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Finalmente ¢ possibile con lo Spectrum disegnare direttamente sullo schermo TV.
Software completo, in grado di generare automaticamente numerose funzioni geometriche,

Ancora una volta siripete il «miracolo» grazie al
software: con pochissimi componenti & possi-
bile avere una penna ottica che lavora ad alta risolu-
zione sul vostro ZX Spectrum.

Unsolo integrato e pochi altri componenti passivi
sono tutto quello che vi serve alla realizzazione del-
’hardware della penna ottica. Il software provvede a
fare tutto il resto. Dal punto di vista pratico per
utilizzare la penna ottica dovete solo collegare un

paio dijack fra’hardwaree lo Spectrumed il giocoe
fatto. 1l programma per la gestione ¢ decisamente
grosso ¢ tutto in linguaggio macchina, quindi chi
volesse realizzare 1a penna ottica dovra richicdercila
cassetta e la basetta o addirittura tutto il kit.

11 collegamento con lo Spectrum ¢ ottenuto tra-
mite la porta EAR; un fototransistor rileva dallo
schermo TV la presenza o l'assenza di luce € due
porte provvedono ad amplificare ¢ squa(ﬁrarc il
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COME FUNZIONA - i circuito elet-

trico della light pen é molto semplice in
quanto il grosso del lavoro viene svolto
dal programma di gestione. 1] circuito
utilizza un fototransistor, quatiro porte
e pochissimi altri componenti. Le porte
fanno parte di un integrato CMOS del
tipo 4001. Il fototransistor rileva dallo
schermo TV la presenza o P'assenza di
luce, le porte provvedono a squadrare
Pimpulso d’uscita che viene applicato
all’ingresso EAR dello Spectrum.

O+

segnale. Altre due porte provvedono a trasformare il
cambio distato in un unico impulsino.

Il software provvede alia generazione sul video di
aree chiare e scure, quindi legge sulla porta cassette
se il fototransistor ¢ illuminato o no. Tramite
approssimazioni successive determina a che altezza
sitrova la penna ¢ poi con un’ultima routine deter-
mina la posizione orizzontale. Tutto questo pro-
cesso sisvolge in un tempo enorme per il computer
anche se trascurabile per noi: un po’ pitt di un quarto
disecondo.

La prima cosa da fare quando montate ia nostra
penna ottica ¢ quella di cercare un buon supporto
per il fototransistor, ovvero per dare un’aria seriosa
a questo progetto dovete trovare un pennarello o
una biro che si adatti come dimensioni e forma alla

-

funzione di penna ottica. Quelli che avranno pfeso il
Kitnon avranno questo problema dato che gli viene
fornito anche lo stilo. Svuotate del contenuto la
penna scelta e sistemate in punta il fototransistor.
Questo dovraessere arretrato di circa un centimetro
dal bordo della punta per avere una certa scherma-
tura dalla luce circostante ed un raggio abbastanza
stretto diricezione della luce emessa dal TV,
Concluso il montaggio potete cominciare con le
prove per la taratura. Inserite lo spinotto dell’ali-
mentazione nell’interfaccia e collegate il cavetto che
esce dall’interfaccia allo spectrum. Un altro cavetto
esce dalla penna ottica ed ¢ quello da collegare alla
porta cassette (EAR); prima di collegarlo dovete
pero caricare il programma dalla cassetta nella ver-
sione che siadatta alla vostra RAM disponibile. Una

phce. !nnanzxtutlo occorre dismsenre lo spmotto dl ah-
mentazione dal!o ZX ed inserirlo. sulla scatola di conu‘y‘
trollo della fight pen dalla’ quale esce ano, spmotto &

llmentazmne che va collegato alle ZX Dopo aver cari- - ,
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COMPONENTI la basettﬂ
R1 = 1Kohm
R2 = 2,2 Mohm
R3 = 100 Kohm pot. lin.
C1 =122F 16 VL Q
C2 = 1.000pF
T1 = BPWI4C
Ul = 4601

E disponibile, a richiesta, "apparecchio
montato e inscatolato pit la cassetta del
software (cod. LIGHT-M) a lire 76.500
spese di spedizione comprese. E altresi
disponibile il kit (cod. LIGHT-K} a lire
61.0600 nonché lo stampato pid la basetta
(cod. 239-SFT) a lire 24.000. Inviare le
richieste a MK Periodici, C.P. 1350, 20121
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volta concluso con successo il caricamento, dovete
staccare il collegamento del’EAR con il registratore
ed inserire il jack proveniente dall'interfaccia. 1
programma vi chiedera di puntare un cursore in
reverse e regolare il potenziometro per il posiziona-
mento corretto.

Fatto questo potete mettere mano al manuale
fornito con la cassetta ed incominciare a sperimen-
tare con la penna ottica. Sulla cassetta ¢’¢ tutto il
linguaggio macchina che vi serve per I'interfaccia-
mento software ed un programma Basic dimostra-
tivo. Una volta presa confidenza con la penna ottica
potete realizzare un vostro programma, S€mpre
basato sul linguaggio macchina fornito, che impiega
la penna ottica.

Se volete fare un po’ di scena potete studiare un

L ABENSIBILITA

ZX 5Fc¢'(:m

oooooomoon
CoOoooooooo

gioco che utilizza diverse pagine video in cui vanno
selezionati dei parametri o delle aree sul video ed
escludere la tastiera lasciando solo la penna ottica
come input. Nel manuale troverete tutte le spiega-
zioni necessarie all’interfacciamento fra Basic e lin-
guaggio macchina, quindi non disperate!

La penna ottica ¢ praticamente tutta qui: pochi
componenti e molto software. Grazie alle capacita
dello Spectrum e alla sua maggiore flessibilita gra-
fica potrete trovare nella penna ottica un valido
supporto per la creazione di pagine video ad alta
risoluzione e se avete uno Spectrum a 48K troverete
nel software anche le routine per il caricamento di
pilt pagine ad alta risoluzione ¢ la visualizzazione
ciclica di queste pagine.
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Anche se moltissimi lettori ci chiedono di pre-
sentare sulla rivista il progetto di una penna ottica
peripiu svariati modelli di computer oggi reperibili
sul mercato nazionale, ci & praticamente impossi-
bile accontentarli tutti, perché, per far questo, do-
vremmo procurarci almeno 2 o 3 modelli per tipo,
ciascuno corrispondente ad un diverso anno di
costruzione, dato che le Case, senza alcun preav-
viso, di anno in anno, vi apportano modifiche e
variazioni: conseguentemente una penna ottica
che funziona perfettamente con un modelio acqui-
stato recentemente, potrebbe risultare inutilizzabi-
le gia con un modello prodotto lo scorso anno.

Proprio per evitare questo inconveniente, prima
direalizzare la penna ottica per il computer Spec-
trum della Sinclair, abbiamo cercato di procurarci
computer costruiti in anni diversi e in questa ricer-
ca un valido aiuto ci & venuto da alcuni nostri ab-
bonati residenti in Inghilterra, che si sono interes-
sati per farci avere tutti i modelli a partire da quelli
della primaserie, fino a quelli piu recenti non anco-
ra presenti sul mercato italiano.

