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INTRODUZIOKNE

L? % APLCORE" e' un sistema grafico interattivo che nasce
dalla utilizzazione del sistema APL e del CORE e dei due ne
possiedeé le principali caratteristiche e potemzialita'.

T1 risultato di guesta fusione e' la possibilita® di
scrivere programmi applicativi in linguaggio APL. E' noto
come guesto limguaggio comsente di operare su strutture dati
guali vettori e matrici e di eseguire facilmente operazioni
anche complesse con lv'ausilio di seaplici operatori. L®uso
dell1'aPL seamplifica quindi certamente la stesura di
programmi applicativi per la rappresentazione di oggetti in
due e tre dimensioni.

In gquesto sistema il ruolo dell*APL e' gquello di
preparare i dati e 1 parametri necessari al CORE per
effettnare il disegno d4i linee e caratteri.

Questa funzione e' resa possibile dal fatto che 1'APL
non e?! soltanto e semnplicenente un linguaggio di
prograsmpazione BRa costituisce un vero e proprio sistema
capace di accedere alle risorse dell'elaboratore e @i
permettere 1lo scambio di informazioni tra differenti
programai attivi in memoria. ' '

Nel seguito i1 sistema APL preso in comsiderazione e’
il ¥SAPL Release 4 nell'implenentazione sotto CHS
installato in un calcolatore IBM 3033




L'APL come linguaggio B R

L*APL e un linguaggio "general purpose® che viene
largamente usato inm molte applicazioni che vanno dal calcolo
ratematico-scientifico al trattamento di dati commerciali,
dalla progettazione di sistemi al Business Planning, dal
"sodelling® alla simulazione. :

La caratteristica principale dell?APL e! gquella di
essere um linguaggio interpretato e gquindi forteasente
orientato alla programmazione di tipo conversazionale e
interattivo. L'utente dialoga col calcolatore e
introducendo un'istruzione ottiene immediatamente la
risposta al proprio guesito. Inoltre in fase di stesura dei
programmi, questiultimi possono essere fermati a ogni
singola espressione, corretti e fatti ripartire dal punto in
cui sono stati interrotti. Questo porta allfeliminazione
dei tempi @morti dovuti alla compilazione del programma e
all'attesa della esecuzione dell'intero programma prima di
poterlo correggere. Infine l*interattivita? permette
all'utente.di intervenire durante 1l'esecuziopne stessa per
compiere delle scelte che per 1la loro complessita® non
potevano essere previste in anticipo.

Altre caratteristiche del linguaggio APL somo:
- regole di sintassi semplici ed uniformi

- uso di simboll per le usuali operazioni aritmetiche
e per operazioni piu' complesse.

Eseapi:
Xe3x4 {assegnazione)
XeBM . {inversione di matrice)

- ingresso di numeri decimali in formato libero

%

- un vasto insieme di funzioni primitive (¢,-,P,l,t,7..)

- funzioni definite dall®utente che si possono utilizzare
con la stessa facilita' di guelle primitive.
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L'unita®’ organizzativa di base mnel sistema APL e' lo
spazio di lavoro {Forkspace), un'area di memoria dove
risiedono i programmi e i dati di input/output scritti
dall*utente, rispettivarente classificati come funziomni e
variabili.

puando upo spazio di lavoro e! caricato in memoria
diventa attivo e le informazioni im esso contenute possono
essere modificate e utilizzate per 1l'esecuzione di funzioni
specifiche. Rlla fine di ogni sessiome lo spazio di lavoro
viepe memorizzato su un supporto di memoria ausiliaria.

Nell'ambito dell?APLCORE la funzione svolta dall?APL e’
gquella di gestire i programni applicativi che permettono di
modellare 1'oggetto che si vuole raffigurare e di descrivere
al CORE il modo in cui deve essere rappresentato sull?unita®’

di output voluta.

Questo implica la costruzione di un modello, cioe® di
an insieme di dati che rappresentano - un oggetto e 1le
relazioni che intercorrono tra di essi. Una volta fatto
cio' il programma applicativo deve descrivere al CORE guale
parte dell'oggetto deve essere vista, da gquale punto di
osservazione, lvgnita? fisica su cui deve essere
visualizzato e gquale porzione di tale superficie deve
occupare il disegno stesso.




