculelor tehnico-stiintifice,
cercetdrii-proiectdrii asistate de calculator si altele.
Microcalculatoarele din punct de vedere al capacititii i al utilizirii
se clasifica in:
® familiale (home computer) cu microprocesor pe 8 biti (Intel 8080,
780, 6502), memorie dinamicd pind la 48K; exemple:
SINCLAIR-ZX81, ZX-SPECTRUM, COMMODORE-16;
® semiprofesionale (sub CP/M) cu microprocesor pe 8 biti, memorie
dinamicd pind la 64K; exemple: COMMODORE-64, APPLE;
® profesionale (sub DOS) cu microprocesor pe 16 sau 32 biti (808€,
8088/XT, 80286/AT, 80386), memorie dinamici pind la 1Mo;
exemple: cele compatibile IBM-PC/XT/AT si noile modele PS/2,
PS/1 (Personal System); disc Winchester de 10Mo (XT), 20Mo
(AT), disc floppy de 360K (XT), 1.2Mo (AT).
® portabile (tip geant¥ diplomat) avind afisare cu cristale lichide; se
pot cupla la o retea telefonicd; exemple: TRS-100 (Tandy),
HP-110, EPSON-Geneva.
® de capacitate mare; emuleazi orice tip de microprocesor, memorie

Revolu;ia din domeniul informaticii a fost posibild datoritd performantelor




dinamicd peste 1Mo, memorie externd 100Mo, adresare virtuald
e 22 Octeti; 1 milion de instructiuni/secund; exemple: ALTO-Xerox,
DORADO-Xerox, MicroVAX-DEC, SIMBOLICS-3600 (masini LISP).

Configuratia unui sistem de calcul coordonat de un calculator personal
din familia IBM-PC poate si cuprindi: plottere, scannere, digitizoare, -
imprimante grafice. De asemenea, pentru mérirea performantelor acestor
microcalculatoare s-au realizat retele de microcalculatoare.

Principalii producitori de hardware sint: AT&T, DEC, Bull, IBM,
Fujitsu, Olivetti, Philips, Siemens, Sun, Unisys, Gemini Technology Inc.,
American Megatrends Inc., Xerox, Hewlett Packard, LSI Logic, Bipolar
Integrated Technology. Principalii producdtori de software sint: Borland
International Inc., Lotus Microsoft, Oracle, Palatational Technology.
Primii doi mari producétori in domeniul tehnicii de calcul si informaticii
mondiale, rdmin totusi IBM si DEC.

Un domeniu relativ nou, apdrut prin impactul produs de
performantele obtinute de calculatoarele personale, este domeniul
statiilor de lucru ingineresti’care includ statiile grafice, echipamente
pentru: proiectare asistatd de calculator (CAD), fabricatia asistatd de
calculator (CAM), ingineria asistatd de calculator (CAE). Firma DEC a
intrat pe piata internationald a statiilor grafice in anul 1984 cu prima statie
VAX pentru satisfacerea necesitétilor impuse de aplicatiile CAD/CAM/CAE.

Odatd cu aparitia calculatoarelor personale (Personal Computer)
s-au produs schimbdri si in domeniul graficii pe calculator. Pentru
realizarea functiilor grafice, pind atunci, aveau loc o prelucrare de date pe
0 unitate centrald (memoria calculatorului) i o transmisie a datelor citre
un terminal grafic. Prin performantele obtinute, acest terminal a evoluat
foarte mult ca posibilititi, preluind la nivel local aproape toate sarcinile
graficii. Aceastd evolutie a produs transformarea statiilor grafice in unitati
de calcul autonome ce cuprind unul sau mai multe procesoare pentru
realizarea facilitdtilor de graficd. O importantd deosebiti in acest sens o
are memoria video ce este continutd in spatiul propriu de adresare al
prooesorului Imaginea este format# in memoria video direct fard a mai fi
nevoie de o transmisie, obtinindu-se astfel o mare vitezi de executie.
Scrierea direct in memoria ecran este numai o fazi a procesorului. Pentru
afigarea propriu-zisd aceastd memorie video este cititd secvential de un
bloc logic, independent de procesor, care realizeazi semnalele pentru
monitorul TV, conform standardului acestuia. Aceste functii sint realizate
de adaptorul grafic (graphics adapter) numit §i cuplor grafic sau cuplor
video. Primele cuploare grafice ce au echipat microcalculatoarele din
familia IBM-PC/XT au fost HERCULES si CGA (Color Graphics
Adapter). Astizi, cele mai cunoscute cuploare grafice ce echipeazi
microcalculatoarele din familia IBM-PC/AT sint EGA (Enhanced
Graphics Adapter), apdrut in 1984 si VGA (Video Graphics Array), apdrut
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in 1987. Performantele unui cuplor grafic sint m3surate de: viteza de
executie, rezolutia (dimensiunea in pixeli; puncte), numir de culori
simultane. Deja, au apdrut standarde IBM pentru cuploarele grafice:

Rezolutie .| Memoria
Cuplor (pixeli) |Numdr culori| .. 0 (Ko)
CGA - Color Graphics 640x200 16 16
Adapter
EGA - Enhanced Graphics 640350 16 din 64 256
Adapter
VGA - Video Graphics 640480 16 256
Array
VGA - Virtual Graphics 640480 16 din 256 256
Adapter
HGC - Hercules Graphics
Card (nu apartine IBM) b % o4

Pentru aplicatiile grafice, unde fidelitatea imaginii este foarte
importantd (procesarea de imagini, simuliri de procese complexe — vezi
teoria fractalilor — etc.) este nevoie de performante deosebite ale
cuplorului grafic folosit. Pentru aceste aplicatii, deja firma IBM a dezvoltat
cuplorul grafic AGA (Advanced Graphics Adapter) cu o rezolutie de 1024 X768
pixeli. Recent, cea mai buni rezolutie realizata este de 4096x4096 pixeli.

Dezvoltarea cuploarelor grafice si simultan cu acestea §i a
dispozitivelor periferice grafice, a fost impulsionatd de faptul ci
prezentarea graficd a rezultatelor aplicatiilor prezintd diverse avantaje:
forma atractivd de prezentare, intelegere mai rapidd, etc. De asemenea,
rezultatele obtinute in domeniul cercetdrii-proiectiirii asistate de
calculator, au determinat o evolutie rapidi a produselor software.

PRODUSE HARDWARE PENTRU APLICATII GRAFICE

Firmele producdtoare de echipamente grafice pentru
microcalculatoare, ale cdror produse s-au impus ca standarde sint: IBM,
EPSON, TOSHIBA, XEROX, HEWLETT-PACKARD. Echipamentele
destinate aplicatiilor grafice sint urmitoarele: plottere, digitizoare,
scannere, imprimante grafice, mouse.

PLOTTERELE sint destinate desendirii imaginilor realizate de
programele de aplicatii, desenele executindu-se cu tus, cerneald sau pasti




pe un suport de hirtie. Aceste dispozitive au 0 precizie mare de executie
$i pot executa orice tip de desen in urma prelucririlor pe calculator.
Deoarece pentru forma finali a desenului este nevoie de testiri prealabile,
executia desenelor se realizeazii pe mai multe tipuri de hirtie. Orice statie
graficd destinatd activitdfilor de cercetare-proiectare asistatd de
calculator, trebuie s# cuprindd gi un astfel de dispozitiv de desen.
Performangele obtinute de aceste dispozitive au determinat gi dezvoltarea
unor produse software corespunzitoare cu mari performante. La noi in
tard pind In prezent au fost utilizate plotterele de tip ARISTO (RFG),
BENSON (SUA), DIGIGRAF (Cehoslovacia), HEWLETT-PACKARD
(SUA) cuplate la minicalculatoare.

DIGITIZOARELE sint dispozitive de introducere in calculator a
coordonatelor numerice ale unor puncte sau curbe de pe un desen deja
realizat, coordonate raportate la un sistem rectangular de axe atasat
suprafetei de lucru. Aceastd actiune are loc in scopul reproducerii
desenului, In urma unor modificdri, completidri sau alte prelucriri, pe un
plotter sau pe o imprimanta grafici. Primele dispozitive de acest fel au fost
utilizate fn geodezie §i cartografie fiind cunoscute sub numele de
coordonatografe. Aplicatiile digitizoarelor in sistemele grafice interactive
sint foarte variate. De exemplu, sint utilizate in proicctarea asista:d de
calculator in gecdezie, cartografie, mecanicé, electrotehnici, arhitecturi,
constructii etc., atit pentru introducerea coordonatelor §i dimensiuni’or
de pe desene, schite si planuri, cit §i ca dispozitive de interactiune in
conjunctie cu un terminal grafic. Performantele acestor dispozitive sint
date de numirul de functii predefinite oferite de citre driver (program
livrat impreun# cu echipamentul) precum si de rezolutie. Cele mai
performante digitizoare au un numdir de 100-150 functii predefinite, iar
rezolutia pind la 100 puncte distincte de digitizare pe centimetru.

SCANNERE-Ie sint dispozitive destinate prelucririi imaginilor de
pe fotografii prin codificare numerici §i introducerea lor in fisiere ce
ulterior vor fi prelucrate cu diverse programe (editoare grafice, pachete de
desktop publishing). in urma prelucririlor, imaginile obtinute pot fi
vizualizate pe monitor sau pe imprimanta grafic. in general, scannere-le
au o rezolutie de 300 dpi (puncte/nch), diferenta calitativd dintre ele fiind
dat¥ de viteza de parcurgere a imaginilor. De exemplu, scanner-ul PAGE
READER model 245 parcurge o pagind de 27x20 cm in 30 de secunde.

