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CURSO DE PROGRAMACION GRAFICA

Nivel: fvanzado

Capitulo 5°

Autor: Vicente Cubas y Miguel Cubas

Programacion de Ia palefa [Il]

U n efecto bastante vistoso para nuestros
programas, que permite que la imagen
desaparezca progresivamente de la pantalla
hasta dejarla en negro es el fundido a negro.
Mas adelante veremos como realizar el paso
inverso; a partir del color negro pasar con un
fundido a otra paleta.

FUNDIDO A NEGRO (FADEOUT)

El fundido a negro va reduciendo de cada
color sus correspondientes componentes de
forma progresiva. Asi, todos los colores
tenderan a oscurecerse hasta convertirse en
negro.

Para empezar nuestro programa debe tener un
bucle que se repita 63 veces, debido a que el
63 es el maximo valor que puede tener una
sola componente.

Dentro de este bucle debe comprobarse el
valor de las componente de cada color. Si es
mayor que cero, se debe decrementar el valor
de dicha componente, y si es cero, no
decrementarlo y pasar a la siguiente
componente.

Al finalizar el bucle todos los colores tendran el
mismo RGB (0,0,0) que corresponde al color
negro. Asi, aunque en la pantalla esta la misma
imagen, no se ve nada porque todos los
colores de la paleta son negros. Es un efecto
bastante sencillo de realizar, como puede verse
en el listado 1. La espera al retrazo vertical
antes de cambiar la paleta se hace por 2
causas: la primera, ralentizar el efecto para que
pueda ser visto. La segunda, evitar el parpadeo
(conocido en lenguaje informatico como
“snow”, nieve) que se produce al cambiar la
paleta durante el retrazado de las imagenes.
Podemos hacer un fundido més lento
esperando 2, 3 0 mas retrazos, para conseguir
distintas velocidades.

El listado 1 es un ejemplo de fundido a negro,
en el que se pueden ver las distintas partes del
proceso del fundido.

Se debe hacer una copia de la paleta antes de
hacer el fundido si se quiere volver a utilizar la
paleta original de la pantalla, por ejemplo para
volver a poner la paleta correspondiente a la

imagen.
FUNDIDO A COLOR (FADEIN)
En este fundido se trata de reconstruir la paleta

a partir del color negro. Para esto, hace falta
tener la paleta que se desea obtener al final del

”

El mes pasado comenzamos con la programacion de la
paleta, nos quedamos en la lectura y modificacion de la

paleta, retomamos ahora el tema estudiando los efectos fade.

proceso para realizar las comprobaciones
dentro de nuestro bucle.

La diferencia con el ejemplo anterior es que
ahora la comprobacion no se hace sobre el
cero, sino sobre el valor de la paleta que se
desea obtener. Por tanto, el bucle debe
realizarse de forma inversa al caso anterior, en
vez de decrementar cada elemento de la
paleta, debe incrementarse desde 0 hasta el
color indicado en la paleta final.

Este ejemplo esta ilustrado en el listado 2.

ROTACION DE PALETA

Otro posible efecto que se puede realizar con
la paleta es su rotacion. Este efecto consiste en
que los colores de desplacen en un sentido, y
esto se consigue copiando en cada posicion el
color anterior. De esta forma el color 1 pasa a
ser el mismo que el color 0, el color 2 al 1, etc.
de forma sucesiva.

Para este efecto se debe conseguir que se
desplacen los colores hacia un lado, y el dltimo
pase a ser el primero para que se mantengan
los colores de la paleta, sino el Gltimo color se
perderia (o el primero, dependiendo del

sentido de giro de los colores). Para mover un
color deben desplazarse las tres componentes
conjuntamente, por lo que se debe de tratar a
la paleta no por sus 768 componentes, sino
como 256 colores compuesto cada uno por un
RGB. Ademas después de cada rotacion se
debe poner la nueva paleta para ver el efecto
en la pantalla, sino se rotaria la paleta en el
array pero en pantalla no se veria ningln
cambio.

Por tanto, en un modo de 256 colores se debe
realizar un bucle que se repita 256 veces
(0..255) y desplace cada vez un color.

Si se dejara la paleta asi el ultimo color se
perderia y el primer color no se cambiaria, por
lo que para este efecto se debe mover el
ultimo color a la primera posicion.