Abbiamo potuto cosi appurare che, seppure le
caratteristiche esterne del mobile sono invariate,
per quanto riguarda la struttura interna esistono
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ben cinque versioni di questo computer e a tutte e
cinque abbiamo dovuto adattare i programmidella
nostra penna ottica, superando in questo modo i
limiti di quelle attualmente reperibili in commercio,
in grado di funzionare con un solo modello.
Precisiamo inoltre che, per poter utilizzare que-
sto circuito ed il programma ad esso relativo, &
necessario che il computer disponga di almeno 48
K di memoria, per cui non & possibile servirsi di
modelli di SPECTRUM con soli 16 K di memoria, in
quanto tale capacita risulta troppo limitata.

SCHEMA ELETTRICO

Seleggendo l'introduzione avrete pensato che lo
schema elettrico del nostro progetto dovesse esse-
re estremamente complesso, non potrete che ri-
manere stupefatti nel rilevare, osservando la fig. 1,
cheisuoisolicomponentisono 1 integrato, 1 foto-
diodo, 4 resistenze e 2 condensatori.

Il fototransistor, appoggiato sullo schermo della
TV, capta il punto luminoso del pennello elettroni-
co che, in soli 20 millisecondi, parte dall’estremita
superiore dello schermo e raggiunge velocemente
Vestremita inferiore.




Questo impulso, applicato sull'ingresso del pri-
mo Nor IC1-A, utilizzato come amplificatore-
inverter, consente di ottenere in uscita un impulso
di ampiezza sufficiente a pilotare un monostabile,
realizzato con altri due Nor, indicati nello schema
elettrico con le sigle IC1-B e IC1-C.

per il perfetto funzionamento di questa penna
ottica, lo stadio principale di tutto il circuito e pro-
prio questo monostabile, poiché converte 'impul-
so troppo veloce captato sullo schermo TV (impul-
so dellordine di pochi microsecondi), in un altro
piti lento, dell'ordine di circa 3 millisecondi.

Questa conversione risulta indispensabile, in
quanto lo Spectrum non dispone internamente di
una logica specializzata per la gestione di' una
penna ottica, e pertanto occorre “entrare” sulla
presa “EAR” posta sul retro del computer, cioé
sull'ingresso che viene normatmente utilizzato per
applicare il segnale prelevato dallapresa EAR (cuf-
fia) del registratore. '

Sul piedino 11 di uscita di questo monostabile
(vedi IC1-C), si ha, a riposo, un livello logico O e,
quando il fotodiodo capta la luce del punto lumi-

cendo, potremo trovare quaiche modello Spec-
trum che non riuscira a leggerlo correttamente.

Come vedesi in fig. 2, questo circuito andra inse-
rito in serie tra I'alimentatore e la presa 9VDC del
computer. Collegando V'uscita dell'inverter 1C1-D
alla presa EAR dello stesso computer, la penna
ottica risultera cosi gia automaticamente alimenta-
ta e pronta a funzionare.

REALIZZAZIONE PRATICA

il montaggio di questi pochi componenti sul cir-
cuito stampato siglato LX.699 & molto semplice, in
particolar modo se salderete per primo lo zoccolo
per lintegrato CD.4001, poi il trimmer R2, le tre
resistenze, il condensatore elettrolitico C2 e quello
al poliestere C1, come riportato nello schema pra-
tico di fig. 6.

Dovrete invece fare molta attenzione alle con-
nessioni del fototransistor e agli spinotti delle pre-
se di alimentazione, perché, se invertirete la polari-
ta di queste ultime, potreste bruciare il vostro
computer.
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noso sullo schermo della TV, su tale uscita risulta
presente un impulso a livello logico 1, della durata
di circa 3 millisecondi.

Sull'ingresso “EAR” del computer & perd neces-
sario applicare, in presenza dell'imputso luminoso,
un impulso a livello logico 0: pertanto, dovremo
invertire la condizione logica di uscita del mono-
stabile e per questo utilizzeremo un quarto NOR,
indicato con IC1-D, che abbiamo ancora disponi-
bile all'interno dell'integrato C/Mos CD.4001.

In questo progetto, dovremo necessariamente
utilizzare per C1 una capacita di 1.000 pF. e per R4
una resistenza da 2,2 megaohm, perché solo con
questi valori si ottiene, sull'uscita del monostabile,
un impulso sufficientemente largo e tale da poter
essere letto, senza alcuna difficolta, dal circuito
d'ingresso posto all'interno del computer.

Variando questi vaiori, si modifica la larghezza
dell'impulso generato dal monostabile e, cosi fa-

Pertanto, se non vorrete correre questo rischio,
dovrete prendere un tester e controllare subito
come risulta disposta la polarita della tensione sul-
lo spinotto dell'alimentatore: nei modelli in nostro
possesso, il NEGATIVO lo abbiamo sempre trova-
toin corrispondenza del foro centrale di tale presa,
mentre il POSITIVO sul metallo esterno della stes-
sa (vedi fig. 6/A).

Quindi, dopo aver collegato con due fili i termi-
nali 4+ e —, presenti sul circuito stampato, alla
presa alimentazione, per essere certi di non aver
commesso alcun errore, prima di inserire nello
zoccolo integrato CD.4001, potrete innestare la
spina nella presa dell’alimentatore e controllare se
offettivamente, sul terminale -+ dell’elettrolitico
C2, & presente la polarita positiva.

Appurato che tutto risulta regolare, potrete col-
legare i due terminali di uscita—+-e —, postisopraa
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Fig. 1 Schema elettrico

1
IC1-D I

8 14

ELENCO COMPONENT! LX.699 R4 = 2,2 megaohm 1/4 watt
C1 = 1.000 pF poliestere

R1 = 47.000 ohm 1/4 watt C2 = 22 mF eletir. 16 volit

R2 = 100.000 ohm trimmer FTR1 = fototransistor TIL.78

R3 = 1.000 ohm 1/4 watt IC1 = CD.4001

Fig.2 Dei tre cavetti che escono dal mobiletto della penna ottica, uno andra coliegato alla
presa EAR del Sinclair, uno alla presa 9DVC ed uno alla penna ottica. Nella presa applicata al
mobiletto andra inserita la spina proveniente dall'alimentatore, come chiaramente visibile
nel disegno e nella fig. 6.




C2, alla presa 9V, che dovrete inserire nello Spec-
trum (vedi presa posta in verticale).

Anche in questo caso, prima di inserirla nel
computer, dovrete controllare con un tester se nel
foro centrale é presente la polarita negativae all’e-
sterno quella positiva. '

Dopo aver verificato che tutto risuita regolare,
potrete procedere amontare laspina Jack da inse-
rire nella presa EAR del computer. Per questo col-
legamento & necessario un corto spezzone di ca-
vetto schermato; non dovrete dimenticare di colle-
gare la calza metallica al terminale di massa del
circuito stampato e la presa Jack al terminale che
fa capo al metallo che si avvita sull’involucro di
protezione in plastica.