IMPRIMANTELE GRAFICE sint dispozitive destinate preludrii
imaginilor de pe monitorul calculatorului. Rezolutia acestor dispozitive
este misuratd in dpi, 180 dpi fiind o rezolufie buni penttu aceste
dispozitive. Pind in prezent au apdrut mai multe tipuri de astfel de
dispozitive cu performante din ce in ce mai mari, ajungindu-se la
imprimantele cu laser cu rezolutii de 300 dpi si chiar de 600 dpi, acestea
putind fi comparate cu cele mai moderne echipamente de tipérit.
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Dispozitivul de intrare ,MOUSE”

Utilizarea dispozitivului de intrare MOUSE pe calculatoarele
personale prin intermediul unor produse ca: MICROSOFT WINDOWS,
PC PAINTBRUSH, XEROX VENTURA PUBLISHER, etc., a determinat
un interes deosebit din partea utilizatorilor. Sistemul de operare
gestioneazi acest dispozitiv prin intermediul unui program specializat
(driver). Acesta interactioneaza cu calculatorul pentru desenarea pe ecran
a cursorului §i pentru a controla miscérile acestuia. De reguld, prezenta
unei sigeti indicd existenta dispozitivului mouse. Software-ul de mouse
este implementat doar pe anumite moduri video (modul ecran) dat de tipul
adaptorului grafic si anume: C = CGA, E = EGA, M = MDA, H =
Hercules, P = PC3270. Mouse—-ul vede ecranul fizic al calculatorului ca o
matrice de puncte ce reprezintid ecranul virtual si utilizeazi perechi de
puncte virtuale (X, Y) pentru localizarea oricirui punct sau obiect de pe
ecran. Exist o corespondenti de 1:1 intre punctele din ecranul virtual §i
pixelii din ecranul fizic. Mouse-ul existd sub formé de cursor grafic, caré
este o matrice de pixeli (16X16) ce se deplaseazi peste imaginile de pe
ecran, sub form# de cursor text software, care este un atribut de text si
care poate fi deplasat de la un caracter la altul, si sub formi de carsor text
hardware, care poate fi obtinut prin modificarea formei cursorului implicit
dat de adaptorul grafic respectiv. La un moment dat poate fi activ doar un
singur cursor. Driver-ul de mouse realizeazd functii privind selectarea
tipului de cursor dorit, modificarea atributelor cursorului, salvarea si
restaurarea unor portiuni de pe ecran, controleazi miscirile cursorului
exprimate prin mirime, directie §i durati.

PRODUSE SOFTWARE PENTRU APLICATII GRAFICE

Aplicatiile grafice se realizeazd prin utilizarea urmitoarelor clase de
produse software: editoare grafice, biblioteci grafice, programe grafice
specializate, desktop publishing, worksheet graphics (birotic#).

EDITOARELE GRAFICE sint destinate prelucrérii grafice in domeniul
proiectérii asistate de calculator si au urmitoarele functii importante:

® mirirea sau micgorarea desenelor (ZOOM); editarea de simboluri;

® trasarea in diverse sisteme de coordonate (2D si 3D) si tipuri de proiectii;

® selectarea sistemului de misur# si a dimensiunii paginii de desen;
® Jocalizarea obiectelor prin referinti la alte obiecte;

® selectarea culorilor si a tipurilor de linie;

® scaldri §i rotatii ale obiectelor selectate;

® hasuri diverse pentru poligoane;

® utilizarea textelor cu peste 60 tipuri de caractere in alfabetele

LATIN, CHIRILIC, GREC;




@ utilizarea de simboluri matematice, astronomice, meteorologice,
muzicale, etc. cu facilititi de dispunere a acestora pe suprafata de
desen; cotarea automaté a obiectelor;

® atribute de vizibilitate, prioritate, culoare pentru obiecte §i
posibilitatea editdrii folosind aceste atribute;

® introducerea de noi elemente grafice cu ajutorul unor tablete
grafice sau mouse (,,soricelul”);

® salvarea imaginilor in fisiere;

® trasiri de curbe, suprafete si linii poligonale;

® facilitd(i de trasare cu realizarea impresiei de 3 dimensiuni.

Dintre produsele care inglobeazi editoare grafice amintim: AUTO
CAD, FREELANCE 2 PLUS, WINDOWS PAINT, PC PAINTBRUSH,
DELUXE PAINT, MINI CAD 2, GENERIC CAD.

BIBLIOTECILE GRAFICE sint destinate prelucririlor grafice prin
intermediul limbajelor de programare de nivel fnalt (FORTRAN, PASCAL,
C etc.). Aceste biblioteci contin rutine (primitive) grafice care realizeazi
functiile grafice necesare aplicatiilor grafice. Pentru minicalculatoare (sub
RSX-11M) existd astfel de biblioteci sub diverse forme, performantele lor
au dus la realizarea de aplicatii grafice complexe. Pentru microcalculatoare
(sub MS-DOS) reprezentative sint bibliotecile compilatoarelor TURBO
PASCAL si TURBO C. Tinind seama de portabilitatea limbajului C, existd
biblioteci independente ce contin rutine apelabile din mai multe limbaje
de programare de nivel fnalt. Aceste rutine sint scrise in limbajul C.
general, o bibliotecd grafici trebuie si contini urmitoarele:

@ rutine de initializare a sesiunii de grafic; acestea selecteazii modul grafic

si stabilesc zonele de memorie pentru scrierea §i afisarea imaginilor;

® rutine pentru stabilirea zonei coordonatelor vizibile ale desenului
(spatiul utilizator) si zona activil de pe ecran (spatiul dispozitiv);

® rutine pentru selectarea culorilor;

® rutine pentru stabilirea atributelor: culoare de trasare, stil de linie,
grosime linie etc.;

® rutine pentru trasarea liniilor, arcelor, elipselor, poliliniilor,
trasarea hagurilor etc.;

® rutine pentru afigarea textului;

® rutine pentru copierea imaginii grafice la imprimanta;

® rutine pentru gestiunea memoriei ecran.

PROGRAMELE GRAFICE SPECIALIZATE sint destinate rezolvirii
problemelor din anumite domenii, oferind utilizatorului posibilitatea s4 enunte
problemele cit mai simplu i in concordantd cu limbajul utilizat in domeniul
siu. In general, aceste programe cuprind doui pirti: nucleul, ce efectueazi
calculele sau operatiile corespunzitoare domeniului respectiv (exemple: calcule
matematice, vezi MATHEMATICA si MATHCAD; calcule tehnico—tiintifice,
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vezi EUREKA), si interfata cu utilizatorul, ce transferd informatia de la
utilizator la calculator §i asigurd prezentarea i procesarea grafic a rezultatelor.
Nucleul unui astfel de program de grafici specializat este scris fu: C.
MATHEMATICA este un produs program care realizeazi calcule matematice
in mod simbolic, adicd opereazii in mod simbolic cu ecuatii si formule, face
reduceri §i descompuneri in factori, deriveazi si integreaza funcii (in cazul in
care pentru integrald existi solutia analitic; daci integrarea simbolicd nu este
posibild, atunci programul prezintd o solutie numeric#). Reprezentarea
rezultatelor diverselor probieme se poate realiza in doud sau trei dimensiuni,
in coordonate rectangulare sau sferice. Functiile grafice ale programului oferd
posibilititi pentru procesarea textelor matematice, fiind un foarte bun editor de
texte matematice. MATHCAD este un alt program de grafici specializat cu
functii asem#nitoare cu MATHEMATICA. EUREKA este un produs program
care realizeazi calcule tehnico-stiintifice prin tehnici numerice, dar cu
posibilitatea unor calcule simbolice tip PROLOG sau LISP. Introducerea
datelor se face folosind limbajul matematic uzual. Problema ce trebuie rezolvati
se prezintd prin ecuatii, sisteme, relatii etc., care se declard prin notatii
matematice uzuale. Programul ofer# posibilitdti de documentare pentru
declararea problemelor, rezultatele putind fi prezentate sub form# grafici.

DESKTOP PUBLISHING sint produse software destinate realizirii
de publicatii (ziare, reviste, reclame etc.) la birou, parcurgind toate etapele
citr-o tipografie clasici. Principalele functii ale acestor produse sint:

@ redactarea documentului cu ajutorul unui procesor de texte;

® cditarea §i corectarea documentului;

® includerea textului in pagind;

® inserarea in text a desenelor realizate automat sau preluate prin

intermediul unui scanner;

® realizarea design—ului paginii;

® machetarea paginilor gi tipdrirea conform machetei.

Un produs performant §i foarte utilizat este XEROX VENTURA
PUBLISHER ce este compatibil cu mai multe procesoare de text:
WORDSTAR, WORD PERFECT, MULTIMATE si unele editoare grafice:
AUTOCAD, PAINTBRUSH, WINDOWS PAINT. Alte produse cu aceste
functii sint: PAGEMAKER, XPress, SUPER PAINT, PUBLISH IT.

