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第1章 概要

1.1 はじめに

GRPH1 (図形処理下位パッケージ)は座標変換をしたり, 線分などの基本的な図形を描画するパッケージであ
る. このパッケージは, MATH1 と MISC1 のライブラリを使用する. GRPH1 は以下のサブパッケージから
なる.

• SGPACK: ユーザーインターフェイス.

• SCPACK: 3次元ユーザーインターフェイス.

• SLPACK: 複数の図の割り付けのための基本ルーチン.

• SZPACK: 線分やトーンなどの図形を描画する基本ルーチン.

• STPACK: 座標変換の基本関数.

• SWPACK: 実際の描画デバイスに出力する下請けルーチン.

通常, ユーザーが使うのは主として SGPACK のルーチン群で, その他のパッケージを使わなければならない
場合は少ない. しかし, 実際の描画動作は SZPACK がおこなうので, 基本的には SZPACK だけでプログラム
を書くことも可能である. SGPACK は各種パラメタ設定などのオーバーヘッドにかなりの時間が使われてい
る場合があるので, 高速化を計るためには SZPACK を使えばよい.

GRPH1 の内部変数管理ルーチンは SGPACK の SGpGET/SGpSETと SWPACK の SWpGET/SWpSETだけで
ある. ここで p は, 変数のタイプ別に R:実数; I:整数; L:論理変数; C: 文字変数 を表わす. このマニュアルで
は以後, タイプ別のエントリ名を総称して SGpSETなどと書く. SWpGET/SWpSETは主に機種依存パラメタを管
理しているので, GRPH1 の主要な内部変数は全て SGpGET/SGpSETによって管理されている.

なお, これらのパッケージのうち, 機種依存部分を含むのは SWPACK だけである.

1



GRPH1 第 1章 概要 2

1.2 デバイスとフレーム

図形を描くためには, まずディスプレイやプリンタなど デバイス の準備をする必要がある. その準備をする
操作を「オープン」という. そして, 最後に描画を終了する時の操作を「クローズ」という. すべての図形は,

デバイスをオープンしてからクローズするまでの間に描かれなければならない. 地球流体電脳ライブラリでは,

一度に 1つのデバイスをオープンすることができる. 同時に 2つ以上のデバイスをオープンすることはできな

いが, オープン時にいくつかのデバイスの中の 1つを選択できる.

デバイスに出力される図形が複数ページにわたることがあるが, 地球流体電脳ライブラリでは, ページという
言葉の代わりにフレームという言葉を使う. これは, デバイスによってはページという概念のないもの (例え
ば, 巻物のような長い紙に出力するようなデバイス) があったり, 後述のように物理的な 1ページの中に複数
のフレームを設定することもあるので, 物理的なページと区別するためである.

グラフィックを使うプログラムの形態は次のようになる.

1 CALL SGOPN(1) ! デバイス番号 1 の装置をオープン
2 CALL SGFRM ! フレームを用意
3 ........
4 ........ ! 1 ページめの描画プログラム
5 ........
6 CALL SGFRM ! 改ページ
7 ........
8 ........ ! 2 ページめの描画プログラム
9 ........

10 CALL SGFRM
11 .
12 .
13 .
14 .
15 .
16 .
17 CALL SGCLS ! デバイスのクローズ

1.3 座標系と変換

本ライブラリで使用する座標系には 4 つのレベルがある. それぞれのレベルには上位レベルから順に U, V,

R, W という記号が付けられ, 「U座標系」, 「V座標系」, 「R座標系」, 「W座標系」というように呼ばれ
る (図 1.1 参照). この U, V, R, W という文字は, それぞれ次のような名前に由来するが, これらの名前が長
いので, 以後は単に 「U座標系」などの用語を使うことにする (さらに UC などとも略記する).

U ユーザ座標系 User coordinate

V 仮想直角座標系 Virtual rectangular coordinate

R 正規直角座標系 normalized Rectangular coordinate

W 装置座標系 Workstation coordinate

レファレンスマニュアルの引数の説明でも, U座標系の座標値は (UX,UY) というように, 座標系を表す文字を
つけて記述してある. (正規直角座標系を N 座標系でなく R 座標系と呼ぶのは, 実変数に関する FORTRAN

の規則による.)
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装置座標

正規直角座標

仮想直角座標

ユーザー座標

WC
?

RC
?

VC
?

(TC)

UC

2次元座標

-
������

VC3
?

UC3

3次元座標

ワークステーション変換

透視変換

正規化変換

図 1.1 座標系と変換関数の関係

最も上位の U座標系は普通の X-Y座標から地図投影座標まで多くの座標系を含む. その一つ下位の V座標系
には 2次元, 3次元のそれぞれ 1つずつの直角座標系が定義されており, 多様な U系の座標はすべてこの 2種
類の座標系に変換される. この変換のことを「正規化変換」 と呼ぶ.

一方, 最も下位の座標系である W 座標系はデバイス固有の座標系で, デバイスによって異なる. これを統一す
るために, その一つ上位に R 座標系を定義して, すべてこの R 座標系を経由して W座標系に変換される. こ
の変換を「ワークステーション変換」と呼ぶ. R座標系は 2次元の直角座標系で, x軸, y軸 ともに定義域は
[0, 1] である.