Poiche ci & capitato spesso di rilevare che, sal-
dando questi cavetti schermati all'interno di una
presa Jack, molti lettori, involontariamente, pro-
vocano dei cortorcircuiti, vi ricordiamo di control-
lare con un ohmmetro che ¢io non si verifichi.

Normaimente questi corti avvengono perché
uno dei tanti sottilissimi fili della calza metallica,
rimanendo innavvertitamente volante, vienea con-
tatto (ed anche saldato) sul filo centrale in cui
scorre il segnale di BF, oppure perché il cavetto
viene esageratamente surriscaldato dal saldatore,
tanto da fondere la plastica cheisolail filo centrale
daila calza esterna.

Per ultimare il montaggio, dovrete collegare il
fotodiodo al circuito stampato e, per eseguire tale
collegamento, abbiamo inserito nel kit un sottile
cavetto coassiale da 52 ohm, lungo circa 1 metro.

Come vedesi nello schema pratico di fig. 6, do-
vrete saldare la calza metallica del cavetto coassia-
le al terminale siglato E ed il filo centrale di questo
stesso cavetto al terminale siglato C.

L’altra estremita del cavetto schermato la colle-
gherete al fotodiodo, cercando di rispettare la po-
larita dei due suoi terminali.

Come vedesi in fig. 5, & molto semplice indivi-
duare il terminale E rispetto al C, perché quest’ul-
timo risulta leggermente piu lungo: pertanto, al filo
centrale del cavetto schermato collegherete que-
stoterminale C piulungo e alla calza metallicache
funge da schermo, il terminale piu corto E.

Invertendo questi due terminali, il circuito non
potra funzionare come pure accadrebbe se un filo
dello schermo dovesse andare a contatto con il
terminale C.

Per evitare cio, isolate il terminale C con un pez-
zetto di nastro adesivo in plastica, oppure fondete
su questi due terminali un po di ceralacca.

Prima di eseguire tutte queste operazioni, dovre-
te cercare un involucro di una penna biro che non
sia trasparente, per inserire al suo interno il foto-
diodo, ricordandovi, a questo punto, che:

— Se si tiene il fotodiodo troppo all'esterno ri-
spetto 'involucro, quest'ultimo captera I'impulso

In alto, la foto del progetto
montato.

Fig. 3 1l circuito stampato a
grandezza naturale.

cb4aoo1

Fig. 4 Connessioni del
CD.4001 viste dallalto.
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Fig. 5 Dei due
terminali presenti
nel fototransistor,
it pitd lungo (E)
andra collegato
alla calza metalli-
ca (vedi fig. 6).

[ E

luminoso sullo schermo TV, anche lateralmente.
— Seloteneteinvecetroppo all'interno dell’invo-
lucro, puo succedere, specialmente se la TV & po-
co luminosa, che il fotodiodo non riesca ad ecci-
tarsi al passaggio velocissimo del pennello elet-
tronico sullo schermo.

— Ricordate che se l'interno dell’involucro pla-
stico e lucido, il fotodiodo captera il fascio di‘luce
anche perriflessione (vedi fig. 9), quindi cercate di
renderlo opaco sfregandolo conunalimatonda. Si
potrebbe anche cercare di stendere sul corpo del
fotodiodo unavernice nera opaca, lasciando aper-
ta soltanto la parte frontale del diodo.

Terminato il montaggio, potrete inserire nello
zoccolo l'integrato IC1, rivolgendo la tacca di rife-
rimento verso le due resistenze R4-R3, e poi, come
vedesi nelle foto, collocarlo all'interno della scato-
la plastica, fornita assieme al kit, praticando tre fori
per 'uscita dei cavetti e facendo un’asola per fissa-
re la presa di alimentazione.

Quest’asola dovra essere molto precisa, perché
il fissaggio di questa presa si ottiene innestando le
due scanalature presenti sui due lati, direttamente
nello spessore della scatola.

A questo punto, inserendo la “penna ottica” nel
vostro Sinclair, non potrete ancora disegnare, per-
ché, senza il programma registrato sulla cassetta
inserita nel kit, la penna rimane inattiva.

COME S| CARICA LA CASSETTA

Collegate innanzitutto la spina alimentazione al-
la presa della penna ottica e poi la spina della
penna ottica alla presa alimentazione del vostro

computer (vedi fig. 8), poi ruotate il trimmer R2 a
meta corsa.

Dopo aver inserito nel mangianastri la cassetta
con il programma, collegate I'uscita “cuffia” alla
presa EAR del registratore e, come per il carica-
mento di un qualsiasi programma, digitate il tasto:

J (Load)

Poi, tenendo pigiato il tasto SIMBOL SHIFT, di-
gitate due volte:

P (Print) in modo che sullo schermo appaia:
LOAD””
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Premete ora il tasto ENTER e mettete in moto il
registratore: il programma verra cosi caricato al-
l'interno del computer e lo potrete facilmente veri-
ficare dalle righe colorate orizzontali che appari-
ranno sullo schermo.

Dopo poco tempo, si visualizzeranno, una di se-
guito all’altra, le scritte:

PROGRAM : BOOT
Bytes : SCREEN
NUOVA ELETTRONICA
Bytes : Gpen

acaricamento ultimato, appariranno queste nuove
scritte:

PENNA OTTICA SELEZIONA:

1 per disegnare nuove pagine

2 per mantenere vecchie pagine
3 per calibrare la penna

La prima operazione che dovrete fare, sara quel-
laditarare la sensibilita del fotodiodo e per questo
dovrete agire sul trimmer R2.

Premete il tasto del numero 1 e tenendo la penna
ottica appoggiata sullo schermo della TV, su que-
sto vi apparira I'immagine visibile in fig. 14.

Allontanata la penna ottica dallo schermo, note-

DALL ALIMENTATORE

SPINA DI ALIMENTAZIONE

Fig. 6/A Nello spinotto collega-
to all’alimentatore dovrete con-
trollare se il positivo risulta all’e-
sterno ed il negativo nel foro cen-
trale.
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PENNA OTTICA!- SELEZICNA:

1 per disegnare nuove pagine
2 per mantenere vecchia pagina
3 per calibrare la penna

Fig.7 Terminato il caricamento della cas-
setta, sullo schermo TV apparira questo
semplice monoscopio acolorieletrerighe
di selezione.

rete che questa immagine sparira lasciando un
guadro bianco.

Avvicinate lentamente la penna ottica allo
schermo e se notate che a soli due o tre centimetri
di distanza riapparira tale immagine, ruotate il
trimmer R2 fino a farla nuovamente sparire.

Avvicinate ancor pil la penna e se ancora prima
che questa si trovi appoggiata sul vetro dello
schermo la stessa immagine riapparira, ruotate

5.” 5 SR
ALLA PRESA"9V”
DELLO SPECTUM
: PRESA Di AI.IME'; AZIONE
Fig. 6 Schema pratico di montaggio della penna ottica. Fate attenzione a non invertire i
collegamenti nella presa di uscita dei 9 voit e in quella di alimentazione posta in basso a
sinistra. Il circuito verra alloggiato entro un piccolo mobile plastico.

leggermente tale trimmer in modo che sparisca.