WORKSHEET GRAPHICS (Biroticd) sint produse software
destinate aplicatiilor de evident din domeniul financiar—contabil care pot
realiza: analiza vinzirilor, tabele de cistiguri §i pierderi, salarii, date
personale ale salariatilor, etc. Datele sint introduse in celule care se afld
in cadrul unor tabele. Grafica este folositd la prezentarea iesirilor sub
formi de diagrame, grafice, tabele etc. Cel mai cunoscut produs cu aceste
functii-este LOTUS (realizat de firma LOTUS). Alt produs este QUATTRO
realizat de BORLAND INTERNATIONAL.
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£ 11978 B. Kernighan si D. Ritchie au publicat cartea ,,The C programming

language”, recditatd in 1988. in Introducere se precizeaza: ,Multe din ideile

mai importante din C provin din bétrinul dar incd vitalul BCPL, dezvoltat de
Martin Richards. Influenta lui BCPL asupra lui C s-a ficut indirect prin
intermediul limbajului B, conceput de Ken Thompson in 1970 pentru primul
sistem de operare UNIX de pe calculatoarele PDP-7”. Intre timp au mai apirut
multe ciirti de acest fel, bine primite de publicul interesat. {n 1986 s-a propus
standardizarea limbajului C dupd zece ani de experientd a creatorilor
compilatorului si de entuziasm al utilizatorilor lui.

Rezultatele remarcabile se datoreazd desigur caracteristicilor lui, in
primul rind fiind aceea de a fi limbaj pentru profesionisti, adicd pentru cei
care realizeazd produse—program ca sarcini de serviciu, disciplinat,
constienti de realitidtile hardware pe care limbajul nu le ascunde ci le cere
frecvent utilizate. De aceea codul generat are calitdti pe care codul generat
de alte compilatoare nu le are, fiind pe bunid dreptate numit asamblor
independent de masind. Limbajul C este apropiat de un limbaj de
asamblare, dar lucreazd cu structuri de date §i de control pe care nici
limbajele de nivel inalt nu le posedd. Limbajul C este ,mic”, usor de
invitat, astfel cd este mai usor de implementat compilatorul C pe toatd
gama de echipamente decit orice alt compilator. De aici rezultd
portabilitatea lui deosebitd. Compilatorul C acceptd surse considerate
criptice; nu face verificiri pe care alte compilatoare (Pascal) le fac, nu are
definite functii intrinseci pentru calcule matematice, pentru prelucrdri de-
siruri de caractere, pentru operatii de I/O, etc. Toate aceste functii existd
(sau pot fi scrise de utilizator) separat si se inglobeazi in task-ul final la
editarea de legdturi. Accastd lipsd initiald se datoreazd dorintei de a fi
independent de aplicatie, nesubordonat nici unei ,filozofii”, dar a impus
si prin aceasta existenta unui mediu de programare structuratd. Codul
obiect generat este mai slab decit unul produs de un asamblor, dar
compilatorul lucreazi in doi pasi, in al doilea acceptind un text realizat in
prima fazi, eventual ajustat cu un editor (inserare de cod in limbaj de
asamblare).

Un program scris in limbajul C se preproceseazii (avind directive de

11
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1.3

12

includere ﬁg‘fere, de macrosubstitutie, de compilare conditionatd) apoi se
prelucreazi textul rezultat care contine:

® definirea si utilizarea variabilelor de tip pointer;

® declaratii concise pentru 0 mare varietate de date (structurate);

@ instructiuni de control §i operatori aritmetici care exclud artificiile

de programare prezente in altc limbaje;

® definiri §i referiri de date sau functii locale sau globale (existd loc

pentru mai bine, dar oferta actuali nu limiteazi ci doar creeazi un
oarecare disconfort pentru programator);

® functii apelate intotdeauna prin valoare (care poate fi adresa unui

obiect pe care l-am dori accesat prin adresd); este permis apelul
recursiv.

Mai multe firme de software au scris compilatoare de C: Microsoft,
Borland, DEC, etc. Probabil C nu va mai fi la fel de portabil ca in prezent
(cum s-a intimplat cu limbaje standardizate ca FORTRAN, BASIC, etc.).
Dar contributia pe care a adus-o la definirea unui limbaj al
programatorului de sistem (de operare) rdmine fundamentald.

Utilizarea limbajului C (memento)

Alfabetul limbajului este compus din litere (A-2, a-2), cifre (0-9),
caractere speciale tipdribile (+ - * / % () s iiknto? <
>y Lhpo 9152 of GEFHN of syl netipiribile (NUL, BS, HT, NL, FF,
CR). Se ignori spatiile albe definite de caracterele spatiu, tab, linie vidd,
comentarii (introduse prin /* comentariu */).

Cuvintele cheie ale limbajului sint: auto, break, case, char,
continue, default, do, double, else, extern, float,
for, goto, if, long, register, return, short, sizeof,
static, struct, switch, typedef, union, unsigned,
while.

Tipurile de date intrinseci sint: char (- 128 127 I) int (-32768, 32767)
unsigned int (0,65535), long int (- a3 ) float (3.4E-38,
3.4E+38), double (1.7E-308, 1.7E+308). Constantele caracter se
introduc prin 'c’ sau ‘\xxx' unde xxx poate fi a(007), b(010), £(014),
n(012), x(015), £(011), v(013), \(0134), "(042), 2(075) sau orice
combinatie de trei cifre octale. Constantele intregi cu primul caracter 0 se
consider# octale, cele cu primele doui caractere Ox se considerd
hexazecimgle. Se pot utiliza sufixele L (long) si U (unsigned).

Variabilele sint principalele date manipulate de un program. Ele sint
caracterizate prin tipul lor (indicind m3rimea memoriei ocupate) si clasa
de memorie folositd (static, extern, auto, register). Toate variabilele se
declard (cventual cu initializare) prin constructii de forma




Utilizarea limbajului C (memento)

fciasa] tip nume[=valoare-initialaj;
unde [ si } delimiteazi o constructie optionald. Se face distinctie intre
literele mari §i mici in numele de variabild.

Datele structurate sint fie liste indexate (incepind de la 0) de
componente de tipul de bazi al listei (tabloului) sau st aefinite de
utilizator.

Operatorii aritmetici (+,-,*,/) sint f-.)losm cu‘ semmt‘lca;la
cunoscut din alte limbaje. in plus, C oferii urmitorii operatori:

[1 indexare .
. selectare
-> dereferentiere si selectare
* indirectarea dereferentierii
++ incrementare
a++, ++a sint echivaleate (cu nuante) cu a=a+l
- decrementare
a--, --a sintechivalente (cu nuante) cu a=a-1
’si’ logic
| ’sau’ logic
’egal cu’ logic
1= *diferit de’ logic
= atribuire
op= atribuire rapid
a op= b este echivalent (cunuante)cu a = a op b
& |,~ si,sau, sau exclusiv (pe biti)

Programele sint alciituite dintr-o colectie de fisiere sursd onn;mtnd
descrieri de date si functii. fn unul dintre ele trebuie si existe $i main()
sau main(n, “1), unde n este numirul argumentelor cu care se hauseazi
programul, iar 1 este adresa listei celor n giruri de caractere p:~zente.
Fiecare figier se compileazi individual §i eventual codul obiect gencrat se
depune intr-o bibliotec.

Directivele preprocesorului sint:

#include <fisier> /* din LB:[1,1] */
#include "fisier" /* din sY: */
$define ident sir /* macrosubstitutie */
$undef ident /* anuleaza #define ident *x/
$¢ifdef ident /* compilare conditionata de*/
$ifndef ident /* (ne)definirea lui ident */
$if expresie /* sau daca expresie i= 0 */
felse

$endif /* sfirsit bloc compilare cond*/

Compilarea se face (sub RSX-11M trebuie ca cc si fie instalat sub
numele XCcC, iar As sub numele XAs) cu comanda XcC -a fisier, unde
a este un switch dintre cele permise; lista acestora se afld cu Xxcc -h.

13
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Compilatorul C DECUS defineste simbolul decus (care poate fi testat cu
$ifdef decus); deasemenea el recunoaste directivele dsect si psect.

Pentru alte ldmuriri recititi [6], [7] sau consultati un cunoscitor
accesibil.

1.2. Exemple de programe scrise in C

Exempiul 1:

Programul SUMA

n

Calculul f flx)dx ca limitd lim E q-f(a + k-q), unde g = 2 ;a ;
n-> =0

main()
{
double a, b, £(), g, eps;
double suma, Lasts, abs();
int n,k;
eps = 1.E-5; n=10; Lasts=0.0; Suma = 1.0;
while(abs(Lasts - suma) > eps) {
n = n*3/2; g=(b-a)/n;
Lasts = suma; Suma = f(a);
for (k=1; k<n ; k++)
suma += f(atk*q);

Suma = g*(Suma + f£(b));}

printf("valoarea integralei este %f",Suma);

printf("\ngasita dupa sumarea a %d termeni", n);

}
Exemplul 2:

Programul IDENT

N RR

/*

Program IDENT
pentru listarea si modificarea articolului <ident>
dintr-un fisier .OBJ
Utilizare:
- pentru listare (pe stdout, eventual redirectat)
IDENT fisier

14 =
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- pentru modificare <ident>, conform optiunilor
din stdin (eventual redirectat catre un fisier
creat si actualizat cu orice EDItor)
IDENT M fisier

Nota: se creeaza un nou fisier.OBJ

Autor: Adrian POSEA

Data: 15 Mai 1988

*/

$include <stdio.h>
main(argc, argv)
int argc; char *argv[];

{
char buf[255], w[30];
inkt 1,13
FILE *old obj,*new_obj;
if(1(old_obj=fopen(argvil],"ru")))
error("FCS err %o\n",ssferr)}
if(argc == 2)
while((l=fget (buf, 255, old obj))){
if(buf[0]==1)
for(i=2; i; i+=8) {
r50toa(w,&buf[i],2);
if(buf[i+5]==0)printf("M name : %6.6s8",w);
if(buf[i+5]==6)printf(" ident : %6.6s\n",w);
}i
}
else {
new_obj=fopen(argv([l],"wun");
while((l=fget(buf, 255, old obj))){
if(buf[0]==1)
for(i=2; i; i+=8)
if(buf[i+5]==6){(
gets(w);
ascr50(6, &w[24], &buf[i]);
buf[0]=1;
}i
fput(buf, 1, new obj);

}
}
Dupi cum se observd usor, programul este complet dar nu general
valabil. Generalizarea nefiind complicatd o 14sdm ca exercitiu pentru

15
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cunoscitorii structurilor de intrare in TKB.