これらの上位 2つと下位 2つの座標系を結ぶ V座標系から R 座標系への変換は「透視変換」と呼ばれる. 透
視変換はその名の通り, 透視図法すなわち遠近法による変換で, 基本的に 3 次元の V 座標系から 2 次元の R

座標系への変換である. 2次元の V座標系は, 一旦, 3次元の V座標系に割り付けられてから透視変換される.

この時 2次元の V座標系を割り付ける位置は, 3次元座標の x軸, y軸 または z軸に垂直な任意の平面にとる
ことができる. これにより, 2次元的に描いた 1枚の図を斜めから眺めたような描写が可能になる.

初期状態では, 2次元 V座標系からの透視変換は恒等変換となっているため, 2次元の座標系を普通に使う限
り, 透視変換を意識する必要はないが, あとで透視変換を使いたくなることも考えて, V座標系と R座標系は
使い分けておいた方が良い. すなわち, 座標軸などの「図に付随した情報」は, 透視図法で図とともに変換すべ
き情報なので V 座標系で描画し, SLPACK の描くページ数やパラメタの数値などのように「紙に付随した情
報」は R 座標系で描画すべきである.

なお, 地図座標系の正規化変換は, 座標の「回転」と「投影」の 2段階で行なわれ, その中間の座標 (U座標系
を回転した座標) を T 座標 (Terrestrial coordinate) という. T 座標は x軸の定義域が [−180, 180], y軸の定
義域が [−90, 90]の座標系で, この座標系から各地図投影の定義式に従って変換される. 任意の経線を中央経線
としたり, 横軸法や斜軸法の投影をするためには投影の前に回転操作が必要となる.
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T 座標系は正規化変換の際の一時的な作業座標系であるので, これを意識しなければならないことは少いが,

地図座標のクリッピングだけは U座標系ではなく T座標系で行なわれるので, この座標系を意識する必要が
ある.

1.4 2次元正規化変換

1.4.1 座標系の種類

2次元の U座標系には次のような種類があり, ユーザーはその中から関数番号で指定する (略号, または名称
から関数番号を返す関数も用意されている). 各座標系は, その種類によって正規化変換に必要なパラメータが
異なる.

• 直角直線座標系

番号 略号 名 称

1 U-U UNI-UNI 直角一様座標
2 U-L UNI-LOG 片対数座標
3 L-U LOG-UNI 片対数座標
4 L-L LOG-LOG 対数座標

• 直交曲線座標系

番号 略号 名 称

5 POL POLAR 極座標
6 BPL BIPOLAR 双曲線座標
7 ELP ELLIPTIC 楕円座標 (未実装)

• 地図投影座標系

/doc/grph1/gaiyou/intro.tex 2018/007/20(地球流体電脳倶楽部 DCL-7.3.3)
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番号 略号 名 称

10 CYL EQDST. CYLINDRICAL 正距円筒図法
11 MER MERCATOR メルカトル図法
12 MWD MOLLWEIDE モルワイデ図法
13 HMR HAMMER ハンメル図法
14 EK6 ECKERT 6 エッケルト第 6図法
15 KTD KITADA 北田楕円図法
16 MIL MILLER ミラー図法
17 RBS ROBINSON ロビンソン図法
18 SIN SANSON/SINUSOIDAL サンソン図法
19 VDG VAN DER GRINTEN ファン・デル・グリンテン

図法
20 CON PTOLEMAIC CONICAL 正距円錐図法
21 COA EQ.-AREA CONICAL ランベルト正積円錐図法
22 COC CONFORMAL CONICAL ランベルト正角円錐図法
23 BON BONNE ボンヌ図法
24 PLC POLYCONIC 正規多円錐図法
30 OTG ORTHOGRAPHIC 正射図法
31 PST STEREOGRAPHIC 平射図法
32 AZM EQUIDST. AZIMUTHAL 正距方位図法
33 AZA AZIMUTHAL EQ. AREA 正積方位図法
34 GNO GNOMONIC 心射図法

• ユーザー定義座標系

番号 略号 名 称

51 GTR GRIDBASE TRANSFORM 格子点間の対応で定義する
投影法

99 USR USER ユーザー定義関数

ユーザー定義座標系はユーザーが必要な変換関数を用意するものである. 詳しくは 6節 (STPACK) を参照の
こと. 格子点間の対応で定義する投影法については 1.4.3 節を参照のこと．

1.4.2 地図投影法

地球流体電脳ライブラリでは地図投座標も普通の U座標系の一つとして扱われる. 地図投影法には実にさま
ざまな種類があり, すべてを解説するためには 1冊の本が必要であるが, ここでは地球流体電脳ライブラリを
利用するために知っておくべき基本的事柄を解説する. なお, 地図学の詳しい解説は 政春尋志「地図投影法―
地理空間情報の技法」（朝倉書店、2011）などを参考にされたい.

地図投影法は基本的に「球面を何らかの方法で 2次元平面に投影する」方法である. 実際の地球は完全な球面
ではなく回転楕円体に近いので, 厳密な地図投影を行なうためには回転楕円体の表面を平面に投影しなければ
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ならない. しかし, 本ライブラリでは回転楕円体からの投影ではなく, 球面からの投影のみをサポートする. な
お, 投影された図形は投影法によっては 3次元的な雰囲気を持つが, 地図投影座標はあくまでも 2次元座標で
あることに注意されたい.

地図投影の多くの図法では幾何学的な方法で球面から平面に投影される. その際の平面の形状によって次のよ
うにいくつかの図法に分類される.