Una posible solucion seria la siguiente:

charR, G, B;
R = paleta[765];
G = paleta[766];

B = paleta[767];
for (x=3;x<768;x+=3)
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paleta(x] = paleta[x-3];
paleta[x+1] = paleta[x-2];
paleta[x+2] = paleta[x-1];

}

paletal0] = R;
paleta[1] = G;
paleta[2] = B;

Con este proceso se obtiene la paleta rotada.
Una vez acabado el proceso debe colocarse
esta paleta con los métodos que se han
explicado anteriormente (mediante el DAC,
interrupciones del MS-DOS, etc.) para que en
pantalla aparezca la paleta ya rotada. Si se
repite el proceso se obtiene una rotacion
continua de la paleta.

LAS FUENTES DE LETRA

En anteriores entregas nos adentramos més en
la programacion grafica con el calculo del
offset y el posicionamiento de los pixels en la
VGA, con lo que ya podemos dibujar distintas
formas graficas en pantalla. En esta entrega
nos encargamos de establecer comunicacion
entre el software y el usuario mediante las
fuentes de letra.

Las fuentes de letras son la base de la
informaci6n textual y muchas veces se hace
imprescindible para el programador ofrecerle
al usuario una serie de datos e informaciones,
tales como un menU de ayuda, cualquier texto
de pantalla, informacion en los botones del
entomo grafico, etc. En los modos gréficos ya
no disponemos de la fuente de letras de que
disponiamos en el modo de texto, asi que
tenemos que ingeniarnoslas para, a partir de
las primitivas graficas de que disponemos,
representar en pantalla el equivalente a los
simbolos gréficos que representan las letras.

En anteriores articulos vimos la base de la
programacion gréfica con el desarrollo de la
funcién PutPixel(), que representaba un punto en
pantalla con el color especificado. En principio, el
manejo de ésta funcion va a ser la base de las
fuentes de letra, pero ahora introduciendo en
nuestros ejemplos mas ensamblador proporciona
un mejor resultado en cuanto a velocidad de
ejecucion y eficiencia se refiere.

ORIENTACION DEL CURSO

En principio veremos, como siempre, la
manera mas sencilla y estandar de hacer las
cosas y luego haremos una adaptacion
particular a MS-DOS usando ensamblador para
acelerarlas. Puede decirse que éste curso
consta de dos objetivos 0 partes: una es
proporcionar pseudocodigo y conceptos para
poder aplicar nuestros conocimientos a
cualquier plataforma y sistema operativo,
mientras que en la otra parte del curso nos
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encargamos de que el lector aprenda a utilizar
los conceptos y programar de forma mas
optimizada, anadiendo cddigo en
ensamblador.

En este sentido de aplicacion al MS-DOS, a
medida que el curso avance, se ira eliminando
c6digo Cy anadiendo nuevas instrucciones
ASM que dotaran a nuestros programas de
mejores resultados. Como siempre
dispondremos del seudocédigo de cada
funcién, sera sencillo portarlo a cualquier otro
sistema simplemente cambiando la funcién
mas interna, la especifica de cada sistema
operativo. Esto quiere decir, en pocas palabras,
que si queremos portar la rutina de dibujar
sprites a Linux, por ejemplo, tan s6lo
habremos de sustituir la rutina PutPixel() en
asm que habiamos creado para DOS por otra
especifica para Linux. De ésta manera, con un
pequeiio cambio podemos adaptar todas las
rutinas y luego optimizarlas para cada sistema.

DEFINICION DE LETRA

En los modos de texto la unidad minima era la
celdilla (unidad de pantalla en que cabia un
caracter Ascii con su correspondiente color de
plano y de fondo), y disponiamos de algunas
funciones de la BIOS que nos permitia escribir
caracteres en estas celdillas. En los modos
graficos no disponemos de estas celdillas. A
cambio disponemos de una resolucién mayor
de pantalla en la que podemos representar las
letras como conjuntos de pixels.

Como muchos ya habran intuido, vamos a
tratar cada letra como un bloque de pixels
(como un bitmap o sprite), de manera que

FIGURA 1. DEFINICION DE CARACTERES INDIVIDUALES,

podremos guardarlas en arrays y dibujarlas en
pantalla con uso de bucles anidados.