Exemplul 3
Programul SCAMP
/*
Autor: Adrian POSEA
Data: 20 Februarie 1988
Scop:

Construieste secventa de caractere de comanda
pentru SCAMP (RCD-9335), folosind un fisier de intrare
corespunzator.

Comutatoare:

1l - incarca un caracter definit
de utilizator in forma:

replacedchar(octal code),nroflines(decimal 1 to 9)

format

Exemplu:
100,9
.y b o M

[CRCRE ey

>
y

¢ - translateaza secvente ‘\abc’ in
caractere- ASCII
Exemplu:
\033#6 Text elongat pe DAF-2020

*/

/*)BUILD .

$ (INCLUDE) = giottdrv.h
$ (RXLIB) = ¢/lb
$(LIBS) = cx/1b

$ (TKBOPTIONS) = {

_task=...sca
units=3

16
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maxbuf=260
stack=1125

char c[5] ={1,2,4,8,16};

char me switch[]="Scamp -- Switch ilegal";

char me_trunc[]="Scamp -- Intrarea trunchiata";

char usrasc[1748]={
27,76,32,
32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,
32,32,32,32,32,32,32,32,63,34,32,32,32,32,32,32,32,32,
32,32,32,32,32,32,39,32,32,32,32,32,39,32,32,32,32,32,
52,32,32,32,63,35,32,32,52,32,32,32,63,35,32,32,52,32,
36,32,42,33,32,32,42,33,53,34,42,33,32,32,42,33,48,32,
35,34,32,33,51,32,40,32,36,32,34,32,33,35,32,32,32,35,
50,33,37,32,40,34,33,32,54,34,32,32,32,33,32,32,48,34,
32,32,32,32,36,32,32,32,34,32,32,32,33,32,32,32,32,32,
32,32,32,32,32,32,60,32,34,33,33,34,32,32,32,32,32,32,
32,32,32,32,32,32,33,34,34,33,60,32,32,32,32,32,32,32,
40,32,34,33,40,32,52,32,32,32,52,32,40,32,34,33,40,32,
40,32,32,32,40,32,32,32,62,33,32,32,40,32,32,32,40,32,
32,32,32,32,32,32,32,42,32,36,32,34,32,32,32,32,32,32,
40,32,32,32,40,32,32,32,40,32,32,32,40,32,32,32,40,32,
32;32;32732;32,32,32;35,32;32;32;35;32;32332;32:32,32,
32,32,32,34,32,33,48,32,40,32,36,32,34,32,33,32,32,32,
1 27,76,48, A
60,32,34,33,32,32,33,34,32,32,33,34,32,32,34,33,60,32,
32;32,32;32,34,34,32,32,63;35,32;32;32,34,32;32;,32,32,
34,34,32,33,33,34,48,32,33,34,48,32,41,34,32,32,38,34,
34,33,32,32,33,34,32,32,41,34,32,32,41,34,32,32,54,33,
48,32,40,32,52,32,34,32,49,32,32,32,63,35,32,32,48,32,
39,33,32,32,37,34,32,32,37,34,32,32,37,34,32,32,57,33,
48,33,40,32,36,34,32,32,42,34,32,32,41,34,32,32,48,33,
33,32,32,32,33,34,32,33,49,32,40,32,37,32,34,32,33,32,
54,33,32,32,41,34,32,32,41,34,32,32,41,34,32,32,54,33,
38,32,32,32,41,34,32,32,41,33,32,32,49,32,40,32,38,32,
32,32,32,32,32,32,44,35,32,32,44,35,32,32,32,32,32,32,
32,32,32,32,32,32,44,37,32,34,44,33,32,32,32,32,32,32,
32,32,40,32,32,32,52,32,32,32,34,33,32,32,33,34,32,32,
52;32;32532;52; 3232327525325 32;32,52+32:32;532;52,32,
32,32,33,34,32,32,34,33,32,32,52,32,32,32,40,32,32,32,
34;32;32,32,33,32,32,32,49,34,32;32;41,32,32,32;38,32,

17



GRAFICA IN LIMBAJUL C (DECUS)

18

27,76,64,

60,32,34,33,33,34,40,32,53,34,32,32,53,34,34,32,60, 34,
48,35,40,32,52,32,34,32,49,32,34,32,52, 32,40, 32,48, 35,
33,34,62,33,33,34,32,32,41,34,32,32,41,34,32,32,54,33,
62,33,32,32,33,34,32,32,33,34,32,32,33,34,32,32, 34,33,

' 33,34,62,33,33,34,32,32,33,34,32,32,33,34,32,32,62,33,

63,35,32,32,41,34,32,32,41,34,32,32,41,34,32,32,33, 34,
63,35,32,32,41,32,32,32,41,32,32,32,41,32,32,32,33,32,
62,33,32,32,33,34,32,32,33,34,32,32,41,34,32,32,58,33,
63,35,32,32,40,32,32,32,40,32,32,32,40,32,32,32,63, 35,
32,32,32,32,33,34,32,32,63,35,32,32,33,34,32,32,32,32,
48,33,32,32,32,34,32,32,32,34,32,32,32,34,32,32,63,33,
63,35,32,32,40,32,32,32,52,32,32,32,34,33,32,32,33,34,
63,35,32,32,32,34,32,32,32,34,32,32,32,34,32,32,32,34,
63,35,32,32,34,32,36,32,40,32,36,32,34,32,32,32,63,35,
63,35,32,32,34,32,36,32,40,32,48,32,32,33,32,32,63,35,
62,33,32,32,33,34,32,32,33,34,32,32, 33,34,32,32,62,33,
27,76,80,

63,35,32,32,41,32,32,32,41,32,32,32,41,32,32, 32,38, 32,
62,33,32,32,33,34,32,32,49,34,32,32,33,33,32,32,62,34,
63,35,32,32,41,32,32,32,41,32,32,32,57,32,32,33,38, 34,
38,33,32,32,41,34,32,32,41,34,32,32,41,34,32,32,50,33,
33,32,32,32,33,32,32,32,63,35,32,32,33,32,32,32,33,32,
63,33,32,32,32,34,32,32,32,34,32,32,32,34,32,32,63,33,
39,32,40,32,48,32,32,33,32,34,32,33,48,32,40,32,39,32,
63,33,32,34,32,33,48,32,40,32,48,32,32,33,32,34,63,33,
32,32,33,34,34,33,52,32,40,32,52,32,34,33,33,34,32,32,
33,32,34,32,36,32,40,32,48,35,40,32,36,32,34,32, 33,32,
32,32,32,32,33,34,32,33,49,34,40,32,37,34,34,32,33, 34,
32,32,32,32,63,35,32,32,33,34,32,32,33, 34,32,32,32, 32,
32,32,33,32,34,32,36,32,40,32,48,32,32,33,32, 34,32, 32,
32,32,32,32,33,34,32,32,33,34,32,32,63,35,32,32,32,32,
32,32,32,32,36,32,34,32,33,32,34,32,36,32,32,32,32,32,
32,40,32,32,32,40,32,32,32,40,32,32,32,40,32,32,32,40,
27,76,96,

32,32,32,32,33,32,32,32,34,32,32,32,36,32,32,32,32, 32,
32,33,48,32,36,34,48,32,36,34,48,32,36,34,56,33,32, 34,
63,35,32,32,36,34,32,32,36,34,32,32,36,34,56,33,32,32,
56,33,32,32,36,34,32,32,36,34,32,32,36,34,40,32,32,32,
56,33,36,34,32,32,36,34,32,32,36,34,32,32,63,35,32,32,
56,33,32,32,52,34,32,32,52,34,32,32,52, 34,40,32,32, 32,
32,32,32,32,36,32,32,32,62,35,33,32,36,32,33,32,32,32,
32,32,56,32,36,37,32,32,36,37,32,32,36,37,32,32,60, 35,
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63,35,32,32,36,32,32,32,36,32,32,32,36,32,56,35,32,32,
32,32,32,32,36,34,32,32,61,35,32,32,32,34,32,32,32,32,
32,34,32,36,32,32,32,36,61,35,32,32,32,32,32,32;32,32,
63,35,32,32,48,32,32,32,40,33,32,32,36,34,32,32,32,32,
32,32,32,32,33,34,32,32,63,35,32,32,32,34,32,32,32,32,
60,35,32,32,36,32,32,32,56,35,36,32,32,32,36,32,56,35,
36,32,56,35,36,32,32,32,36,32,32,32,36,32,56,35,32,32,
56,33,32,32,36,34,32,32,36,34,32,32,36,34, 32 32,56,33,
27,76,112,
60,39,32,32,36,33, 32 32,36, 33,32,32;36,33;56;,32,32,32,
36,32,36,33,32,32,36,33,32,32,36,33,32,32,60,39,32,32,
32,32,60,35,32,32,40,32,32,32,36,32,32,32,36,32,32,32,
32,32,40,32,52,34,32,32,52,34,32,32,52,34,32,33,32,32,
32,32,32,32,36,32,32,32,63,33,32,34,36,32,32,34,32,32,
60,33,32,32,32,34,32,32,32,34,32,32,32,34,60,33,32,34,
36,32,40,32,48,32,32,33,32,34,32,33,48,32,40,32,36,32,
60,32,32,33,32,34,32,33,48,32,32,33,32,34,32,33,60,32,
32,32,36,34,40,33,32,32,48,32,32,32,40,33,36,34,32,32,
32,32,36,32,40,36,48,34,32,33,48,32,40,32,36,32,32,32,
32,32,36,34,32,33,36,34,48,32,36,34,40,32,36,34,32,32,
32,32,32,32,40,32,34,33,61,34,32,32,33,34,32,32,32,32,
. 32,32,32,32,32,32432,32,55,35,32,32,32,32,082432,32,32,
32,32,32,32,33,34,32,32,61,34,34,33,40,32,32,32,32,32,
34,32,33,32,32,32,33,32,32,32,34,32,32732,;34,32,33,32,
32,32,32,32,32,32;32,32,;82,32,32,32,32,32,32,32,32,32,
27 +68};