円筒図法 地球儀をこれに接する円筒の中に位置付け, 何らかの方法で経緯線を円筒に投影し
て, 展開する図法.

円錐図法 地球儀をこれに接する直円錐の中に位置付け, 何らかの方法で経緯線を円錐に投影
して, 展開する図法.

方位図法 地球儀上の一点でこれに接する平面を設定し, 何らかの方法で経緯線をこの平面に
投影する図法.

便宜図法 上記以外の図法.

これらの円筒や円錐の軸, または方位図法における接点からの垂線が地球の自転軸と一致するものを正軸法,

直交するものを横軸法, 斜めに交わるものを斜軸法と呼ぶ. 一般に, 円筒図法は全球の表示に向いており, 円錐
図法は中緯度の表示に向いている.

地図投影では球面を平面に投影するため, どうしてもひずみが生じてしまう. そこで, 多くの図法では 面積 ま
たは 角度 のどちらかが保存されるように工夫されている. 原理的に, この二つを同時に保存するような投影
は不可能である. この様な保存性に関する性質によって次のように分類される.

正積図法 地図上のどこでも面積関係が正しく表現される図法.

正角図法 地図上のどこでも局所的な角度が正しく表現される図法.

正距図法 経線, 緯線または方位線上で, 長さが正しく表現される図法.

本ライブラリでは以下のような地図投影がサポートされる.

• 円筒図法

番号 図 法 正積 正角 正距

10 正距円筒図法 × × 経線
11 メルカトル図法 × ○ ×
12 モルワイデ図法 ○ × ×
13 ハンメル図法 ○ × ×
14 エッケルト第 6図法 ○ × ×
15 北田楕円図法 ○ × ×
16 ミラー図法 × × ×
18 サンソン図法 ○ × ×

• 円錐図法
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番号 図 法 正積 正角 正距

20 正距円錐図法 × × 経線
21 ランベルト正積円錐図法 ○ × ×
22 ランベルト正角円錐図法 × ○ ×
23 ボンヌ図法 ○ × ×
24 正規多円錐図法 × × ×

• 方位図法

番号 図 法 正積 正角 正距

30 正射図法 × × ×
31 ポーラーステレオ図法 × ○ ×
32 正距方位図法 × × 方位線
33 正積方位図法 ○ × ×
34 心射図法 × ○ ×

• その他の図法

番号 図 法 正積 正角 正距

17 ロビンソン図法 × × ×
19 ファン・デル・グリンテン図法（詳細不明） ？ ？ ？
34 心射図法（詳細不明） ？ ？ ？

ハンメル図法は地図学上, ランベルト正積方位図法の変種として方位図法に分類されるが, その形状や用途は
むしろ円筒図法に近いので, ここでは便宜的に円筒図法に分類する. これらの図法すべてについて, 正軸法, 横
軸方, 斜軸法が可能である.

なお, 普通の地図投影法には含まれないが, 正射図法の変形として人工衛星から眺めたような投影法 (Satellite

View) もサポートされている. 普通の正射図法は地球儀を無限遠から眺めたような投影になっているが, これ
を有限の位置から眺めたような投影に変形したものである.

1.4.3 格子点で指定する投影法

DCL は、U 座標から V 座標への投影法として、各種直交 (曲線) 座標や地図投影などをサポートしている。
本投影法は、その一つとして追加された、離散的な格子点間の対応で定義する投影法である (一方、他の変換
は解析的な関数による)。変換番号は 51 である。格子点の間は双線形補間 (bilinear interpolation) による補
間を行う。このため、新設された MATH1 の GT2DLIB を用いる。変換の設定はサブルーチン G2SCTR で
行う。実際の変換は下位のルーチンが G2FCTR を呼んで行う (ユーザーは呼ぶ必要なし)。

他の変換と同様、本変換も U 座標において論理的に矩形な 2次元の領域を対象とする。独立変数をξ, ηと
する U座標系における格子点 [ξi, ηj ](i = 1, .., Nx, j = 1, .., Ny) が、基準となる直交座標系 (独立変数 x,y)に
おいて [xij , yij ](i = 1, .., Nx, j = 1, .., Ny) である場合に、前者をユーザーにとっての描画領域とし、後者の
座標系で画面上に表示する。ここで、ξ, η はそれぞれ i,jのみに依存するのに対し、x, y は両方に依存するこ
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とに注意せよ。即ち、この格子は U座標において「矩形」である。

この変換は、地球流体力学的には、格子生成された格子における流体シミュレーションの結果を可視化すると
きなどに、有用である。また、地形に沿った座標系での計算結果の可視化にも役立つ。本変換は、特別な場合
として、ξ＝ x または η = y の場合に対応できるので、U座標で ξ = xとして水平方向をとり、η に地形に
沿った座標、yに高度を取ればよい。

本変換では、U 座標と V 座標を直接対応させるのでなく、C 座標と呼ぶ中間的な直交座標を介させる。C 座
標は Cartesian を語源とし、V 座標に線形に対応する直交座標である（原点移動と縦・横軸それぞれの伸縮）。
C座標は、曲線座標定義の基準となる直行座標を具現化したものである。基準となる直交座標系 (上記の x,y

座標系)は、V座標でなく C座標に対応させ、C 座標から V座標への変換は、SGPACKの相似変換パラメ
ター CXMIN, CXMAX, CYMIN, CYMAX で指定する。一方, U 座標から C 座標への変換は、GT2DLIB