Il sistema VSAPL.

In ®molte applicazioni risulta necessario uscire dal
limitato ambiente dello spazio di lavoro APL per accedere ai
servizi del sistema, come creare e utilizzare files non APL
0 scambiare informazioni con altri programri. Questo e' reso
possibile dall'esistenza di programmi (Ruxiliary Processor),
normalmente non residenti im memoria, =a che possono essere
attivati e utilizzati in parallelo dall'utente VSAPL.

L'ambiente VSAPL e' costituito da uno SHARED VARIABLE
PROCESSOR (SVP) che comtrolla lo scambio di informazioni tra
gli RAuxiliary Processors mediante delle variabili di scambio
{Shared Variables). In gquesto contesto l'interprete APL e il
CORE Graphic System sono due Auxiliary Processors. YViene
riportato di seguito un diagramma funzionale del sistena
grafico APICORE.

APL
TERATINAL
TRyt
PEVICES
2L
CORE =
A SEGRENTED
%wé———-} INTERPRETER DIRECTOARY
I ]
STRUCTURED SHARED VIEUING PPU_CODE SEGAENTED .| s1sPLAY
ferracor) | UARIABLE | fmmmmertmed | OPERATION | o) | GEMERATOR | cooomomwan | BPU_DISPLAY ) |PROCESS1Ng
path PROCESSOR PROCESS0R PROCASA [T
10Ut I
HAHDLER  [€
vearl, : N
- TyY
BEVICES

RPLEORT PLNCTIONAL BLOCK DIAGRAR
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La procedura per lo scambio di inforsaziomi tra due
processors viene attivata sempre dall®utente VSAPL, il quale
notifica al sistema l'intemnzione di comuanicare con un®altro
prograrma e il nome della o delle variabili scelte per lo
scapbio: se il programma esiste vieme caricato in mesmoria e
da gquesto momento la variabile e® accessibile ad entrambi i
processors: quando alla variabile viene assegnato un valore,
lo Shared Storage Hanager dell'SYP alloca uno spazio di
peporia im cui viene trasferito tale valore; il successivo
riferimento dell'altro processor al nome della variabile
gliene fa acquisire il contenuto.

Una variabile di scambio puo® anche servire per
accedere e modificare i valori utilizzati dal sistema come
codici di controllo. In effetti le variabili di scambio
usate nell?APLCORE sono due: una variabile di controllo e
una variabile dati. La prima viene utilizzata per passare al
Core Graphics Systeam i codici numeri corrispondenti alle
funzioni da eseguire e per esaminare eventuali codici 4di
errore relativi allt'ultima operazione svolta. La variabile
dati e' utilizzata per passare al Core ¢gli argomenti di
input richiesti dalla funzione attualmente in esecuzione e
per accedere ai valori da essa restituiti.

Yengono riportati di seguito alcuni esempi di funzioni
APL per lo scambio di informazioni con il processor 213

(CORE) = -

CINITIALIZE(DIV VINITSURF{O vV
-9 INITIALIZE ¥ INITSURF SURFNAHE

(] INITCORE 2 [1) & INITIALIZE_UVIEH_SURFACE
{21 INITSURE 2 {21 DAT«SURFNANE
{31 SELSURF 2 131 <FCIL—2
[4] SYSTEHTYPE 1 [41 “0

v {S1 8 L = 32FD

[61 8 2 = S9FD
v

eINITCORELD}®

¢ INITCORE LEVEL:X
{11 a INITIALIZE_CORE (LEVEL) YSELSURFIDvY
[21} X213 OSV0 2 3 #IDATCTL? v SELSURF SURFNAHE
3] DATe«LEVEL {41 a SELECT_UVIEHW_SURFACE
4] +FCIL 0 {21 DATeSURFNAHE