main(argc,argv)

int argc;

char *argv([];

char ° irec[255],0rec[255];
int i,j,k,1,nr,nl;

int prmlst[6],iosb[2];

char *addr;

if(argc 1= 2) goto e_switch;
switch(*argv[1]){
default:goto e_switch;
case('L'):
case(’'l’):goto load;
case(’'C’):
case(’'c’):goto code;
}
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}

ARCC3P(u, v, w)

/*
Procedura de trasare a unui arc de cerc
care trece prin 3 puncte

versiunea 2.3 (Adrian POSEA, 0l1l. 09. 1989)
*/
double u[2] /* punctul initial */,
v[2] /* punctul intermediar */,
w[2] /* punctul final */;
{
double d[2}], r, 8, t, xc, yc;
double det();

d[0] = w[0]; d[1] = w[1]; v
r = det(u, v, w);
r = r+r;

if(r >= zero)

{d[0] = u[0]; d[1l] = u[l];}

movpen(l, d[0], d[1]);

8 = (N(u)-N(v))/r;

t = (N(V)-N(w))/r;

xc = s*(V[1l]-w[l]) - t*(u[l]-v[1]);

yc = t*(u[0]-v[0]) - s*(v[0]-w[0]);
etl:

s = xc+(d[0]-xc)*cosu-(d[1l]-yc)*sinu;

d[1l] = yc+(d[0]-xc)*sinu+(d[1l]~-yc)*cosu;

d[0] = s;

t = det(u, d, w);

if(t*r >= zero){

movpen(1l, d[0], d[1]);

goto etl;}

movpen(l, w[0], w[1]);
}

Exemplul 5:
face parte dintr-un task mai complex care MacroProceseazi un figier .C
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Programul MP

b
* % o % % F % F ¥ F * * * * ¥ ¥

*

e

/

#

Rutine pentru manipularea tabelei de simboluri a MP

organizarea generala a tabelei de simboluri este
bazata pe reprezentarea sub forma de lista
inlantuita pentru a descreste timpul de cautare.
substructurile sint definite de primul caracter
al simbolului (deci sint necesare 54 de
substructuri).

Daca aceasta implementare creeaza probleme, se
poate propune o alta functie de mapare. Daca nici
aceasta nu este adecvata, atunci trebuie incercat
un mecanism de lucru cu tabela de simboluri
complet diferit (mentinindu-se functiile de
stergere simboluri).

*

* Include definitii pentru constante globale
*/

include "mpdefs.h"

struct sym *sym bkts[54]; /* Substruct tabelei */

/

*

* Cautare in tabela de simboluri
*/

struct sym *lookup(symbol)

register char *symbol;

{
register struct sym *ptr;

for | ptr = sym bkts[bkt map(*symbol)];
ptr != NIL;
ptr = ptr->next)
if (lexeq(symbolk, ptr->name))
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break;
return(ptr);

}

/* ; _
* Insereaza un simbol in tabela de simboluri
*/

struct sym *sym enter(symbol, nargs, defptr)
char *symbol, *defptr;
int nargs;
{
register int bucket;
register struct sym *p, *tp;

bucket = bkt map(*symbol);
if ((p = lookup(symbol)) i= NIL)
free(p->defptr); /* elib. bufferul vechii def */
else {
/%
* Aloca un nou nod in tabela de simboluri
*/
P = get mem(sizeof *sym bkts([0]);
p->next = NIL; :
if (sym bkts[bucket] == NIL)
sym_bkts[bucket] = p;
else {
for ( tp = sym bkts[bucket];
tp->next = NIL;
tp = tp-next);
tp->next = p;
}
}
strcpy(p->name, symbol); /* Copiaza numele ®/
p->nargs = nargs; /* Nr de parametri */
p->defptr = defptr; /* Pointerul noii def */
p->ref = 0; /* Sterge semaforul refx/
return(p);

}

/*
* Sterge un simbol din tabela de simboluri
*/
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int sym del (symbol)

char *symbol;

{
register struct sym *p, *tp;
register int bucket;

bucket = bkt map(*symbol);
for ( p = sym bkts[bucket];
p I= NIL;
tp = p, p = p->next)
if (lexeqg(symbol, p->name)) {
free(p->defptr); /* Elibereaza def veche */
if (p == sym bkts[bucket])
sym_bkts[bucket] = p->next;
else tp->next = p->next;
free(p); /* .. si sterge nodul */
return(OK);
}
return(ERROR) ;

}

/*

* suprapune un caracter alfabetic peste indexul
* unei substructuri din tabela de simboluri

*/

int bkt_map(c)
register char c;
{
/* if(ic_alpha(c))
screech("Invalid call to bkt _map()"); */
if (c >= 'A’' & ¢ <= 'Z’)
return(c - 'A’);
if (¢ == '_1)
return(52);
if (c == *§")
return(53);
return(c - (‘'a’ - 26));
}

$ifdef PRT SyMs
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sym _print() /* Listeaza continutul tabelei */
{

register int i;

register struct sym *p;

register char *cp;

printf("\n\nsymbol table dump follows:\n");
for (i = 0; i < 54; i++)
for (p=sym bkts[i]; p != NIL; p = p->next) {
printf ("%$s<%d,%d>=", p->name,
p->nargs, p->ref);
for (cp = p->defptr; *cp != EOS; cp++)
if (*cp & 0200)
printf("$#3c", (*cp & 0177)+'0");
else pEintE("¥c"; *cp);
printf("\n");
}

return;

}
$endif

/* Init substructurile tabelei de simboluri */
sym init()
{

register int i;

for (i = 0; i < 54; i++)
sym bktsf{i] = NIL;

1.3. O biblioteca de grafica in C

Utilizarea functiilor din biblioteca DAFC.OLB V1.1 (vezi si 1.3.8)
asigurdd o interfatd eficientd intre programatorul C si cerintele
dispozitivelor grafice din clasa DAF2020.

Majoritatea functiilor fac apel la alte functii prezente in bibliotecd.

Aceste functii ar putea fi clasificate dupi criterii ierarhice (utilizind
dimensiunea stivei necesare pentru CALL-RETURN), functionale ({inind
seama de rolul jucat in transmisia citre echipament sau in pregitirea
trenului de comenzi ce face obiectul acestei transmisii) sau pragmatice
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(folosind efectul apelului asupra programului gi/sau echipamentului).

In cele ce urmeazi ele vor fi prezentate tn lumina ultimului criteriu.
Astfel, in bibliotecd existdi urmitoarele categorii de puncte de intrare:

® definire sesiune de desen;

® trasiri/gtergeri;

® desenare texte;

® utilizare DAF2020 ca VT100;

® module speciale.

Prezentul manual nu descrie utilizarea unor puncte de intrare
existente in bibliotecd dar care au rol intern. :

Descrierea detaliatd a celor de interes pentru programator (vezi §i
1.3.8) face obiectul urmétoarelor sectiuni.

In sfirsit, s# facem citeva preciziri

Suprafata de lucru a terminalului este urmitoarea: -
® fn mod Vt100, 24 de linii (a cite 12 pixeli, numerotate de sus in
jos) cu cite 80 caractere pe linie (a cite 6 pixeli);
® in modul grafic, 512x384 pixeli din care 512x288 vizibili,
suprapusi peste cadranul 1; din motive de compatibilitate a unor
produse software create pentru TK4010, echipamentul considerd
coordonatele unui pixel de afisat in limitele 0-1023 si 0-767
divizindu-le intern la 2. '
Lista switch—urilor ON la DAF-2020:1,6-9,14.
Lista switch-urilor ON la CDC-9335:(A)1, 6; (B)2, 3, 6; (C)5-7;
(D)2, 3,5,10
Fird a suplini CARTEA TEHNICA a echipamentului (editati de
FEPER), dim mai jos lista unor comenzi speciale nefncapsulate in functii:
@ in modul de lucru TEKTRONIX:
27, 12, 0 - sterge ecranul §i pune cursorul in stinga, sus
14, 0 - urmitoarele caractere editate vor fi mari
15, 0 — urmitoarele caractere editate vor fi mici
27, 88, 50, 0 - caracterele editate se suprapun
27, 88, 51, 0 - caracterele editate sterg intfi matricea
de 11x6 pixeli
® in modul de lucru VT100:
Scroll cu salt: 27,91,63,52,108,0
Scroll lin : 27,91,63,52,104,0
Ecran normal: 27,91,63,53,108,0
Ecran invers: 27,91,63,53,104,0
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...5l software

Biblioteca DAFC.OLB V1.1 face parte dintr-un grup de biblioteci
care s¢ adreseazi (separat) unor echipamente diverse (DAF2020, VDTS52S,
DGF1712) gi/sau programatori in limbaje diferite (F77, C, PASCAL), dar
care au comun# (sau foarte aseminiitoare) sintaxa majorititii punctelor de
intrare.