で行う。

座標軸は C 座標で U[XY]PACK を使って書くことができる。その場合、変換番号 1に切り替え U座標とし
て C座標を用いればよい。

現在のところ、本変換では線分は V座標において線分となるように引く。このため、例えば座標軸に沿った
線を一本の線分として書いても、格子の曲がりが反映されない。従って、ある程度細かな間隔で線分を描きつ
なげることが必要である。これは、変換番号 2-7でも同様である。一方、地図投影では線分は大円に沿って適
当に区切って補間されることになっており、例えば経線を線分として描画しても、地図に沿った曲線 (折れ線)

として表示される。将来的には、地図投影以外の変換に関して、U座標における補間を適宜行うようにするこ
とを検討している。

1.4.4 正規変換パラメタ

上記の U 座標を 2 次元 V 座標に変換する正規化変換に必要なパラメータには以下のものがある. これらは
GRPH1の内部変数を管理するルーチン SGpGET/SGpSETにより一つずつ設定/参照できるが, 同種のパラメー
タをまとめて設定するユーティリティーも用意されている.

ビューポート ( VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX )

ビューポートを指定するパラメタは, すべての変換に共通で必須である. ビューポートとは, 通常座標軸
が描かれる矩形の枠である. クリッピングをするように指定すると, この枠からはみ出した部分は描画
されない. ビューポートを指定するには, その左下と右上の角の VCにおける座標値を指定する.

これらのパラメータは SGSVPT/SGQVPT によって設定/参照できる.

ウインドウ ( UXMIN, UXMAX, UYMIN, UYMAX )

ウインドウは直角直線座標系を設定するのに必要なパラメタである. これは, ビューポートに対応する
座標値を UC の値で指定する.

地図投影座標系の場合には, GRPH1 の範囲ではこの情報を必要としないが, GRPH2 のパッケージが
「注目している緯度経度範囲」という意味で参照する場合がある. この場合には, 一般にビューポートと
ウインドウは一致しない.

/doc/grph1/gaiyou/intro.tex 2018/007/20(地球流体電脳倶楽部 DCL-7.3.3)



GRPH1 第 1章 概要 9

これらのパラメータは SGSWND/SGQWND によって設定/参照できる.

相似変換パラメタ ( SIMFAC, VXOFF, VYOFF )

投影変換の基準となる直交座標系と V 座標の間の相似変換を指定するパラメターには下記の 2系統が
ある。DCL 5.2 までは 2番目のものだけが存在し、地図投影などに用いられているが、5.3 ではより一
般性のある 1番目のものが導入され、変換番号 51などで用いられる。両系統の設定ルーチンは、それ
ぞれ他方も設定するようになっているので、実際にはどちらを設定しても良いようになっている。

( CXMIN, CXMAX, CYMIN, CYMAX )

投影変換 (変換番号 5 以上. 地図投影や格子点で指定する変換を含む) において、投影の基準となる直
交座標系を V 座標に対応させるためのパラメター。ウィンドーの四隅の C座標を指定する。CXMIN,

CXMAX, CYMIN, CYMAX が VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX に一致するとき、C座標と
V座標は一致する。なお、相似変換パラメターは次に述べる SIMFAC, VXOFF, VYOFF によっても
指定できる。こちらは縦軸と横軸の縮尺が同じであることを補償する。

(CXMIN, CXMAX, CYMIN, CYMAX) はサブルーチン SGSCWD / SGQCWD で設定/ 参照できる。
SGSCWD は、内部で (SIMFAC, VXOFF, VYOFF) を設定するが、その際、SIMFAC は横軸のスケー
ルを元に決める。
直交曲線座標系および地図投影変換の場合の, 相似変換 (拡大縮小と原点移動) のパラメタ. 直交曲線座
標系の関数は MATH1/CTRLIB, 地図投影座標系の関数は MATH1/MAPLIB の関数によって定義さ
れている. GRPH1 では, これらの関数が返す値に, SIMFAC を掛けて VC の値に変換し, 原点をビュー
ポートの中心から (VXOFF, VYOFF) 平行移動した位置に設定する.

これらのパラメータは SGSSIM/SGQSIM によって設定/参照できる.

SGSSIMは内部で (CXMIN, CXMAX, CYMIN, CYMAX) を設定する。

地図座標回転パラメタ ( PLX, PLY, PLROT )

地図投影変換は常に経度範囲 [−180◦, 180◦] 緯度範囲 [−90◦, 90◦] に対して行なわれるので, 任意の視
点からの投影を行なうためには, 地図投影を行なう前に緯度経度座標を回転させておく必要がある.

(PLX, PLY) は投影座標 (TC) の極をおく経度・緯度 (UC)を指定し, PLROT は投影座標の極の回りの
回転角を指定する.

これらのパラメタと, 一般に 3次元の回転角を指定するのに使われる「オイラーの角 (θ, φ, ψ)」との関
係は, θ = π/2− PLY, φ = PLX, ψ = PLROT である. (オイラーの角の意味については, 数学辞典などを
参照のこと.)

これらのパラメータは SGSMPL/SGQMPL によって設定/参照できる.

実際の操作としては, UC と TC (投影座標) が一致している状態を初期状態として,

1. 北極を中心として TC を φ 回転させる.