7 31 SFCIL 4

g

vFCILLDY

v ZeFCIL €
[13 CTLeC
[21 +>(QeRCECTLIZPZ41 D
[3] VE(Y,(48 6 D TRC+100000),')',DAT, 3!
[4] 2«0

9 9SYSTEHTYPELDI®

v SYSTEMTYPE N
1 8N = 0 LEFT SYSTEHM
1 aN = 1 RIGHT SYSTEN
1 DAT+N
] *FCIL 19

v




1l CORE

Il CORE e' un sistema grafico di base composto da un
insieme di soubroutines, scritte im Assembler, per la
rappresentazione grafica di oggetti in 3D. La
caratteristica essenziale di guesto package grafico e' 1la
portabilita® cioe l*indipendenza delle funzioni dalle
particolari unita’ di output usate. LP'adattabilita® di
questiultiame viene assicurata da specifici drivers

d'interfaccia.

Le possibilita® <che il CORE offre all'utente per 1la
generazione di immagini puo' essere divisa in sei classi:

1) Primitive di output: sono le funzioni che creano il
disegno sotto forma d4i linee e testi, passati al
Display Processing Umnit (DPU) come lista di comandi.

2) Attributi delle primitive: queste funziomi controllano
le caratteristiche delle primitive, come colore,
intensita’, tipo di linee.

3) Controllo dei segmenti: mediante gueste funzioni e
possibile raggruppare le primitive &i output legate
da relazioni logiche im unita' {segmenti) modificabili
negli attributi o ricreabili con nosi e caratteristiche

differenti.

4) Operazioni di vista: servono a specificare
al CORE guale parte dell'oggetto rappresentare e la
superficie delltunita’ di output da occupare.

5) Funzioni di imput: comtrollano l'interazione
dell'utente con il programma applicativo.
[sa

6) Funzioni di controllo: imizializzano a valori default
lo stato del sistema grafico come la window o il
viewport o forniscomo informazioni sullo stato del
sistesna.
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I1 primo passo nel processo della gemerazione delle
immagini e! costituito dall'acguisizione dei parasetri che
descrivono lo spazio entro cui e' confinato 1l'oggetto da
rappresentare. Tali parametri, a seconda che si sia scelta
una proieziome prospettica o parallela, definiscono un
voluge a forma di piramide o di parallelepipedo. Tutte le
parti dell'oggetto che restano al di fuori di guesto volume
vengono scartate, rendendo cosi? possibile la
visualizzazione di parti dell®oggetto considerate piu®
interessanti dalltoperatore.

I parametri di vista sono costitaiti essenzialmente da:

- Hindow

- Viewport

- View Reference Point
- Center of Projection
- Viev Plapne Normal

- Yiew Plane Distance

- _ Pront Clipping Plane
- Back Clipping Plane
La disponmibilita® di questi elementi rende possibile le

successive +trasformazioni operate dal CORE e che possono
essere schempatizzate nel modo seguente:

CUTFUT PRIMITIVES WOBLD CUOEDIEAYES VIEY PLANE FOIBSALISED ERVICE FEVSICAL BEVICE
BONLY CODEDIRATES COOEDIRATES . COOEDIRATES ]
FROJBECT ORTO TRANEFOES FRABEFETEL
€LIP ABATKST i ) 850
e FIEDITM IR PRI V1EDDW PETBICAL BETEEH pemmcenn
VIE® VOLRE TIEW PLANS 30 TViESE? CHZRIRAYES

PECCRUZD DI CETERASIONE TELL' IRRGINR
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Alla fine di guesto processo 1l'oggetto, descritto
inizialmente nel sistema di coordinate reali, dopo esser
passato attraverso una trasformazione intermedia in un
sistema di coordinate virtwsali e "device independent® detto
Normalized Device Coordinates (NDC), giunge allo stato
finale in culi e' descritto ian unita® del device fisico su
cui verra® disegnato.

Questo stadio finale e* costituito dalla definizione di
una lista di comandi che il DPU tradurra® in segnali
analogici per controllare, per esempio, la deflessione in x
e y, l'intemsita' e la velocita® del pennello elettronico
che traccera® fisicamenmte il disegno in un tubo-a raggi
catodici.