In diferite locuri este folositi notiunea de variabili de tip punct; este
vorba despre o structurd de date de 16 octeti tratatd unitar pentru
memorarea abscisei §i ordonatei (ca numere reale reprezentate in dubli
precizie) ale unui punct. Aceastd structurd este simulatd in C prin
intermediul altor structuri recunoscute de compilator (ex: tablouri de
numere reale dubld precizie cu numir par de componente $i cu abscisele
pe locurile pare, etc.) sau utilizind facilitatea oferiti de limbaj de a defini
structuri de date proprii unei aplicatii.

Manualul contine exemple de programe care apeleazi functii din
biblioteca DAFC.OLB.

O optiune cu variate repercursiuni a fost — pentru toate versiunile
— lipsa unui cod de retur (succes sau eroare) §i a tratamentului specific
valorii lui. Una din consecinte este cii nici o functie nu face verificarea
corectitudinii parametrilor ce i se transmit, utilizatorul asumindu-gi
responsabilitatea (§i riscul !) pentru transmiterea incorecti a lor.

De asemenea utilizatorul este atentionat ci urmitoarele date externe
(initializate i attualizate de functiile bibliotecii) nu trebuie distruse in
timpul sesiunii de desen: -

/* DRWCOM »f

extern double X min; /* coordonate fereastra */
extern double Y min;
extern double X max;

. 4

extern double &

extern double _ sx; /* factori de scala */
extern double _ sy;

extern double _ cx; /* coordonate curente */
extern double _ cy; /* (in mm) */

extern double _ cr; /* param rotatiei */
extern double _ sr;

extern double _ xs; /* dimens text desenat */
extern double _ ys;

extern double _ ss;

extern double _ ct; /* si inclinarea lui */
extern double _ st;

extern int __1t; /* tipul curent de linie */
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U min; /* coordonate vizor */

Observatia este valabild §i pentru variabilele globale urmitoare:

/* DAFCOM s/
extern int U1
extern int V min;
extern int U max;
extern int V _max; _
extern double AL W
/* FILCOM &/
extern double _sa_ /*
extern double _ca_ /*
extern double _pp I*

extern int _mw_=64 /*
/*
extern int _dw />

extern double

param dreptei de hasura */;
in forma normala */;
xcos(a)-ysin(a)=p */;
dimens maxima */

a listei _ww_ */;

indice curent in _ww_*/;

_ww [64][2] /* puncte de inters */;

ultima fiind utilizatd doar pentru hasurarea complexi (distrugerea ei
produce rezultate necunoscute doar pentru hasurare).
fn sectiunea 1.3.8 se prezinti un Memento pentru apelurile functiilor

din bibliotecd DAFC.OLB.

fnci din acest punct atragem atentia ci orice comparatie intre aceasti
bibliotecd si alte produse (eventual existente pe microcalculatare) are o

valoare strict sentimentali.

1.3.1. Definirea sesiunii de desen

Avind in vedere neconcordanta dintre sistemul de axe al terminalului
si cel al utilizatorului precum §i disponibilititile de interactivitate,
DAFC.OLB contine urmitoarele puncte de intrare:

DAFINI
PIXEL
WCROSS, CROSS
SETWND, SETVP
SCALE, ROTAX
TYPLIN
CHANGE
DAFEND

DAFINI - inifializare mod grafic

Apelul diverselor funciii din biblioteca DAFC.OLB are ca efect
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lateral si actualizarea unor date globale dintre cele prezentate. Modulul
DAFINI initializeazli aceste date aga cum se precizeazi in descrierea
punctelor de intrare care le actualizeazi.

Functia se apeleazd sub forma

DAFINI (mode) ;

mode fiind un pointer la un gir de caractere continind:

® "vt100"- pentru stabilirea modului initial de lucru cu terminalul

ca video terminal de tip Vt100 ...

® "craphics” - ... sau de tip grafic

Schimbarea ulterioar# a acestui mod se face cu functia CHANGE.

Exemple de utilizare : EX01, EX02, etc.

Functii apelate : TYPLIN, CHANGE.

PIXEL - aprindere pixel

Desenarea punctului de coordonate (ix, jy), ix=0,...,511 si
jy=0,...,383, (cind terminalul este utilizat ca TK, si tinind seama de
observatia anterioar#) se face cu apelul

: PIXEL(ix, Jjy);
Exemple de utilizare : CONJCT
Functii apelate : —

WCROSS - preluare coordonate in mm

Apelul wCrROSS (x, y, taste) conduce la afisarea cursorului
cruce si la initializarea variabilelor reale x gi y cu valorile abscisei §i
ordonatei locului de afisare a cursorului (in sistemul de axe al
utilizatorului), precum §i a variabilei caracter taste cu codul ASCII al
tastei care a produs continuarea executiei.

Exemple de utilizare : —

Functii apelate : CROSS

CROSS - preluare coordonate in pixeli

Apelul cCrROSS (IX, JY, taste) conduce la afisarea cursorului
cruce i la initializarea variabilelor intregi IX §i JY cu valori (in pixeli) ale
liniei (0,...,1023) si coloanei (0,...,767) pe care se afld cursorul (dupi
eventuale migcdri) §i a variabilei caracter taste cu codul ASCII al tastei
care a produs continuarea executiei.

SET WINDOW - definire fereastra

Limitarea reprezentirii unor desene la portiuni strict controlate ale
universului este cerutd in variate situatii. Definirea acestei portiuni ca
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dreptunghi cu laturile paralele cu axele de coordonate ale universului se
face cu apelul
SETWND (Xmin, Ymin, Xmax, Ymax);

parametrii fiind constante/variabile reale considerate in mm., care
actualizeazd X min,¥ min,X max, Y max, Q

Dupi apelul DAFINI aceste variabile au valorile -90., -35., 90., 100.,
5.67771.

Exemple de utilizare : CAR

Functii apelate : —

SET ViewPort - definire vizor

Limitarea suprafetei de reprezentare este deasemenea utild; definirea

ei se face cu apelul
SETVP(Umin, Vmin, Umax, Vmax);

parametrii fiind constante/variabile intregi considerate in pixeli, care
actualizeazd U__ min,V_ min,U__max,V_max, Q .

Dupi apelul DAFINI aceste variabile au valorile ( 0 0, 1023, 767,
5.67777.

Exemple de utilizare : CAR

Functii apelate : —

ROTAX - Rotatia axelor

Stabilirea unui unghi nenul (misurat in sens trigonometric) intre
noile si vechile axe utilizator (rotatia axelor), se obtine cu apelul

ROTAX(Xo);
ro - variabild/constantd reald definind mirimea (in grade
sexagesimale) a unghiului de rotatie, §i actualizind ct si st.

Dupd DAFINI acest unghi este 0.
Exemple de utilizare : EX04.
Functii apelate : —

SCALE - Scalarea

Unitatea utilizator de misurd a lungimii a fost stabilitd, prin lipsd,
milimetrul. Schimbarea ei (pentru ambele axe), se face cu apelul
SCALE(SX, 8Y);
sx — variabild/constantd reald, reprezentind lungimea in mm a noii
unititi de misuri a axei absciselor;
sy — analog, relativ la axa ordonatelor.
Dupi apelul DAFINI, sx si sy sint 1.

Observatie: Fiind definite fereastra si vizorul, subrutinele de reprezentare
realizeazd automat o scalare care sd suprapund coltul stinga—jos al
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ferestrei peste cel al vizorului, férd deformare.

Scalarea nu afecteazii coordonatele (in mm) ale ferestrei !
Exemple de utilizare : EX03, EX04, etc.

Functii apelate : —

TYPLIN - setarea tipului de linie

Definirea modelului curent de linie se face inserind fn programul

sursd linia
TYPLIN(m);

m fiind o variabild/constanti intreagd reprézentind tipul de linie utilizat:

® m < 0 linie intunecatd

® m_ = O linie luminoasd continui

®m = 1,2 linie luminoas intrerupti

® m = 3 linie luminoas# punctati

® m = 4 linie luminoasd linie-punct

® m > 4 este echivalentcum = 0

Dupi apelul DAFINT tipul curent de linie (__1t) este 0.

Exemple de utilizare : EX01.

Subprograme apelate : —

CHANGE - schlmbarea modului de lucru

Schimbarea modului de lucru cu DAF 2020, in vederea utilizirii de
subrutine VT100 sau de grafici se face cu apelul
CHANGE (mode) ;
mode fiind pointer la un §ir de caractere continind "vt100"™ sau
*Graphics", cu semnificatie evidentd.

DAFEND - sﬁrgitul sesiunii de desen

Sfirgitul sesiunii de desen se anuntd cu apelul
DAFEND( ) ;

care produce si selectia modului VT100.

NOTA : Modulele prezentei biblioteci se apeleazd in interiorul unei perec}u de
paranteze DAFINI/DAFEND; un task poate confine oriclie astfel de
perechi necontinute una in alta.