(経度 PLX の経線を中央経線とする)

2. TC の北極を中央経線の方向に θ 回転させる.

(経度・緯度 (PLX, PLY) の地点を, TC の北極とする)

3. TC の北極の回りに, ψ 回転させる.
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(経度 PLX の経線と, TC の中央経線のなす角を PLROT とする. )

となる.

TC から VC への変換は上記の相似変換パラメタによって決められる. その際地図投影のタイプによっ
て VC 原点に投影される TC の値が異なる.

図 法 原点に投影される TC

円筒図法 (0, 0)

方位図法 (90, 0)

円錐図法 円錐の頂点

原点に投影されるこれら TC の値は, オイラーの角を (0, 0, 0) としたとき, すなわち
(PLX, PLY, PLROT) = (0, 90, 0) とした場合に対応する.

通常の円筒図法や円錐図法 (正軸法) で, 経度 λ の経線を中央経線とするには, (PLX, PLY, PLROT) =

(λ, 90., 0) とする.

方位図法において, 経度・緯度 (λ, ϕ) を中心とした地図を描くには, (PLX, PLY) = (λ, ϕ) とし, 必要に
応じて PLROT を指定する PLROT = 0 の時, 必ず UCの南極が原点の下になる.

横軸法の円筒図法などでは, (PLX,PLY)として赤道上の点を指定する. PLROT = 0 の時, UCの南極が
中央経線上に投影される. 例えば, 北極海, 大西洋, 南極環海を一つながりの海として横軸法で表すには,

(PLX, PLY, PLROT) = (60., 0., -90.) とする.

標準緯度 ( STLAT1, STLAT2 )

円錐図法の投影では上記のパラメタ以外に, 標準緯度が必要である. ランベルト正角円錐図法は標準
緯線が二つあるので, STLAT2 も指定しなければならないが, その他の円錐図法は STLAT1 の値のみを
使う.

これらのパラメータは SGRGET/SGRSET によって設定/参照できる.

衛星軌道半径 ( RSAT )

正射図法は本来, 無限遠から地球を眺めたような投影法であるが, オプションとして有限の位置にいる
衛星から眺めたような投影 (Satellite View) が可能である. 正射図法でこのオプションを選択するには,

RSAT を 1 以上の値に設定する. RSAT は, 地球半径を 1 とした時の「衛星の軌道半径」である.

これらのパラメータは SGRGET/SGRSET によって設定/参照できる.

1.4.5 U座標系の設定

U 座標系で描画するためには, SGFRM を呼んだ後でかつ描画をはじめる前に変換関数を決めるパラメータを
指定しておかなければならない. 指定すべきパラメータは座標系によって異なるが, 主要なパラメタはすべて
SGpGET/SGpSETによって管理されている. ただし, SGpGET/SGpSETは単に掲示版の役目をしているだけなの
で, 設定したパラメタの値は, 変換関数を確定するルーチン SGSTRF を呼ぶことで有効になる. 変換関数のパ
ラメタを 1つ 1つ設定するのは面倒なので, まとめてパラメタを設定するルーチンが用意されており, 普通は
そちらを使ってパラメタの設定を行なう.
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具体的に変換パラメタを設定するには SGFRM のあとで次のようにコーディングする.

直角座標系

1 CALL SGSVPT(VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX)
2 CALL SGSWND(UXMIN, UXMAX, UYMIN, UYMAX)
3 CALL SGSTRN(ITR)
4 CALL SGSTRF

直交座標系

1 CALL SGSVPT(VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX)
2 CALL SGSSIM(SIMFAC, XOFF, YOFF)
3 CALL SGSTRN(ITR)
4 CALL SGSTRF

地図座標系

1 CALL SGSVPT(VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX)
2 CALL SGSSIM(SIMFAC, XOFF, YOFF)
3 CALL SGSMPL(PLX, PLY, PLROT)
4 CALL SGSTRN(ITR)
5 CALL SGSTRF

円錐投影の場合は, これ以外に SGRSET によって標準緯線の緯度 (STLAT1, STLAT2) を与えておく必要が
ある.

これらのパラメタは 変換関数を確定するルーチン SGSTRF が呼ばれる前であれば, どのような順番で指定して
も構わない. 変換関数名または略号を指定して, 変換関数番号を返す関数も用意されている.

格子点で指定する座標系 (変換番号 51)

1 CALL SGSTRN(51)
2 CALL SGSVPT(VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX)
3 CALL SGSCWD(CXMIN, CXMAX, CYMIN, CYMAX)
4 CALL SGSWND(UXMIN, UXMAX, UYMIN, UYMAX)
5 CALL G2SCTR(NX, NY, UX, UY, CX, CY)
6 CALL SGSTRF

ここで、UX, UY はそれぞれ長さ NX, NY の一次元配列で、U 座標における矩形に区切られた格子点を表
す (概要説明における ξi, ηj に対応)。また, CY, CY はともにサイズ (NX,NY ) の 2次元配列とする (概要
説明おける xij , yij に対応)。UX, UYは単調増加か単調減少でなければならない。G2SCTR は MATH1の
GT2DLIBにおける座標変換関数 G2FCTR の初期化関数である。G2FCTRは描画時に自動的に呼ばれる。
なお、UX, UYの格子がぴったり入る U 座標をとるには、GRSWNDで

1 CALL SGSWND(UX(1),UX(NX),UY(1),UY(NY))

などとすればよい。

なお GRPH2 では上記のサブルーチンの接頭辞 SG を GR に変えたサブルーチンが用意されている。GR* を用いて変

換を設定する場合は、(CXMIN, CXMAX, CYMIN, CYMAX) の指定は省略できる。省略した場合すべての格子点が入

る最小の範囲が選ばれる。例：

1 CALL GRSTRN(51)
2 CALL GRSVPT(VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX)
3 CALL GRSWND(UXMIN, UXMAX, UYMIN, UYMAX)
4 CALL G2SCTR(NX, NY, UX, UY, CX, CY)
5 CALL GRSTRF
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1.5 3次元正規化変換

1.5.1 座標系の種類

3次元のユーザー座標系 (UC) は次のような種類があり, ユーザーはその中から関数番号によって 1 つを選択
する.