In pratica, tale immagine dovra apparire solo e
soltanto quando il fotodiodo, gia inserito all’inter-
no dell’involucro di plastica da noi scelto, risultera
perfettamente a contatto con il vetro del cinesco-
pio.

Se ridurrete troppo la sensibilita non riuscirete
ad ottenere nessuna immagine, se esagererete nel-
la sensibilita, il fotodiodo captera il fascio lumino-
so ancor prima che questo si trovi sulla sua paral-
lasse.

Eseguita questa taratura premete contempora-
neamente i tasti:

CAPS/SHIFT e BREAKE/SPACE

e quindi digitate, uno di seguito all’altro, i tasti:
R/RUN e ENTER

e sullo schermo vi riapparira la scritta:

PENNA OTTICA SELEZIONA:

1 per disegnare nuove pagine

2 per mantenere vecchie pagine
3 per calibrare penna

A questo punto potéte scegliere, premendo i ta~
sti corrispondenti ai numeri 1-2-3, quale delle tre
operazioni desiderate selezionare.

ALLA PRESA“EAR”
DELLO SPECTUM




presa EAR la spina della penna ottica.

Fig. 8 Per caricare il programma della penna ottica dalla cassetta fornita nel kit, si dovra
staccare dalla presa EAR del Sinclair la spina proveniente dal mobiletto della penna ottica ed
inserire quella del registratore. Una volta caricato il programma, bisognera inserire nella

La seconda operazione che & consigliabile sce-
gliere éla 3¢, perché con essa é possibile corregge-
re eventuali errori di paraliasse del fotodiodo. In-
fatti, non dovete dimenticare che questo fotodiodo
puo essere stato inserito all'interno del contenitore
leggermente storto, tanto che, anche tenendo la
penna perfettamente orizzontale, sullo schermo
TV riesce a captare un “punto luminoso” localizza-
to sopra, sotto, troppo a destra o troppo a sinistra.

Digitando sulla tastiera il numero 3, sullo scher-
mo del video apparira questa scritta:

CALIBRAZIONE
Usa 1 per muoverei ((({ insu
Usa Q per muoverei ({{ in git

poi, come vedesi in fig. 11, sulla sinistra apparira
un quadretto bianco con un -+ e sotto:

TEMPO = 746 (o aitro numero)
premi un TASTO per continuare

A questo punto appoggiate la penna ottica sul
quadretto bianco, tenendola perfettamente oriz-
zontale rispetto al tubo, e provate a premere i tasti1
oQfinoaportareisegni ((( incorrispondenzadi
tale quadretto.
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Agendo sui tasti 1 e Q, noterete che il numero del
TEMPO (inizialmente uguale a 746) si modifichera,
aumentando o diminuendo, in modo tale che po-
trete omologare la durata di risposta della penna
alla velocita del pennelio elettronico.

Dopo aver “calibrato” la penna, potrete pigiare
un qualsiasi tasto e subito sul video vi apparira:

CALIBRAZIONE - SAVE
Premi S per salvare il programma
Premi un Tasto per continuare

Premendo il tasto S, il programma per la gestio-
ne della penna verra nuovamente caricato sul na-
stro ed in esso sara presente il nuovo dato relativo
al TEMPO, con il valore da voi stabilito con le
operazioni appena eseguite: & ovvio che, dovendo
registrare nuovamente il programma sulla casset-
ta, dovrete porre il mangianastri in REGISTRA-
ZIONE.

Cosi facendo, tutte le volte che riutilizzerete il
programma della penna ottica, non dovrete piu
modificare il valore del TEMPO (a patto di utilizza-
resempre lo stesso circuito e lo stesso televisore) e
percid potrete evitare di selezionare iniziaimente la
funzione 3 per la calibrazione della penna.
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Terminata laregistrazione, oppure premendoun
qualsiasi altro tasto diverso da §, sul video compa-
rira la scritta:

Penna Ottica ! - SELEZIONA
1 per disegnare nuove pagine
2 per mantenere vecchie pagine
3 per calibrare la penna

Poiché in memoria non & ancora presente alcun
disegno, dovrete necessariamente premere il tasto
1 e sul video apparira la dicitura:

NUOVA ELETTRONICA

Premi un Tasto

Premi BREAK per uscire

RAMTOP = 59477 (sonoiK di memoria disponibi-
li)

digitando ora un qualsiasi tasto, sul video apparira
una croce e, sotto a questa, tanti riquadri con den-
tro una lettera (vedi fig. 10), ciascuno corrispon-
dente ad una diversa funzione:

X = cancella 'ultima funzione eseguita

L = traccia una LINEA dall’origine al punto sele-
zionato

S = SPOSTA l'origine

traccia un CERCHIO

traccia un QUADRATO o rettangolo

RIEMPI di colore un’area chiusa

DISEGNA direttamente sul video

cambia il colore del BORDO

cambia il colore del'INCHIOSTRO

P = cambia il colore della PAGINA

N = NEW, cioé cancella tutto

T = TAPE, carica o scarica sul registratore un
disegno

M = MEMORIZZA la pagina video

m = richiama una pagina video dalla MEMORIA
A = traccia un ARCO su tre punti definiti

W = WRITE scrivi un testo definito da tastiera

-~ WOIOO
NIRRT

Fig. 9 Se Pinterno dell'involucro plastico
in cui inserirete il fotodiodo & lucido, cerca-
te di renderlo opaco per evitare che della
luce riflessa lateralmente lo raggiunga.
Come spiegato nellarticolo, il fotodiodo
dovra essere inserito all'interno dell’invo-
lucro ad una adeguata distanza.

NUSODOROUEBECIERNTD N -EW

Fig. 10 In basso sulio schermo deilla TV
saranno costantemente presenti questi
quadretti con entro una lettera. Appog-
giando su uno di essi la penna ottica e
premendo un tasto qualsiasi, potrete sce-
gliere una delle funzioni riportate qui a si-
nistra.

usa Q per muovere (({ in gid

+

TEMPO = 746

Premi S per salvare il programma
Premi un Tasto per continuare

’ zzzs== CALIBRAZIONE ==zz== ‘ ’ CALIBRAZIONE - SAVE s P
usa 1 per muovere {{({ in s

Penna Ottical SELEZIONA:
1 per disegnare nuove pagine
2 per mantenere vecchia pagina-

premi un tasto per continuare

Fig. 11 Come prima opera-
zione, appoggiate la penna
ottica sul quadretto indicato
conil segno + e pigiate i tasti
1 e Q per calibrarla.

£ iz

Fig. 12 Quando le tre ((( si
troveranno localizzate in cor-
rispondenza del quadretto
con il segno -, premete un
quaisiasi tasto.

3 per calibrare ta penna

Fig. 13 Sullo schermo TV
riappariranno subito le tre
funzioniiniziali e poiché ave-
te gia equilibrato la penna,
dovrete ora pigiare il tasto 1.
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Fig. 14 Sullo schermo vi
apparira unacroce ed al cen-
tro di questa la X del “punto
di origine”, cioé punto di par-

tenza del disegno.