Lo anterior viene a decir que nosotros
podemos crearnos nuestra propia definicion de
la letra ‘A’ (por poner un ejemplo) definiéndola
como si fuera un sprite y dibujarla en pantalla
de igual manera que hicimos en el nimero
anterior:

El caracter “A”":

L XXXX...
XXX.XXX.
XXX... XXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXX...XXX
XXX...XXX
XXX... XXX

REPRESENTACION DE UN CARACTER EN PANTALLA
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Como puede verse, cada cardcter estad
formado por una serie de pixels agru-
pados de igual forma que en un bitmap
o sprite, por lo que podernos
tar en pantalla un cardcter dibujando
el total de pixels que lo componen.

represen-
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ALMACENAJE DE LAS FUENTES EN MEMORIA 0 FICHERO
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FIGURA 2. METODOS DE ALMACENAJE DE LAS FUENTES.

Este caracter que nosotros hemos dibujado con
distintos puntos (representados por las X) y
por huecos donde no se dibuja (en este caso
los puntos “."), podemos transformarlo a
cddigos de colores comprensibles por el
ordenador. Supongamos que queremos una
letra azul (color 1) con fondo negro (color 0).
Nuestro anterior caracter viene a ser
representado ahora como:

El cardcter “A":
0001111000
0111001110
1110000111
1111111111
RRARERARL)
1110000111
1110000111
1110000111

Al transformalo en un array, quedaria
almacenado asi:

char Letra[10](8]=
{0,0,0,1,1,1,1,0,0,0,0,1,1,1,0,0,1,1,1,0,etc ... }

Ya tenemos una letra guardada en el array.
¢Como la dibujamos en pantalla? Muy sencillo:
supongamos inicializado cualquier modo
grafico (ya sea 320x200, 640x480 6
1024x768) y disponiendo de una funcion
PutPixel(x,y,color) que dibuje el punto (x,y)
con el color especificado. Dibujar la letra en la
posicion (160,100) (por ejemplo) se reduce a
dibujar todos los pixels que estén activados
(con el color 1) y no dibujar nada en los que

-“

no deban ser modificados (el fondo de la letra,
que es el color 0 en este caso):

#define ANCHO 10
#define ALTO 8

for( by=0, by<ALTO; by++)
for( bx=0; bx<ANCHO; bx++)
PutPixel(160+bx, 100+by, Letra[bx][by]);

Nétese que podemos crear las letras del
tamanio que deseemos, de 8x16, de 16x16,
etc. Asi, eliminamos el problema de los modos
de texto que disponian de un tipo de letra con
un tamanio fijo. Ahora podemos representar en
pantalla las fuentes del tamafio y tipo que
queramos. Podriamos haber dibujado la A
inclinada en el array (con lo que representaria
una letra cursiva), podiamos haberla dibujado
mas rellena (negrita), usar otros estilos de letra,
etc. En modo grafico disponemos de la libertad
de creacion con la resolucion de pantalla como
Unica limitacién. Cualquier forma gréfica,
siempre que quepa en la pantalla, estd en
nuestras manos.

En el ejemplo anterior hemos anidado dos
bucles de manera que en su interior contenia
la instruccion PutPixel() que dibujaba el pixel
correspondiente del array bidimensional en
pantalla. La letra ha sido guardada en un
array bidimensional que contiene
<anchoxalto> pixels. También es posible
guardar una letra en un array unidimensional,
cuya ventaja es la de disponer de los pixels
que forman la letra de manera mas
intuitivamente lineal en memoria. Los arrays

bidimensionales son mas sencillos de leer (en
cuanto a lectura y compresion del codigo se
refiere), pero cuando nos encontremos
trabajando con distintos modos gréficos es
mas conveniente disponer de memoria lineal
y acceder a estos arrays con la formula (ya
bastante conocida por los lectores) de:

Color (x,y) del array = Array[Ancho*y+x]
Esto nos va a beneficiar en gran parte a la
optimizacion del codigo que queramos
desarrollar y siguen siendo igual de legibles
que los bidimensionales:

Array unidimensional:

char Letra[ancho*alto] =

{
0,0,1,1,1,1,0,0,
OI ?/ ]/0,0, ]l 710/
1,1,0,0,0,0,1,1,
1,1,1,1,1,1,1,1,
LLLLLLLY,
1,1,0,0,0,0,1,1,
1,1,0,0,0,0,1,1,
1,1,0,0,0,0,1,1
-

De modo que, a partir de ahora, la mayoria de
los ejemplos y listados estaran orientados
mediante el uso de arrays unidimensionales,
dada la sencillez y finealidad en memoria.