番号

1 直角座標
2 円筒座標
3 球座標

3 次元座標系は 2 次元座標系と異なり対数軸のしていは関数番号ではなく, 対数スイッチ (後述) によって指
定する.

1.5.2 3次元正規変換パラメタ

上記の 3次元 U座標を 3次元 V座標に変換する正規化変換に必要なパラメータには以下のものがある. これ
らは GRPH1の内部変数を管理するルーチン SGpGET/SGpSETにより一つずつ設定/参照できるが, 同種のパ
ラメータをまとめて設定するユーティリティーが SCPACK の中に用意されている.

ビューポート ( VXMIN3, VXMAX3, VYMIN3, VYMAX3, VZMIN3, VZMAX3 )

直角直線座標 (ITR=1) の変換に必要なパラメタで, ウィンドのパラメタと共に指定する. 2 次元の
ビューポートと異なりクリッピングの範囲とは関係がない.

これらのパラメータは SCSVPT/SCQVPT によって設定/参照できる.

ウインドウ ( UXMIN3, UXMAX3, UYMIN3, UYMAX3, UZMIN3, UZMAX3 )

ITR=1 の時, ビューポートに対応する座標値を UC の値で指定する.

これらのパラメータは SCSWND/SCQWND によって設定/参照できる.

対数スイッチ ( LXLOG3, LYLOG3, LZLOG3 )

ITR=1 の時, それぞれの軸を対数にしたいときに, .TRUE. にする.

これらのパラメータは SCSLOG/SCQLOG によって設定/参照できる.

相似変換パラメタ ( SIMFAC3, VXORG3, VYORG3, VZORG3)

円筒座標と球座標の時に指定する相似変換 (拡大縮小と原点移動) のパラメタ. 座標原点を (VXORG3,

VYORG3, VZORG3) に設定する.

これらのパラメータは SCSORG/SCQORG によって設定/参照できる.

1.5.3 座標系の設定

3次元の U座標系で描画するためには, 2 次元座標系と同様 SGFRM を呼んだ後でかつ描画をはじめる前に変
換関数を決めるパラメータを指定しておかなければならない. これらのパラメタの値は, 変換関数を確定する
ルーチン SCSTRF を呼ぶことで有効になる. 3次元のパラメタは 2次元のパラメタとは独立である.
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主要なパラメタはすべて SGpGET/SGpSETによって管理されているが, 変換関数のパラメタを 1つ 1つ設定す
るのは面倒なので, まとめてパラメタを設定するルーチンが用意されており, 普通はそちらを使ってパラメタ
の設定を行なう.

具体的に変換パラメタを設定するには SGFRM のあとで次のようにコーディングする.

直角座標系

1 CALL SCSVPT(VXMIN3, VXMAX3, VYMIN3, VYMAX3, VZMIN3, VZMAX3)
2 CALL SCSWND(UXMIN3, UXMAX3, UYMIN3, UYMAX3, UZMIN3, UZMAX3)
3 CALL SCSTRN(ITR3)
4 CALL SCSTRF

円筒座標, 球座標

1 CALL SCSORG(SFAC3, VXORG3, VYORG3, VZORG3)
2 CALL SCSTRN(ITR3)
3 CALL SCSTRF

1.6 透視変換

透視変換とは, 任意の視点から 3次元空間を眺めて遠近感を出す変換である. 電能ライブラリにおいては, 3次
元 V座標系から 2次元 R座標系への変換を指す.

一般に, この変換では 3次元空間上の平行線は投影された 2次元平面上では平行にならない. 視点を無限遠に
持っていけば, 平行線は平行線に投影されるが, そのように投影された図形はかえって不自然に感じられる.

透視変換を行なうには, 「視点」 と「焦点中心」を設定しなければならない. 視点とは読んで字の通り 3次元
空間を眺める位置であり, カメラのレンズの位置であると思えば良い. これに対して, 焦点中心はカメラのフィ
ルム上の焦点ではなく, 注目している点, すなわち視点から「見つめる点」である. この視点と焦点中心を結ぶ
線が「視線」 である.

透視変換によって 3次元図形の各点は, その点と視点を結ぶ線が 「投影面」と交わる点に投影される. 地球流
体電脳ライブラリでは, 投影面は焦点中心を通り, 視線に垂直な面である.

2次元座標系の場合, 2次元の V座標系を 3次元の V座標系の 1平面に割り付けることで, 透視変換が可能に
なる. この際に割り付けることができる平面は, 3次元 X, Y, Z 座標軸のいずれかに垂直な平面であり, 斜め
の面に割り付けることはできない. (斜めに見るには視点を動かせば良い)

1.6.1 変換パラメタ

視点 ( XEYE3, YEYE3, ZEYE3 )

3次元空間上での視点. この位置にカメラを構えていると思えば良い.