—

Fig. 17 Spostate la penna
ottica su un qualsiasi punto
dello schermo TV, pigiate un
tasto ed otterrete un rettan-
golo.

o
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Fig. 15 Appoggiate ia pen-
na ottica in un punto quaisia-
si dello schermo e pigiate un
tasto, si spostera la croce, ma
non la X.
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Fig. 18 Appoggiate la pen-
na oftica sul quadretto S =
sposta Porigine (vedi fig. 10)
ela X siportera al centro del-
la croce.

—
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Fig. 16 Spostate la penna
ottica sul quadretto Q (vedi
fig. 10) e premete un tasto
qualsiasi e la croce si spezze-

ra sulla X.

X
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Fig. 19 Appoggiate la penna
ottica sulle schermo, a pochi
centimetri dalla X e, eseguita
questa operazione, pigiate
un tasto.

Al centro della croce ¢ presente una X e questo
segno ¢ il punto di ORIGINE. Per rendervi conto
della sua importanza, provate ad appoggiare la
penna ottica su qualsiasi punto delloschermo TV e
a premere un tasto qualungue.

Vedrete subito spostarsi la linea orizzontale e
quella verticale, (vedifig. 15), manonla X presente
al centro del video; appoggiate ora la penna ottica
sul quadretto in basso sul quale e riportata la lette-
ra:

Q = traccia un quadrato o rettangolo

e premendo un tasto qualsiasi, sullo schermo vi
apparira il disegno visibile in fig. 16.

Portando succesivamente la penna ottica in bas-
so asinistra, e digitando ancora un tasto qualsiasi,
la linea orizzontale e quella verticale si sposteran-
no a sinistra e nel punto da voiindicato appariraun
RETTANGOLO.

Provate ora a puntare la penna sul quadretto con
la “S” (sposta 'origine), e digitate un qualunque
tasto: cosi facendo il punto di origine X si spostera
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automaticamente nel punto d’incontro tra la linea
orizzontale e quella verticale.

Se appoggiate la penna a circa 2 - 3 centimetri
dal quadrato e digitate un tasto, come vedesiin fig.
19, sposterete su questo punto le linee verticale ed
orizzontale. ‘

Se non sposterete il punto di origine, cioe quella
X che appare sul video, qualsiasi altro disegno
eseguirete, iniziera sempre dal punto di origine X,
per finire nel punto di intersezione della linea verti-
cale ed orizzontale.

Avvicinate ora la penna al quadretto posto in
basso indicato con C (traccia un cerchio) edigitate
un tasto. "

Otterrete cosi un cerchio attorno al punto X (vedi
fig. 21), il cui raggio risultera uguale alla distanza
fra 'origine ed il punto prescelto.

Proseguendo nel nostro esempio, appoggiate
oralapennain basso adestra, premete un qualsia-
si tasto per spostare le due linee e al centro delio
schermo appariranno un rettangolo ed un cerchio.
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Fig.20 Secollocheretelapennasul

quadretto | (vedi fig. 10) e premerete

SELEZIONA:

un tasto, in basso sulio schermo vi

BLY ROSSO ROSA VERDE AZZURRO GIALLO. BIANCO

g apparira questa fascia colorata.

Consideriamo ora una nuova funzione: appog-
giate la penna entro il quadretto con la lettera |
(cambia colore dell’inchiostro) e premete un tasto:
in basso sullo schermo appariranno 8 barre colora-
te (vedi fig. 23):

NERO - BLU - ROSSO - ROSA - VERDE - AZZUR-
RO - GIALLO - BIANCO.

Portando la penna ottica sulla barra di colore
GIALLO e premendo un tasto, tutte le linee che
traccerete d’ora in avanti risulteranno di questo
colore.

Disegnando sullo schermo un altro quadrato o
un cerchio, in teoria tutte le righe dovrebbero risul-

tare GIALLE e invece, in pratica, quelle verticali
non lo saranno. Questo non & un difetto della pen-
na, bensi & una limitazione ineliminabile nella defi-
nizione dell'immagine del computer.

Per riempire di colore un’area CHIUSA (cioé un
quadrato, un rettangolo, un cerchio, un settore di
cerchio, ecc.), dovrete appoggiare la penna ottica
nella zona desiderata e premere un tasto, in modo
da portare il centro della croce (vedi fig. 24), esat-
tamente all'interno dell’area richiesta.

Appoggiando poi la penna sul quadretto con
riportato R (riempi di colore un’area CHIUSA), e
pigiando ancora un tasto qualsiasi, noterete che
I'area si riempira del colore prescelto.

figia W

——
) ©

(-

h NOUSOUCRUBNIDERT@BEER ‘

H

Fig. 21 Collocate la penna
sul quadretto C (vedi fig. 10)
e pigiate un tasto, sullo
schermo vi apparira un cer-
chio. le due linee.

I
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Fig. 22 Appoggiate la pen-
na ottica su un bordo qual-
siasi della TV e pigiate un ta-
sto per liberare il cerchio dal-

SELEZIONA!

Fig.23 Collocatelapenna
sul quadretto | e in basso
sullo schermo TV vi appari-
ra la fascia colorata visibile
in fig. 20.
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! Fig.24 Appoggiate la pen-
. na entro I'area che intendete
colorare e pigiate un tasto in
modo da spostare la croce al
suo interno. ticolo.

Fig. 25 Allinterno o alle-
sterno di una figura potrete
disegnare altre figure, come
spiegato chiaramente nell’ar-

Fig. 26 Se riempite di colo-
re il cerchio esterno e, dopo
questo, quello interno, que-
st’'ultimo modifichera la sua
forma.
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Fig.27 Sevolete modificare
il colore della cornice ester-
na, é sufficiente appoggiare
la penna sul quadretto B (ve-
di fig. 10).

IMPORTANTE = prima di scegliere la funzione
RIEMPI DI COLORE UN'AREA CHIUSA, control-
late che il centro della croce si trovi esattamente
all’interno di un’area CHIUSA, perche, se cosi non
fosse, il computer riempira di colore una zona
esterna in prossimita della croce e, non riuscendo
atrovare un CONTORNO CHIUSO, non sapra piu
come comportarsi e quindi il quadro con la lettera
R lampeggera in continuita: a questo punto con-
viene spegnere il computer, ricaricare il program-
ma erifare il disegno, cercando di non sbagliare il
posizionamento della croce e di non lasciare delle
discontinuita nel contorno della figura.

Facciamo presente che il computer (non la pen-
na), presenta un'altra limitazione GRAFICA.

Provate a fare due cerchi unc dentro ali’altro
(vedi fig. 25), e a colorare quello esterno. Come
potrete notare, questa corona circolare verra ri-
empitaregolarmente (vedifig. 25}, ma se proverete
a colorare anche il disco interno con un diverso
colore, il disegno verra modificato dal computer
come vedesi in fig. 26.

Cosi, se colorerete per primo il disco interno,
questo risultera perfetto, ma se poi cercherete di
ripetere la stessa operazione con quello esterno,
otterrete il disegno visibile in fig. 26.

Questo perché il computer, riempiendo una
nuova area, riconosce una matrice 8 x 8, ciog, tanto
per intenderci, un QUADRETTO grande come
quello riportato sotto, con dentro le lettere X-L-S-
C-Q, ecc.