Exemple de utilizare : EX01, EX02, etc.
Functii.apelate : —

1.3.2. Trasari/Stergeri

in aceasti sectiune se descrie:
MOVPEN
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care ,,misci” efectiv spotul, realizindu-se un desen, precum si
COPY

utild pentru copierea ecranului pe imprimanta matriciald CDC-9335.

Pentru stergerea unui segment se apeleazi TYPLIN cu parametrul
-1, apoi MOVPEN pentru trecerea peste segmentul de sters (in sensul
desendrii).

Pentru obtinerea unor informatii, se prezinti WHERE $i GETSTS.

Dispozitivele DAF pot desena segmente de dreaptd (via un
interpolator liniar existent hardware care uneste punctele necesare de pe
0 retea cu 512384 pixeli).

MOVPEN

se apeleazi sub forma
MOVPEN (m, X, Y);
unde

m este 0 masc# (variabild/constantd intreag#) de forma 10-P + C, cu
P, C luind valorile 0 sau 1:

® P(pozitie toc) = 0 tine tocul sus (altfel, jos)

® C(coordonate) = 0 valorile indicate de x,y se considerd

incrementdri (altfel, coordonate) in sistemul de axe al
dispozitivului. (Deci m poate lua valorile 0, 1, 10, 11: m > 2 va tine
tocul sus, iar m < 2 va tine tocul jos; m par va interpreta x,y ca
incrementdri ale coordonatelor ultimului punct desenat, §i nu
coordonate ale punctului curent cum se intimpld pentru m impar.)

x, Yy sint variabile/constante reale reprezentind coordonatele unui
punct cu semnificatie dependenti de m.

Coordonatele se considerd in sistemul utilizator, §i se vor transmite
citre echipament alterate (modificate) de scalare, rotatie gi decupare la
fereastra curent definitd, dar se vor mentine (iIn mm) fn variabilele

X, ey

Exemple de utilizare : EX01, EX02, etc. €

Functii apelate : CLIPP, EMOVE.

WHERE - Coordonatele curente

Apelul
WHERE(X, Y);
este adesea util intr-un modul care nu a stabilit el insusi acest punct curent
(si eventual trebuie reficut inainte de return la chemitor).

Noté: Adite informatii utile pot fi receptate din datele globale al cdror
confinut a fost descris; este ldsat in responsabilitatea utilizatorului
accesul (scriere neavizatd !) la aceste date.
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COPY - Copia ecranului

Apelul coryY(dim) produce copierea pe dispozitivul CDC-9335
cuplat ca hard—copy a continutului memoriei-ecran, la dimensiunea
indicatd de constanta sir de caractere/tabloul de elemente caracter dim,
care ia valorile legale "simple”/*Double".

GETSTS - Starea curenta a terminalului

Se afld cu apelul
GETSTS(ix, Jjy, cod); :
initializindu-se ix i jy cu coordonatele (in pixeli) ale cursorului, iar
octetul cod conform definitiilor din cartea tehnicd (vezi ESC ENQ).

1.3.3. Desenarea textelor

Editarea textelor este facilitatd de urmitoarele functii:
TEXTS
TEXTA
TEXT
Efectul apelului primelor doud se mentine pin la un nou apel.
Desenarea textelor {ine cont de sistemul de axe al utilizatorului
(scalare, rotatie) si de fereastra curent definitd.
Functia vTXT produce un text, exploatind facilitdtile VT100 ale
terminalului, §i trebuie apelatd in acest mod.

TEXTS - Dimensiunile textului

Apelul
TEXTS (YSIZE, XSIZE, SSIZE);

unde ySIZE, xSIZE, sSIZE sint constante/variabile reale, declard
inaltimea ( ys), litimea ( xs) §i spatiul dintre caracterele
editate ulterior ( ss), {inind seama de scalele (pentru Ox §i Oy)
curente. Dupd apelul DAFINI aceste dimensiuni sint respectiv 5., 5., 1.

Exemple de utilizare : TXTTST

Functii apelate : —

TEXTA - inclinarea textului

fnclinarea axei textului fati de axa Ox a utilizatorului se face inserind
in program linia
TEXTA ‘angle); :
unde angle este variabila/constantd reald precizind (fn grade
sexagesimale) inclinarea doritd si initializind ctsi st.
Dupd apelul DAFINI inclinarea initiald este 0.




O biblioteci de grafici tn C

Exemple de utilizare : TXTTST
Functii apelate : —

TEXT - desenarea textului

Apelul
TEXT (text);
unde text este tablou de elemente char/constanti gir de caractere
produce desenarea girului "text" (terminat cu 0 (NUL)), si
repozitionarea cursorului la inceputul textului.
Exemple de utilizare : TXTTST.
Functii apelate : WHERE, MOVPEN.

1.3.4. Modul VT-100

Urmitoarele functii

ERASE

SCROLL

SETCP

SETCPS

LETCP

GETCP

SELECT

VTXT

TCOPY, NCOPY
faciliteazii exploatarea posibilititilor oferite de DAF2020 de a lucra ca
terminal de tip VT100. Ele se vor apela numai dupi ce in prealabil s-a
apelat CHANGE ("Vt100").

Prin utilizarea succesivd a terminalului DAF2020 ca TEKTRONIX
si VT100 se poate miri gradul de interactivitate al task-ului si se pot
obtine ecrane mixate care apoi si fie copiate pe imprimanta.

Trebuie totusi retinut ci trecerea TK->VT se face cu anularea
pixelilor de pe liniile mai mari decit 287.

Fatii de pozitia curentd a cursorului se poate sterge o portiune de
ecran sau de linie. Aceasta se realizeazi cu apelul

ERASE (portiune, entitate);

Ambii parametri sint pointeri la giruri de caractere.
portiune poate lua valorile:

@ "All" pentru stergerea intregii entititi

® "Begin" pentru stergerea entititii de la inceput pina in pozitia

curent# a cursorului

® “End" pentru tergerea entititii de la pozitia curentd a cursorului

pind la sfirsit
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entitate poate lua valorile "Line" sau "Screen".
Exemple de utilizare : CLOCK
Functii apelate : —

SCROLL - Defilarea

Dupd umplerea ultimei linii terminalul face defilarea in sus pentru a
face loc unei noi linii (pierzind prima linie de pe ecran).

Apelul Yers

SCROLL (linf, lsup);

defineste marginile de sus si de jos ale zonei pe care se produce defilarea.
Ambii parametri sint constante/variabile intregi (1,...,24).

Exemple de utilizare : CLOCK

Functii apelate : —

SETCP - pozitionare cursor

Facilitate specifici terminalelor cu tub catodic, pozitionarea

cursorului se realizeazii inserind in program linia

SETCP(Ilin, Jcol);
unde Ilin este constantd/variabild intreagd cu valori de la 1 la 24; iar
Jcol este constantd/variabild intreagé cu valori de 1a 1 1a 80.

Pentru pozitionarea cursorului in interiorul zonei de scroll se
utilizeazii functia SETCPS; cei doi parametri definesc deasemenea linia si
coloana destinatie a cursorului. '

Pentru pozitionarea diferentiald a cursorului se poate utiliza functia
LETCP cu urmitorii doi parametri:

® constanti de tip sir de caractere/variabili-tablou de elemente char

cu continutul "Up" /"Down" /"Left"™ /"Right" si cu
semnificatie evidenti; :

® constanti/variabild intreagd si pozitivd indicind numdrul de linii

(coloane) de deplasare a cursorului pe aceeasi coloani (linie).

Exemple de utilizare : CLOCK

Functii apelate: —

GETCP - citirea pozitiei curente a cursorului

Pentru a afla unde se afld cursorul, se insereazi fn program linia
GETCP(ilin, jcol);
cu efectul initializdrii variabilelor intregi i1in /jeol cu valorile liniei §i
coloanei pe care se afld cursorul dupd o serie de migciri.

Echipamentul poate afisa un text Normal (alb pe fond intunecat) sau
Reversvideo (intunecat pe fond alb); in ambele cazuri textul poate fi
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subliniat.

SELECT - selectia stilului de afigare

Selectia stilului de afigare se obtine dupa apelul SELECT(style),
unde style este pointer la un text conunind "Normal", "Reverse" sau
"Underlined".

Exemple de utilizare : CLOCK

Functii apelate : —

VTXT - afigarea textului

Dupi stabilirea pozitiei de inceput a textului §i a modului de afisare,

afisarea propriu-zis# se face pe calea
VTXT (dim, txt);

unde cei doi parametri sint pointeri la giruri de caractere; primul poate lua
valorile "Normal®, "Double" sau "Large™ pentru a stabili mirimea
caracterelor textului, iar al doilea contine textul de afisat.

Se considers terminator de text caracterul O(NUL), pus implicit de
compilator pentru constante.

Exemple de utilizare : CLOCK

Functii apelate : GETCP, SETCP.

HARD-COPY : copierea ecranului la imprimanta

Pentru a permite (sau a interzice) transmisia caracterelor venite de
la calculator spre ecran §i citre imprimantd CDC-9335, se insereazi in
program linia

TCOPY () ;
sau
NCOPY(); .

Deoarece codurile de control ale celor doul dispozitive sint diferite,
se obtin rezultate nedorite dacé se lucreazi in mod transparent (TCOPY)
§i se transmit §i citre imprimanti coduri de control specifice ecranului.