焦点中心 ( XOBJ3, YOBJ3, ZOBJ3 )

3 次元空間内で視線を向ける目標点. カメラを向ける被写体の位置と思えば良い. なお, 焦点中心を通
り, 視線 (視点と焦点中心を結ぶ線)に垂直な面が投影面となる. すなわち, 3次元空間上の点 (X,Y,Z)

は, その点と視点を通る線が投影面と交わる点に投影される.
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画角 ( ANGLE3 )

視点からこの角度で見える投影面上の長さが, 正規直角座標系の単位長さとなる.

傾き ( TILT3 )

Z 軸の傾き. カメラの光軸回りの傾きに相当する. この角度が 0 の時, 3次元空間の Z軸は正規直角座
標の Y軸に並行になる. 視線が Z 軸と平行な場合には, Y 軸が基準になる.

オフセット ( XOFF3, YOFF3 )

正規直角座標系に投影された焦点中心の位置を, 中心からの位置で指定する. 通常この値は (0,0) で
良い.

2次元平面位置 ( IXC3, IYC3, SEC3 )

2次元平面を 3次元空間のどこに位置付けるか指定する. IXC3, IYC3 はそれぞれ 2次元平面の X座
標, Y座標に対応する 3次元座標を (1,2,3) の数字で指定するもので, 数字はそれぞれ X座標, Y座標,

Z座標に対応する. これらの数値に負の値を指定すると, 正負を逆に割り当てる. SEC3 は残りの座標の
座標値である.

1.6.2 透視変換の設定

透視変換のパラメタも SGFRM を呼んだ後でかつ描画をはじめる前に変換関数を決めるパラメータを指定して
おく. これらのパラメタの値は, 変換関数を確定するルーチン SCSPRJ を呼ぶことで有効になる. 透視変換の
パラメタは, 2次元およおよび 3次元正規化変換と独立である.

主要なパラメタはすべて SGpGET/SGpSETによって管理されているが, まとめてパラメタを設定するルーチン
が SCPACK に用意されており, 普通はそちらを使ってパラメタの設定を行なう.

具体的に変換パラメタを設定するには SGFRM のあとで次のようにコーディングする.

1 CALL SCSEYE(XEYE3, YEYE3, ZEYE3)
2 CALL SCSOBJ(XOBJ3, YOBJ3, ZOBJ3)
3 CALL SCSPRJ

そのほかのパラメタは必要に応じて SGpSETで指定する.

なお, 2次元平面を 3次元平面に割り付けるには, SCSPRJ の前に,

1 CALL SCSPLN( IXC3, IYC3, SEC3)

を呼ぶ. これにより, 2次元平面上の描画ルーチンを 3次元空間内の平面上で使うことができるようになる.

1.7 出力プリミティブ

図形を構成する基本要素を出力プリミティブという. GRPH1 の出力プリミティブには次のものがある.

• ポリライン (polyline) : 折れ線.

• ポリマーカー (polymarker) : マーカー列.

• テキスト (text) : 文字列.

• トーン (tone) : 多角形のぬりつぶし.
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このほか, 補助的に次のプリミティブがある.

• ライン (line) : 線分.

• アロー (arrow) : 矢印.

これら 6つのプリミティブのうち, トーンプリミティブ以外の 5つはすべて線分で構成される. 線分にはライ
ンインデクスとラインタイプ呼ばれる属性がある. また, トーンには, トーンパターン番号という属性がある.

これらの属性は, 以下のように定義されている.

GRPH1 で扱う座標系には曲線座標系も含まれるので, 線分やトーンの境界を指定する座標点の間を直線でつ
なぐと不都合が起こる場合がある. そこで, 座標点の間をいくつかに分割して, 補間する機能がある. さらに,

すべてのプリミティブはある境界でのクリッピングの対象となる.

1.7.1 ラインインデクス

GRPH1 で描かれる線分の太さと色はラインインデクスと呼ばれる 3桁の整数 (nnm)で指定される. 線の太
さと色のうちどちらか一方しか変えられないようなデバイスに出力する場合でも, ラインインデクスの異なる
2本の線が識別できるようにするため, ラインインデクスは次のような規則にしたがって太さと色に対応づけ
られる.

線の太さと色が両方変えられるようなシステムでは, 上位 2桁 (nn=0- 99)が色番号, 下位 1桁 (m=0- 9)が線
の太さを表す. 色番号は, 1から 5 までは標準的に

1: 白または黒 (フォアグラウンド)

2: 赤
3: 緑
4: 青
5: 黄

と決められているが, それより大きな番号に関しては colormap ファイルの定義による. またm: 1(細)→9(太)

となっている. 線の太さだけが変えられるような出力装置では, m=0のときに限って nnを mとして読みか
える. また, 線の色だけがかえられるような出力装置では, nn=0のときに限って mを nnとして読みかえる.

したがって線の太さと色を明示したいとき以外は, 1桁のラインインデクスを指定しておけば, とりあえず装置
に固有な方法によって線分は識別可能となる.

1.7.2 ラインタイプ

ラインタイプとは, 実線, 破線などの線種である. 1から 4までの番号にはあらかじめ以下のタイプが決められ
ている.