Questo, che potrebbe essere considerato un in-
conveniente, pud anche produrre effetti interes-
santi con la visualizzazione, sullo schermo TV, di
figure impreviste e spesso molto piacevoli a vedersi.

Ricordate che un’area gia riempita di colore non
potra pili essere modificata; se pero inserirete al-
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Fig.28 Permodificareilco-
lore deila pagina interna, ap-
poggiate e penna sul qua-
dretto P, scegliete un colore,
poi appoggiatela su N.
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Fig.29 SeconlafunzioneP
traccerete sulloschermouna
linea, questa vi apparira con-
tornata da tanti quadretti co-
lorati.

'interno di essa una nuova figura, potrete colorarla
diversamente.

A questo punto, se volete modificare la cornice
esterna del vostro disegno, appoggiate la penna
sul quadretto indicato B (cambia il colore del bor-
do) e premete un tasto.

Nuovamente in basso apparira la scala uei colori
(vedi fig. 23) e, ammesso che vogliate scegliere il
colore azzurro, appoggiate la penna su tale fascia,
pigiate un tasto e il bordo del disegno assumera
tale colore.

Prima di eseguire un qualsiasi disegno, & neces-
sario scegliere il colore della PAGINA (quadretto
P) che ora appare blu, ma che potrete cambiare in
bianco, giallo, rosso, ecc.

Sehermo - - PAGINA nt
Premi un

taste x continuare ]

RICHIAMO SCHERMD: ANIMAZIONE
10 200 301 ‘ ke
Min Ritardo? Max

N N 2 O S -

Fig. 30 Se dopo aver disegnato una figura ap-
poggerete la penna sul quadretto M, questa
paginaverra memorizzata. Dopo 3 pagine, po-
trete appoggiare la penna sul guadretto “m” e
sul video vi apparira la fascia n. 2, se 'appog-
gerete sul quadretto “animazione” vi apparira
la fascia n. 3, sulla quale potrete scegliere Ia
velocita di animazione.
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Per far questo procedete come segue:

Appoggiate la penna sul quadretto P e digitate un
tasto: cosi facendo riapparira in basso la scala dei
colori, pertanto appoggiate la penna ottica sul co-
lore desiderato e premete un tasto.

Appoggiate ora la penna sul quadretto N (NEW =
nuovo e cancella tutto) e premete un tasto: subito
vi apparira la pagina con il colore prescelto.

Utilizzando ancora la funzione P, potrete riscon-
trare anche un’altra limitazione nella grafica del
computer, infatti, provate a selezionare la funzione
P, appoggiando la penna sul quadretto corrispon-
dente, e quindi scegliete, sulle barre coloratechevi
appariranno sul fondo dello schermo, un nNuovo
colore per il fondo della pagina, ad esempio il rosso.

Senza cancellare tutto lo schermo, come abbia-
mo visto precedentemente con la funzione N, pro-
vate a tracciare una linea fra due punti, utilizzando
il comando L: cosi facendo, invece di ottenere una
semplice linea, otterrete unasequenza direttango-
li del colore appena selezionato, all'interno dei
quali vedrete tracciata la linea di colore bianco
(vedi fig. 29).

Se ora appoggiate la penna sul quadretto conte-
nente la lettera | (cambia colore dellinchiostro) e,
sulle barre dei colori che vi appariranno scegliete,
ad esempio, il colore nero, tracciando un’altra li-
nea, analogamente a quanto appena visto, sullo
schermo si visualizzera una sequenza di rettangoli
rossi, allinterno della quale risultera contenuta
una linea nera.

Anche se, ad una prima lettura, tutto cio potra
sembrarvi complesso, vedrete che le operazioni
sono invece estremamente semplici e, dopo sol-
tanto poche prove, sarete facilmente “padroni” del-
la situazione.

A questo punto vi indichiamo un altro interes-
sante effetto che potrete ottenere con le due fun-
zioni M (memorizza la pagina video) ed m (richia-
ma la pagina della memoria)..

Visualizzate un disegno qualsiasi, ad esempio un
cerchio, appoggiate la penna sul quadretto M
{memorizza). In basso apparira la scritta:

SCHERMO —— PAGINA n. 1

e
PREMI UN TASTO PER CONTINUARE

digitate un tasto qualsiasie sullo schermo riappari-
ral'ultima figura disegnata. Spostate lacroce atl'in-
terno del cerchio e disegnate un nuovo cerchio di
diametro inferiore rispetto al precedente.

Appoggiate nuovamente la penna sul quadretto M
(memorizza) e premete un tasto per memorizzare
anche guesta seconda pagina; ripigiate un tasto
qualsiasi e riapparira sullo schermo la figuracon i
due cerchi.

Spostate la pennasullacorona circolare e pigia-
te un tasto in modo da portare la croce al suo
interno e riempitela di colore. Appoggiate nuova-
mente la penna sul quadretto M per memorizzare
anche questo terzo disegno completo di colore.

Appoggiate infine la penna sul quadretto m (ri-
chiama pagine memorizzate) € premete un qual-
siasi tasto.

Sotto al disegno vi appariranno queste scritte:

RICHIAMO SCHERMO 1-2-3 e ANIMAZIONE

Se appoggerete la penna sui quadretti1 020 3,
sullo schermo si visualizzeranno i disegni eseguiti
sulla pagina 1, sulla 2, sulla 3.

In tutti gli esempi fin qui riportati, per agevola-
re il vostro primo approccio, vi abbiamo sot-
toposto dei disegni notevolmente semplifica-
ti, & ovvio che dopo un po di pratica riuscirete
ad ottenere dei magnifici disegni a piu colori
che vi entusiasmeranno. Per motivi tipografici
i disegni sono riprodotti in bianco e nero.

I

Appoggiando la penna ottica sul quadretto D
potrete disegnare direttamente sullo schermo
del video, quindi sfruttando questa possibilita
assieme a quelle geometriche che gia cono-
scete, otterrete dei disegni astratti che potrete
archiviare su nastro magnetico. Ricordate di
riempire di colore solo aree “chiuse”.
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Fig. 31 Nella pagina disegna-
ta, se appoggerete la penna
ottica sul quadretto W, potre-
te inserire scritte in maiusco-

lo e minuscolo. scrivere.

Fig. 32 Dopo aver pigiato il
tasto ENTER, in basso vi ap-
parira la scritta “digita il te-
sto” e a questo punto potrete

Fig. 33 Pigiando nuova-
mente il tasto ENTER, la
scritta posta in basso si trasfe-
rira nella posizione in cui &
presente la croce.

Se appoggiate la penna sul quadretto posto sotto
alla parola ANIMAZIONE e premete un tasto, sotto
allo schermo vi appariranno otto rettangoli con i
numeri 0-1-2-3-4-5-6-7 che corrispondono a un
ritardo di animazione, pertanto 0 risulta molto ve-
loce e 7 lentissimo (Max ritardo).

Appoggiate la penna sul quadretto 1, pigiate un
tasto e sullo schermo vedrete il vostro disegno
ANIMATO, cioe apparire in sequenza i tre disegni
memorizzati precedentemente nelle tre pagine.