LAS FUENTES DE LETRAS

Las fuentes de letra o de texto son un conjunto
de letras guardadas en un array o fichero (con
la posibilidad de utilizacién en nuestros
programas) desde donde podemos acceder a
ellas para dibujarlas en pantalla.

Cada una de estas letras estan guardadas de la
manera en que guardabamos la letra ‘A" en el
array de memoria, pero ahora, en lugar de
guardar una sola letra, guardamos todas las
que contiene la tabla de caracteres. De esta
manera, a la hora de desarrollar un programa
seremos capaces de dibujar tanto caracteres
individuales como frases completas, éstas
dltimas dibujando todos los caracteres que la
componen consecutivamente en pantalla.

El modo texto nos limita a utilizar el Gnico
estilo de letra que existe (aunque puede
cambiarse como veremos al final de este
texto), pero en los modos graficos podemos
crear nuestros propios estilos que haran
diferenciar a nuestros programas de los demas.
Hasta ahora hemos generalizado con las
fuentes como conjunto de letras almacenadas
en un array o fichero, donde cada uno de los
caracteres estd compuesto de tantos colores
como de ancho x alto tenga dicho caracter (es
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decir, un blogue o array de pixels). Pero las
fuentes pueden ser quardadas de diversas
maneras dependiendo del uso que se le vaya a
dar. En este capitulo abordaremos las fuentes
desde diferentes puntos de vista, planteando
las diversas aplicaciones que pueden llegar a
tener.

Las fuentes multicolor, las monocolor y las
monotextura son algunos de los puntos que
vamos a tratar en este capitulo, nombrando
sus aplicaciones asi como sus ventajas y
desventajas.

FUENTES MULTICOLOR

Aunque todas las fuentes de texto tengan la
finalidad de dar informacién, no todas tienen
los mismos métodos de almacenaje. Las
fuentes multicolor tiene la ventaja de ser
faciles de leer y escribir. El método que utiliza
ésta fuente esta basado en el tamafio que
ocupa cada uno de los colores que forman las
letras. Simplemente hemos de guardar en un
array los colores que representan el sprite de
a letra, de manera que si cada letra es de
16x16 (16 pixels de ancho por 16 de altura),
para guardar una sola letra necesitaremos un
array de 16x16=256 elementos. Trabajando
en el modo 13h, en que cada color es
representado por un byte, necesitaremos un
array de 256 bytes (ya que cada color esta
entre 0y 255 y éste es el rango de un byte).
En otros modos como SuperVGA, donde cada
color esta representado por 2 6 3 bytes (hasta
16.7 millones de colores), utilizaremos arrays
de ints o longs para esto. Como el modo en
que aplicamos nuestros ejemplos es el 13h
tomaremos el byte (char) como el tamaio de
cada elemento del array:

char Letra[16*16];

Aqui tenemos una funcion que nos dibuja un
carécter de 16x16 guardado en un array lineal
(o unidimensional), imprimiendo todos los
pixels que lo forman de manera consecutiva:

void Putletter (int x,int y)
{
int bx, by;

for (by=0;by<16;by++)
for (bx=0;bx<16,bx++ )

- PutPixel(x+bx, y+by, Letra[(by*16)+bx]);
}

Este ejemplo nos muestra la manera en que
una letra almacenada en una array lineal es
imprimida en pantalla mediante la funcion
PutPixel(). Pero si recordamos, las fuentes son
un conjunto de letras (como la del listado)
guardadas en un array. Ahora hemos de
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guardar el “set” completo de caracteres. De
nuevo recurrimos a arrays bidimensionales:

char Fuente[16*16][256];

En este array bidimensional guardamos espacio
para 256 caracteres de 16x16 pixels. Como ya
hemos comentado, la preferencia de usar
arrays unidimensionales, y sabiendo que cada
letra ocupa 16*16=256 bytes( en nuestro
ejemplo), si queremos almacenar n letras
necesitaremos (ancho*alto)*n bytes:

char Fuente[16*16*256];