I codici cosi' gemerati dal DPU vengono organizzati in
segmenti per poter permettere all'utente di gestire secondo
le proprie esigenze 1le varie parti logiche in cui e' stato
suddiviso l'oggetto da rappresentare,

Parallelamente al flusso di dati uscenti verso le
unita® di output, il CORE puo! gestire interattivamente dati
di input che possono essergli comunicati da vari
dispositivi. Sebbene molti di guesti ultimi | possano
permettere la generazione di eventi dsincropi, il CORE
presenta al programma applicativo una interfaccia sincrona
per la "loro gestiomne. Al livello 2 di. implementazione il
CORE non e' abilitato alla gestione asincroma degli eventi,
mentre al livello 3 guesto e' possibile con la creazione di
una coda di eventi, che viene man mano svuotata dalle
richieste del programma applicativo.

I dispositivi di input fisico tramite i gquali si
stabilisce una interazione tra il programpa e l'operatore
sono $Svariati e la loro gestione potrebbe costituire un
problema per un sistema “grafico. (Questa difficolta® viene
superata dal CORE ricorrendo alle proprieta' che accomunano
i wvari dispositivi di isput rendendoli raggruppabili in
cinque classi logiche:

-  Pick: identifica un segmento e una primitiva
all'interno di un segmento.

- Keyboard: fornisce informazioni alfanumeriche.
- Button: da' la possibilita' di scegliere tra
diverse possibilita' predefinite.

Questi tre tipi di devices logici causano eventi, nel
sensoe che notificano al prograpma informazioni dietro
attivazione di una procedura di Wait, che fa mettere il
programma din attesa di input da parte di una specifica
unitat.




Gli altri due tipi sono:

- Locator: formisce una coppia di coordinate in uaita?
di scherso {¥DC). :

- Yaluator: fornisce un valore scalare.

Questi ultimi pon creano evepnti din gquanto sono
interrogati dal programma in seguito allfattivazione di una

funzione di READ.

Segue un esenmpio di funzioni di un prograsna
applicativo per la generaziome di viste della Terra da punti
di osservazione arbitrari con la sovrapposiziope di tracce
relative a gp satellite in orbita terrestre. Questo
programma e' stato effettivamente usato per seguire il
decadimento orbitale del Cosmos 1402,

YPLOTSFERALD )V YRISEGNALD YV

Ty e gy (e gy gy gracy (g

9 PLOTSFERA POINT v DISEGNA N
[11  Q0«LOLATOXYZL LOLALS 1 21 [41  DHORLD N
[2] SETUP POINT [21 DBOUNDRY Nei
{31 DISEGNA & v
{41 CREATESEG 3
1§51 HOUE 00li} YDMORLDID 1V
[61 POLYLINE 00 9 DHORLD N
17) CLOSESES 141 CREATESEG N
{B] KNRITEHEAD 7 {21 DHaP
v [3] SETLNSTYLE
: {4) DHER -
eSETUPIO 1Y - [51 DPaR
¥ SETUP D ~ 6] 5S4 MARKER LOLATOXYZ PQS
11 CLIPHINDOH 1 [?) CLOSESEG
21 CLIPPLANES 1 v
31  UIEWPORT 0.06 0.7 8.06 0.7
4) VUIEWUP 0 D 1§ eDHAPLO 1V
5} SETSEGTYPE_A 9 DHAP
61 VIEHPDIST "1 [1) USE ‘'XYZHAP!
?1 UIEWREF 0 0 0 [21 DRad
81 SETPARNHS D v
A
vDRAHID v
VSETPARMSED 19 9 DRAHIH
v SETPARNS D3POSATIPLNSHR {1) LtHeAREAD
{11 pQ§«2%D {21  +(B=sierH)/0
[2) DISI«PL3} [3) HOUE MI131
{31  UIEHPNORN-POSAT«LOLATOXYZ POS {4) POLYLINE H
[4] R«6378.14 [51 L
{81 PERSPECTIVE POSAT={(DISILRY&R 9
[6) PLNeReDISI+R  _
[?) QUEGA+(+06180)k 10PLN
{81 HWe(DISI*RI®30 LOPLN
gsg WINDOH 42(-MN),N
1

}  UVIEWDEPTH ~1,-PLN -
v
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