Per fermare I'animazione, bisogna digitare il ta-
sto = NEXT.

Potrete memorizzare fino a 4 pagine, inserire in
ognunaundisegno diverso e vederli poi apparire in
successione, creando interessanti effetti di anima-
zione.

Se nella prima pagina avete eseguito un cerchio
e nella seconda volete inserire dei quadrati, dei
triangoli o degli archi, ecc., dopo aver memorizza-
to la prima, poiché sulio schermo vi riapparira la
stessa figura, potrete cancellarla (dato che é gia in
memoria) appoggiando la penna sul quadretto N

(new), e disegnare sulla nuova pagina un altro
disegno con sfondi o colori diversi.

Memorizzate quattro pagine consecutive, in
memoria non potrete pit inserire alcun disegno,
ma soltanto richiamare le pagine interessate,
quindi, per cancellare tutto, dovrete premere con-
temporaneamente i tasti:

CAPS SHIFT e BREAK SPACE

e quindi digitare di seguito:

RUN
ENTER

e sullo schermo tornera la scritta riportata in fig. 7 e
da qui potrete iniziare I'esecuzione di nuovi disegni.

Viricordiamo, che per riempire delle aree conun
colore, al computer pud essere necessario un cer-
to lasso di tempo: pertanto, fino a quando non
apparira sullo schermo la croce con la X del punto
d’origine, significache il computer staancora lavo-
rando.

Fig. 34 Se volete disegnare sulio schermo degli
“archi” vi occorrono 3 punti ben definiti, uno dei

quali é rappresentato dal punto di origine X. Ap- i
poggiate la penna sullo schermo per spostare la
croce sul secondo punto e pigiate un tasto, poi
i spostate nuovamente la croce sul terzo punto e
pigiate nuovamente un tasto, per ultimo appog-
giate la penna sul quadretto A.
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Aquesto punto, portate la croce in qualsiasi pun-
to dello schermo (possibilmente per le prime prove
portatela sullasinistra), spostando, come giasape-
te, sul punto che preferite la penna ottica e pre-
mendo un tasto.

Eseguita questa operazione, appoggiate la pen-
na sul quadretto W (Write = scrivi) e, sulla tastiera,
scrivete il vostro nome o una qualsiasi frase e, al
termine, digitate il tasto ENTER.

Sullo schermo, nel punto desiderato, apparira la
vostra scritta con I'uitimo colore selezionato. Spo-
state ora la croce su un qualunque altro punto per
avere la scritta libera.

Ovviamente non dovrete mai scrivere una frase
con il colore giallo su uno sfondo bianco o addirit-
tura giallo, né con un colore scuro su un fondo blu,
perché risulterebbe illeggibile.

Un'altra funzione grafica che avrete a disposi-
zione con il nostro programma di gestione della

penna ottica, & quella per tracciare sullo schermo
degli archi di circonferenza, selezionabili appog-
giando lapenna ottica sul quadretto con la lettera A
{traccia un arco su tre punti definiti).

11 primo punto da cui parte I'arco &€ sempre I'ori-
gine, per cui per ottenere questa figura, dovrete
definire soltanto i due successivi punti.

Appoggiate percio la pennaottica sullo schermo
in corrispondenza del secondo punto e premete un
tasto, quindi portatevi sul punto finale nel quale
I'arco dovra terminare e pigiate nuovamente un
tasto. Fatto questo, sara sufficiente appoggiare la
penna sul quadretto A e premere un tasto e, dopo
alcuni istanti, vedrete apparire il disegno voluto.

Anche se nonvisono tasti predisposti ad esegui-
re TRIANGOL! o ROMBI, potrete ugualmente
svolgere questa funzione partendo dal punto di
origine X. Dopo aver portato la croce nella posizio-
nein cui intendete tracciare una linea, appoggiate
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Fig. 35 Per tracciare dei tri-
angoli o dei rombi dovrete
sempre spostare la croce e
portaria dove intendete ini-
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Fig. 36 Appoggiando la
penna oftica sul quadretio L
(traccia unalinea), il punto di
origine X si congiungera al
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Fig. 37 Appoggiate la pen-
na sul quadretto S e pigiate
un tasto, in modo da spostare
il punto di origine X sul verti-

ziare il triangolo.

centro della croce.
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Fig. 38 Portate la croce in
basso dove intendete trac-
ciare la seconda linea, poi
spostate nuovamente il pun-
to di origine X.

Fig. 39 Riportate la croce
sul punto di inizio visibile in
fig. 36 e pigiate un tasto in
modo da ottenere una retta
tra i due punti.

Fig. 40 Spostando la croce
sul bordo esterno dello
schermo, vi apparira il trian-
golo. Il punto di origine X si
puo anche spostare.
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la penna sul quadretto L (traccia una linea) e subito
sul video vedrete unalinea congiungere il punto di
origine con il centro della croce.

Appoggiando ora la penna sul quadretto S si spo-
sterail puntodiorigine X e si traccera una seconda
linea; ripetendo 'operazione una terza volta, si ot-
terrauntriangolo. Pertanto, le figure del triangolo,
del rombo o di tutte le altre figure geometriche
regolarioirregolari, si potranno ottenere congiun-
gendo con piu linee vari punti successivi.

Abbiamo ancora un’altra possibilita per disegna-
re sullo schermo dei triangoli, rombi, ecc., che
viene offerta dal quadretto indicato con la lettera D
(disegna direttamente sul video).

Appoggiando la penna ottica su quasto quadretto e
premendo un tasto, apparira la scritta “premi un
tasto™. appoggiando la penna su un qualsiasi pun-
to e spostandola poi su un punto diverso, potrete
tracciare delle righe ed eseguire dei disegni astratti.

Ottenuto il disegno, per uscire da tale funzione,
dovrete semplicemente lasciare la penna sul video
e poi pigiare un tasto qualsiasi.

Usando il quadretto D, riuscirete a fare dei disegni
astratti bellissimi, in particolar modo se riempirete
delle aree con colori diversi, cercando ovviamente
di scegliere sempre, per le tracce, delle righe di
colore molto brillante.

Se volete memorizzare il vostro disegno su cas-
setta, dovrete appoggiare la penna sul quadretto T
(Tape = registratore) e subito, sotto allo schermo,

appariranno queste scritte:

SAVE (cioé registra il disegno su nastro)
LOAD (riprende il disegno dal registratore)
MENU (ritorna al ments )

Pigiando il tasto SAVE sullo schermo apparira la
scritta:

Salvataggio schermo - Nome?

pertanto, prima di memorizzare un disegno, dovre-
te attribuirgli un “nome”, che servira poi per ri-
chiamarlo su video. Dopo aver scritto il nome,

premete il tasto ENTER e sullo schermo viapparira
la scritta:

START TAPE, THEN PRESS ANY KEY

A questo punto dovrete togliere dal retro del
computerla presadallaspina EAR ed inserire quel-
la del registratore; prima di pigiare un tasto e met-
tere in moto il registratore, vi conviene togliere dal
mangianastri la cassetta del programma (per non
cancellarla) ed utilizzare un nuovo nastro.