De tal modo que si queremos acceder al
caracter 71 (letra G) siendo que por delante
estan almacenados los demas caracteres, habra
que hacer un calculo que nos de la direccion
del comienzo de la letra ‘G’. Y una vez
obtenido el resultado del calculo podremos, a
partir de dicha direccion, empezar a leer los
datos del caracter 71. Si tenemos una fuente
de 16x16 con 256 caracteres y queremos
obtener la direccion de comienzo de la letra
‘G’ (caracter 71) se tendra que hacer el
siguiente calculo:

offset = cardcter * (ancho*alto);

El listado 1.A nos muestra como, con un
calculo y dos bucles anidados, es posible
visualizar un caracter contenido en una
fuente de letras en VideoRAM, asi como su
version ensamblador optimizada en el listado
2A

Este estilo de fuentes tiene la ventaja de poder
contener variedad de color en un mismo
caracter, pero por eso mismo tienen el
inconveniente de ocupar mucho tamaro.
Existen otros métodos que nos ayudan a
ahorrar espacio, pero tienen unas desventajas
que ya se comentardn mds adelante.

FUENTES MONOCOLOR

Las fuentes monocolor son un estilo de letra
muy diferente al de las multicolor. Un letra
multicolor estaba compuesta por bytes que
representaban los colores, y era asi como se
guardaban en el array o fichero. Las fuentes
monocolor tienen otro método de escritura y
lectura que nos ayudan a ahorrar memoria.
En una letra monocolor de 8x16 (las més
comunes) un caracter ocuparia 16 bytes
debido a que cada color del caracter esta
guardado de forma simbélica en un bit,
donde hay color si el bit esta activado y no
lo hay si el bit no lo esta. Por lo tanto, un
byte puede guardar la informacidn de los 8
colores que debe tener la letra con el estado
de sus bits.

Byte 1: 00111100b
Byte 2: 01100110b
Byte 3: 11000011b
Byte 4: 11000011b
Byte S: 11111111b
Byte 6: 11111111b
Byte 7: 11000011b

Byte 16: 11000011 .
Y en el array quedaria:

char
Letra[16]={60,102,195,195,255,255,195,...,19
S

Sabiendo esto, ahora sélo hay que comprobar
el estado de cada uno de los bits que
contiene un byte con el fin de dibujar un
pixel por cada bit que se encuentre activo.
Esto debe hacerse con el calculo del AND
I6gico de los operandos (& en lenguaje C),
que nos da el resultado de 1 cuando dos bits
se encuentran activos. De tal forma debemos
calcular el AND entre un byte de la letra y el
byte que contenga a 1 el bit que queramos
comprobar. Asi nos dara como resultado un
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valor mayor de 0 si el bit especificado esta
activo y 0 si no lo esta.

11000011b AND 10000000b = 10000000b
(activo)

110000116 AND 07000000b = 01000000b
(activo)

11000071b AND 00700000b = 00000000b
(no activo)

... (comprobar con todos los bits) ...

Teniendo una fuente de 8x16, el codigo que
visualiza un caracter contiene un Gnico bucle
que se repite 16 veces de alto que tiene el
caracter (16 bytes), en cuyo interior desarrolla
los calculos que compruebatrios bits del byte
actual.

char Letra[16];

void PutChar (int x,int y,char color)
{

char valor;

for (bucle=0;budle<16;bucle++)

{

valor = Letra[budle];

if ((valor & 128) != 0) PutPixel
(x,y+bucle,color);

if ((valor & 64) = 0) PutPixel
(xy+bude, color);

if ((valor & 32) != 0) PutPixel
(x,y+bude,color);

if (valor & 16) I= 0) PutPixel
(xy+budle, color);

if (valor & 8) != 0) PutPixel (x,y+bucle,color);

if (valor & 4) != 0) PutPixel (x,y+bucle,color); ~

if (valor & 2) != 0) PutPixel (x,y+bucle,color);
if (valor & 1) 1= 0) PutPixel (x,y+bucle,color);
}

}

Este ejemplo visualiza en pantalla un solo
caracter guardado en memoria. Pero al tener
una fuente con todos los caracteres habra que
hacer el célculo que realizabamos con las
fuentes multicolor para desplazarnos al
comienzo del caracter deseado (listado 3.A).

FUENTES MONOTEXTURA

Aunque las fuentes monocolor tienen la
ventaja de ocupar poco espacio, su desventaja
es que se dibujan en pantalla con el Gnico
color especificado por la funcién
PutChar(x,y,color). Las fuentes monotextura
van a tener también la ventaja de ocupar un
minimo espacio y la posibilidad de tener
variedad de colores, algo que fas monocolor
no permitian.