1.3.5. Functii specializate

Aceste functii sint de interes specializat. Setul acestor functii poate
fi imbogitit de fiecare utilizator, dupd necesititile locale. In prezent,
biblioteca DAFC.OLB contine

INSEG, INPLG

CLIPP, USRWND, UCLIPP
LINE

GRAPH
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CERCRC, POLREG
ARCC3P, CERC3P
FILL, LDSEG, LDPLG

Test de apartenenta

Date fiind un punct P §i un poligon cu n virfuri memorate in lista w
de n puncte, functia
INPLG(P, n, W)
double P[2], W[][2]; int n;
returneazi valorile: ;

® -1, daci P este exterior poligonuluj w

® 0, daci P se afld pe frontiera poligonului

® 41, dacd P este interior;

Daci U este o listd de 3 puncte cu semnificatia punct initial, punct
intermediar si final, functia INSEG(P, U) returneazi valorile -1, 0, +1
in conformitate cu pozitia punctului P fati de segmentul de cerc precizat
de u.

Decupare

Presupunind definit¥ o fereastrd ca poligon (convex) cu maximum 6

colturi, apelul
UCLIPP(P, Q);
double P[2][2], Q[2][2];

produce un cod de retur $i coordonatele subsegmentului vizibil Q al
segmentului P (liste de doudl variabile de tip punct). Codul de retur are
semnificatiile urmétoare:

® 0 segmentul P complet vizibil

® 4 segmentul P invizibil

@ 1 vizibil subsegmentul Q[1]P[2]

® 2 vizibil subsegmentul P[1]Q[2]

® 3 vizibil subsegmentul Q[1]Q[2]

Secventa de apel pentru USRWND este

USRWND (n, wnd);

primul parametru fiind constanté/variabili tntreagé indicind prin valoarea
ei absolutd numirul de virfuri ale ferestrei; dacs este negativii se omite
desenarea ferestrei. Al doilea parametru este variabild de tip listd de
puncte ale poligonului wnd.

Decuparea fatd de fereastra standard (definiti cu SETWND) se face cu
apelul CLIPP (P, Q); parametrii au aceeasi Semniﬁca;ie ca mai sus.
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Grafice de functii continue

Daci a, b sint numere reale, a<b si f:[a,b] - R este o functie continui
al clrei grafic se cere desenat, acest lucru se obtine pe calea
GRAPH(f, a, b);
Note:

1) Este legal 5i un apel de forma GRAPH(f, b, a) cu efectul
corespunzdtor.

2) Functia f trebuie sd fie subiectul unei declaragii "double f ()" in
unitatea de program apelantd a functiei GRAPH (vezi §i exemplele).
Exemple de utilizare : EX03, EX04
Functii apelate: MOVPEN

Desenarea cercurilor cu raza gi centrul date

CERCRC(r, Xc, yc);
produce desenarea unui cerc de razé r gi centru (xc, yc). Toti parametrii
sint reali.
Desenarea unui poligon regulat cu n laturi inscris in cercul cu centrul
in (xc, yc)siavind un virf in punctul curent se face prin apelul
POLREG(Xc, yc, n);
Exemple de utilizare : EX02
Functii apelate : WHERE, MOVPEN
Daci se doreste desenarea unui arc de cerc cunoscind coordonatele
punctelor extreme §i cele ale unui punct intermediai, s¢ poate folosi apelul
ARCC3P(A, B, C);
A, B, csintpunctele initial, intermediar i final definitoare pentru
arcul de cerc dorit. Punctul intermediar se considerd apartenent arcului.
Functii apelate: MOVPEN

Hasurarea complexa

Fie date npl poligoane de dimensiuni 1p1{0], 1lpl[l],...,
lpl[npl-1] si cu virfurile memorate in continuare in lista pl care se
doresc hasurate; fie deasemenea np0 poligoane de dimensiuni 1p0[0],
1p0[1],+.., lpO[np0-1] cu virfurile memorate in lista p0 care nu
se vor hagura;

Fie ncl segmente de cerc definite de cite trei puncte memorate
consecutiv in lista c1 care se doresc hasurate §i nc0 segmente de cerc
memorate fn c0 care s nu se hagureze.

In aceastd organizare, hasurarea structurii definite de coordonatele
date in tablourile pl, p0, cl, cO cudrepte paralele care fac unghiul
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»chi" (misurat in sens trigonometric, in grade) cu axa Ox si echidistanta
dintre ele "step", se realizeazi cu apelul
FILL
(npl, /* numaral poligoanelor incluse in hasura */
1pl, /* lista dimensiunilor acelor poligoane */
pl, /* lista coord tuturor polig incl in has*/
np0, /* numarul poligoanelor excluse din hasurax*/
1p0, /* ... si lista dimens lor */ .
p0, /* lista coord tuturor polig excl din has*/
ncl, /* numarul sectoarelor de cerc din-.hasura*/
cl, /* si lista celor ncl*3 puncte */
nc0, /* numarul sect excluse din hasurare */
c0, /* si lista celor nc0*3 puncte definitorii*/
step,/* pasul dintre doua linii de hasurax*/
chi /* unghiul (masurat in grade, in sens trig)
dintre axa absc si dreapta de hasura */);
- Dacdl se obtin mai mult de 64 puncte de intersectie, cele in exces se
ignori# (ceea ce se vede pe figurdl); evitarea acestei situatii se face definind
explicit in modulul chemitor _ mw__ mdrit (el este stabilit la 64), si
__ww__alocat adecvat. -

Incidrcarea !istei __ww__ cu punctele de intersectie ale dreptei de
hasurd cu un poligon oarecare sau cu un segment de cerc dat se face
folosind functiile LDPLG §i LDSEG. Dacid se definesc corect datele din
FILCOM, ele pot fi folosite independent, astfel:

double p[][2], s[][3][2];
LDPLG(n, pP)7
LDSEG(8); /
unde p este identificatorul poligonului cu n laturi, iar s este o listd de 3
puncte ce definesc un segment de cerc.

1.3.6. Exemple

Scopul acestei sectiuni este sé prezinte in cazuri concrete exemple de
apel al functiilor din biblioteca DAFC.OLB; programele respective nu au
nevoie de mai multe explicatii decit cele din comentariile fncorporate.
Desi utilizeazd un minim de cunogstinte si/sau modele matematice, scopul
principal rémine exemplificarea modului de folosire a functiilor din
biblioteca DAFC.OLB pentru ‘obtinerea unui desen. Pentru comparatii
utile vezi [5].
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Programul CONJCT

~
L

Programul CONJCT rezolva problema lasata
deschisa in articolul "Asupra unei conjecturi”
din GM-8/1984

* % ¥ % % %

Autor: Adrian Posea

*/

double a=288.;

int linfx=0,1lsupx=143,1linfy=0,lsupy=143;
double epsl=l.e-5,eps2=l.e-6,eps3=l.e-7;
$$narg=1;
main()

{

int 1,3

double r,q,ri,rj,p,al,a2,a3,a4;
double x1,yl,x2,y2,x3,y3,x4,y4;
double sqrt(),abs(); '
double 0102,0103,0104,0203,0204,0304;
DAFINI("V"); ERASE("All", "Screen");
XMIT("\0331\035");
for(i=linfx;i<lsupx;i++){
r=i;r=r*r;
ri=(a-i)*(a-i);

for(j=linfy; j<lsupy; j++){
q=Jj;g=q*q;

rj=(a-j)*(a-j);

al=sqgrt(r+q);

a2=sqrt(r+rj);

a3=sqrt(ri+rj);

ad=sqrt(ri+q);

p=1.0+(al+a2)/a;

x1=i/p; yl=(j+al)/p;
p=1.+(a2+a3)/a;
x2=(i+a2)/p;v2=(jt+a2+a3)/p;
p=l.+(a3+ad)/a;
x3=(i+a3+ad)/p;y3=(jt+ad)/p;
p=1l.+(ad+al)/a;
x4=(i+al)/p;y4=j/p;
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0102=8qrt ( (Xx2=-x1) * (x2-x1)+(y2-yl)*(y2-yl));
0103=sqrt( (x3-x1)*(x3-x1)+(y3-yl)*(y3-yl));
0104=8qrt ( (x4-x1)*(x4-x1)+(y4-yl)*(yd4-yl));
0203=sqrt ((x3-x2)*(x3-x2)+(y3-y2)*(y3-y2));
0204=8qrt( (x4-x2)*(x4-x2)+(y4-y2)*(y4-y2));
0304=sqrt((x4-x3)*(x4-x3)+(y4-y3)*(y4-y3));
p=(0102*0304+0203*0104) / (0103*0204) ;p=abs (p-1.);
 if(p < epsl) PIXEL(i,j):
if(p < eps2) PIXEL(i+160,3);
if(p < eps3) PIXEL(i+320,3j);
1}
COPY("Simple”);
DAFEND();
}

Modelele de linie

/*

EX01
Desenarea, pentru referinta,
a celor 4 modele de linie

anoaoon

*/

main()

{ int i; double s;
s = 100.;
DAFINI("Graphics");
CERCRC(40.,5.,10.);
movpen(1l,-45.,45.);
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for(i=1; i<8; i++) {
TYPLIN(i-1);
MOVPEN(10, s, 0.);
MOVPEN(00, 0., =10.);
8 =-8; };

COPY("S");
DAFEND( ) ;
) ;
Cercurile Olimpice
main()
{
/*
c EX02
C Cinci cercuri olimpice
c
*/
DAFINI("Graphics");
CERCRC(zoo, -30., 25');
CERCRC