Per caricare il disegno dal nastro al computer,
eseguirete l'operazione inversa, cioé digiterete
LOAD indicando il nome del disegno.
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Leggendo questo articolo, potrebbe sembrare
alquanto complesso disegnare suuno schermo TV
e, invece, come voi stessi avrete modo di constata-
re, dopo due o tre prove, riuscirete ad ottenere dei
bellissimi disegni geometrici, a fare degli incastria
piu colori, a scrivere frasi e nomi, a eseguire delle
animazioni di effetto, a modificare il colore di bordi
€ pagine, a memotrizzare pagine ed a richiamarle.

A proposito del primo quadretto posto in basso a
sinistra con la lettera X (cancella ultima funzione),
dovrete ricordare, quando effettuerete questa
cancellazione, di non spostare ia croce delle assi
otizzontale e verticale.

Utilizzando il quadretto M (memorizza un disegno),
potrete ottenere con le quattro pagine disponibili,
degli effetti interessanti.

Ad esempio per Natale potreste disegnare in
forma stilizzata un albero con tante paliine; memo-
rizzata questa pagina, nella seconda potrete colo-
rare le palline di giallo, di rosso, di biu e, dopo
averla memorizzata, richiamare ancora la prima
con le palline incolori, che colorerete diversamente.

Memorizzata anche questa pagina, dovrete ri-
chiamare da memoria la prima e, dopo averla nuo-
vamente colorata, scrivere sul video BUON NATA-
LE e BUON ANNO. Animando queste figure si ve-
dranno le palline e le scritte accendersi e spegnersi
con colori diversi.

Per Pasqua potrete disegnare un bell’'uovo con
un nastro, immagine che dovrete subito memoriz-
zare. Richiamata su video questa pagina, riempite
di un colore I'uovo e di un colore diverso il nastro:
ultimata questa operazione, memorizzate questa
seconda pagina e chiamate nuovamente la prima
colorandola con tonalita diverse. Potrete ripetere
I'operazione una quarta volta scrivendo:

La famiglia Bianchi
augura BUONA PASQUA.

Richiamando 'immagine con la funzione m passe-
rete all’animazione e possiamo assicurarvi che I'ef-
fetto che otterrete lascera stupefatto ogni vostro
amico, che non manchera di dirvi con ammirazio-
ne: “ma quanto sei bravo!”.

A questo punto possiamo lasciarvi, perché una
volta in possesso della penna ottica, siamo sicuri
che metterete subito alla prova le vostre qualita
artistiche e creative, scegliendo ad una ad una
tuttele funzioni presenti sul video e creando figure
stravaganti, con i colori pil svariati.

Possiamo assicurarvi, che anche se sbaglierete
lascelta di una funzione riempiendo un’area aperta
anziché chiusa, non causerete alcun danno, nealla
penna, né al computer.

Al massimo quest'ultimo potrebbe bloccarsi, ma

per ritornare al “menu” sara sufficiente premere
contemporaneamente i tasti:
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CAPS SHIFT e BREAK SPACE

e quindi digitare sequenzialmente:

RUN
ENTER

Se cosi facendo non vi riapparira, caso guesto
che si potrebbe verificare solo se avrete tentato di
riempire un’area non chiusa, dovrete spegnere il
computer e ricaricare nuovamente il programma.

PER CONCLUDERE

E possibile sfruttare il programma per la gestio-
ne della penna ottica anche “indirettamente”, cioé
non solo ed esclusivamente per disegnare sul vi-
deo, ma anche per utilizzare alcune parti del pro-
gramma di gestione, all'interno di altri programmi
in BASIC. Per far questo, la sola cosa necessaria &
disporre degli indirizzi di ingresso alle subroutine
del programma, in modo da poterle poi richiamare
con le istruzioni di RANDOMIZE USR, come ve-
dremo qui di seguito.

Innanzitutto, vediamo come rientrare nel pro-
gramma della penna ottica, senza utilizzare l'istru-
zione di RUN seguita da ENTRY.

Per far questo, & necessario scrivere inizialmente:

CLEAR 59477

in modo che it BASIC non occupi l'area di memoria
nella quale & presente il programma di gestione
della penna ottica e quindi digitare:

RANDOMIZE USR 62170

ed otterrete un nuovo quadro “pulito” sul quale
potrete disegnare seguendo le stesse operazioni
precedentemente descritte. In pratica quindi, con
questa istruzione rientrerete nel programma prin-
cipale, selezionando laprima funzione, cioé quella
“per disegnare nuove pagine”.

Digitando invece:

RANDOMIZE USR 62173

rientrerete nei programma principale selezionan-
do la seconda funzione, cioé quella “per mantene-
re vecchie pagine”.

Infine, digitando:

RANDOMIZE USR 62176

rientrerete ancora nel programma principale, sele-
zionando la funzione di “calibrazione”.

Vediamo ora come utilizzare la sola parte del
programma relativa al riconoscimento della posi-
zione della penna ottica sullo schermo. In questo

‘modo, come vedremo subito, potrete servirvi della

penna all'interno di altri programmi BASIC, ad
esempio per selezionare con questa le voci di un
“MENU" di funzioni riportato sullo schermo, oppu-
re per svariati altri usi, dettati dalla vostra fantasia
(e dalla vostra esperienza) di programmazione.

Inizialmente, dopo aver caricato il programma
della penna ottica, dovrete sempre digitare:

CLEAR 59477

perimpedirecheil BASIC occupi la parte di memo-
ria in cui risiede il programma della penna ottica,
distruggendolo.

Fatto questo, dovrete digitare:

RANDOMIZE USR 62167

e, cosi facendo, verra richiamata la routine di rile-
vamento del punto sullo schermo sul quale & ap-
poggiata la penna ottica.

Per utilizzare questa preziosa informazione, al-
I'interno del vostro programma in BASIC, potreste
inserire le seguenti istruzioni:

LET B = USR 62167
LET X = INT (B/256)
LETY = B-256+Y

In questo modo, all'interno della variabile X verra
scritto il valore della coordinata X (orizzontale)
della pennasulloschermoe nellavariabile Y quello
della coordinata Y (verticale).

Avete ora a disposizione tutte le informazioni
necessarie per utilizzare appieno le caratteristiche
della vostra penna ottica e del suo relativo pro-
gramma di gestione e sicuramente, come gia piu
volte & accaduto, potreste essere voi stessi a sug-
gerirci nuove ed interessanti applicazioni per que-
sto progetto.

COSTO DI REALIZZAZIONE

Tutto il necessario per la realizzazione di questa
penna ottica, cioé circuito stampato LX.699 com-
pleto di integrato piu zoccolo, trimmer, resistenze,
condensatori, fotodiodo, due spinotti di alimenta-
zione per Sinclair, una presa di alimentazione, un
jack, cavetto coassiale da 52 ohm RG.174 piu un
mobilettoin plastica.....cccoeviinennnns L.13.000

Il solo circuito stampato LX.699 .............. L.1.000

Nei prezzi sopraindicati non sono incluse le spe-
se postali di spedizione a domicilio.
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