Si recordamos, las letras multicolor guardaban
¢l color en la misma fuente donde el colorde |
un pixel lo contenia uno y cada uno de los
bytes con los que eran formados los caracteres.

1]
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Ahora las fuentes monotextura podran tener
aplicada una variedad de colores como las
multicolor guardando un bloque de bytes
(textura) en un array que contenga tantos
bytes como de alto por ancho sean los
caracteres de la fuente monocolor. Asi se podra
asignar cada uno de los colores de la textura a
los pixels que forman un caracter. Aqui se
muestra la manera en que una letra monocolor
es dibujada en pantalla aplicandosele una
textura de color.

char Letra[16];
char Textura[8*16];

void PrintLetter (int x, inty )

char offset_letra, offs_text, valor;

offset_letra = offs_text = 0;

for(bucle=0;bucle < 16;bucle++,0ffset_letra++)
valor = Letraoffset_letra];
if (valor & 128) 1=0)
PutPixel(x,y+bucle, Textura[offs_text]);
offs_text++;
(-..resto de condiciones...)
if (valor & 1).1=0)

PutPixel(x+7,y+bucle, Textura[offs_text]);
offs_text++;

|

Esta funcion nos muestra cémo se puede
aplicar una textura guardada en un array a
un caracter de una fuente monocolor. Pero
si disponemos de un estilo de fuente
monocolor y un array que contenga una
textura podremos ser capaces mediante
una funcién (listado 4.A) de dibujar en
pantalla cualquier carécter de la fuente.
Este método puede ser muy (til y sencillo
de manejar para simples programas que no
requieran mucho espacio y, sin embargo,
tengan una buena presentacion en cuanto a
caracteres.

FUENTES VECTORIALES

Las fuentes vectoriales son un tipo mas
complejo de fuentes cuya definicion se realiza
mediante vectores que representan la imagen
de la letra. Gracias a esto, es posible rotarlas,
escalarlas, etc., de una manera puramente
matematica, rotando, escalando y trasladando
los vectores que las definen. Este es el caso de
las fuentes de Windows, por ejemplo, y que
vamos a dejar por ahora debido a su
complejidad.

EFECTOS CON LAS FUENTES

Ademas de la simple impresion de las letras
podemos aplicar algunos efectos a las fuentes,
tales como visualizar los textos centrados en
pantalla o en un punto, dar sombra a éstos
con tal de resaltar su imagen, invertirlos, etc.
El centrado de texto se consigue con una
simple operacion que calcula la coordenada X
a partir de la cual el texto debe ser visualizado
para estar centrado en un punto. Supongamos
que quiero calcular la coordenada X de un
texto que tiene n pixels de largo, contando los
espacios entre caracteres, y queriéndolo
centrar en el punto (100,50). El calculo seria
de la siguiente forma:

X_INICIAL =100 - (n/2)

Otro nuevo efecto seria dotar a un texto de
sombra, produciendo un efecto de relieve que
da una imagen diferente de la habitual. Dar
sombra a un texto no es nada complicado ya
que se logra dibujando dos veces la cadena en
diferentes posiciones. Teniendo como
coordenadas los valores X e Y, la cadena que
representa la sombra se dibujard en X+1 e Y+1,
y la misma cadena se dibuja a continuacién en
las coordenadas X e Y. De tal forma el texto
queda escrito sobre la sombra que se
encuentra en una posicion mas hacia la
derecha y hacia abajo (aunque también
podemos dibujar mas alejada o hacia arriba,
pero el efecto mas visual se consigue con
(+1,+1)).

Para invertir un caracter tan sélo hemos de
dibujar los pixels que lo componen en sentido
inverso. En el caso de las fuentes monocolor
es preciso comprobar los bits de todos los
bytes, pero si antes lo haciamos analizando
del dltimo bit al primero, ahora podemos
hacerlos de forma invertida. Por tanto, el
resultado de dibujar la letra ‘F* invertida
quedaria asi:

XXXXXXXX

Estos son algunos de los efectos que pueden
hacerse con las fuentes de texto, pero todavia
quedan muchos que deben salir de la propia
imaginacion del programador, como letras en
cursiva al incrementar la x de dibujo en cada
pixel, aplicacién de la funcién seno durante el
dibujo, escalacién, etc.

Continuara... #
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