1: 実線
2: 破線
3: 点線
4: 1点鎖線
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その他の 0 以外の整数は下位 N ビット (N は内部変数’NBITS’ で決まる値. 初期値は 16; 2.4.5 節参照) の
ビットパターンを用いて線種が設定される. たとえば N=16 で ITYPE = Z’0000F0F0’ (16 進定数) のとき,

’4bits ON 4bits OFF 4bits ON 4bits OFF’ のような破線が設定される. 1 ビット当たりの長さは内部変数
’BITLEN’が決める. ラインタイプの作画例は 8.1.1節参照.

1.7.3 トーン番号

トーンパターン番号には色の情報と, パターンの情報が両方含まれており, 下位 3桁がパターン番号, それより
上位の桁は色を指定する. 色を指定しない (3桁の番号だけ指定) 場合は, フォアグラウンド (色番号 1) と解釈
される.

パターン番号の最上位桁は, パターンの種類をあらわす.

0: ドット
1: 横線
2: 斜線 (右上がり)

3: 縦線
4: 斜線 (左上がり)

5: 格子 (縦横)

6: 格子 (斜め)

2桁めは, ドットの大きさや斜線の太さを 0から 5の間で指定する. 値が大きくなるにつれてドットは大きく
なり斜線は太くなる. 最下位桁はドットや斜線の密度を 0 から 5 の間で指定する. 値が大きくなるにつれて
ドットや斜線の密度があがる. ただし 0のときは何も描かれない.

パターン番号として 999を指定するとべたぬりとなる.

カラーの端末やカラーのプリンターでは, 色を指定したべた塗りによる塗りわけがしばしばおこなわれる. こ
のプログラムをカラーがサポートされない環境で実行しても, それなりな見わけがつくようにドットによる塗
りわけとして表現するようなオプションも用意されている.

これらの組合せ以外の整数値はパターンが定義されていない. トーンパターンテーブルについては 8.1.4-

8.1.10節を参照のこと.

1.7.4 補間とクリッピング

補間機能には次の 2つがある.

線形補間: ユーザ座標系で線形的に補間する. すべての座標系で指定可能であるが, 通常の直角一様座標
(ITR=1) で指定しても意味はない. 曲線座標系の座標軸や, 地図座標の緯度線を描く時などに使われる.

大円補間: 地図投影座標 (TC)で, 始点と終点を通る大円上で補間する. これは地図投影関数のみ有効.

地図投影関数の場合には, TC において特異点は必ず極になっているので, 大円補間を指定することにより, 特
異点付近での線分がより適切に描けるようになる.
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この機能に関する SGpGET/SGpSETのパラメタは以下の通り.

LLNINT (L) 線形補間を行なうかどうか指定するフラグ (省略値.FALSE.).

LGCINT (L) 大円補間を行なうかどうか指定するフラグ (省略値.TRUE.).

RDX, RDY (R) 補間間隔. 1 セグメントの長さがこれらの値を越えないように補間される
(省略値 (5., 5.)).

クリッピングは次の場所で行なわれる.

• 地図の境界 地図投影座標 (TC)

• ビューポート 仮想直角座標 (VC)

• デバイス境界 正規直角座標 (RC)

それぞれのクリッピングは, その座標系の座標軸に平行な線で囲まれる矩形領域に対して行なわれる. した
がって, 地図投影の際に極を移動する回転を行なうと, TC におけるクリッピング境界はは経緯線に一致しな
くなる.

この機能に関する SGpGET/SGpSETのパラメタは以下の通り.

LCLIP (L) ビューポートでのクリッピングを行なうかどうか指定
するフラグ (省略値.FALSE.).

VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX (R) ビューポート. 通常 SGSVPT により設定される.

TXMIN, TXMAX, TYMIN, TYMAX (R) TC におけるクリッピング境界 (省略値は -180.0,

+180.0, -90.0, +90.0).

IRMOD (I) トーンの境界線をクリッピングした時に, 右回りに接続
するか, 左回りに接続するか指定するパラメタ. (1.7.5

参照) (省略値 0).

ビューポートにおけるクリッピングは ’LCLIP’ によって ON/OFF できるが, 他のクリッピングは常におこ
なうようになっている. 正射図法で TC におけるクリッピング境界を省略値のまま使うと, 裏側の線分なども
描くことになる. 表側だけを描くためには’TYMIN’ を 0 にする.

1.7.5 トーンのクリッピングに関する注意

地球流体電脳ライブラリのトーンは通常 (クリッピングされなければ) 指定された境界線が交わっていても, そ
の図形の内側が塗りつぶされる. 正確には, ソフトフィルは Even Odd Rule にしたがって塗りつぶしが行わ
れ, ハードフィルは機種依存であるが, できるだけソフトフィルに近い規則で塗りつぶされる様になっている.

旧バージョンではハードフィルはクリッピングの対象になっていなかったが, DCL ver.5 からハードフィル
もソフト的にクリッピングできるようになった. すなわち, トーンのクリッピングはハードウェアが行うので
はなく, 指定された領域とクリッピング範囲が重なる部分を指定する境界点を生成して, そのデータをトーン
ルーチンに渡すようになっている. このクリップされた境界線を求めるアルゴリズムは, 境界線の向きが決
まっていることを前提としている. ここで, 境界線の向きとは境界線を指定する点列を, 時計回りに指定する
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か, 反時計回りに指定するかということを言う. このアルゴリズムは旧来のトーンの塗りつぶし規則と整合性
が悪いが, 地図上 (T 座標系) では境界線の向きがわからないと内側と外側を判断することができない.

具体的にはトーンをクリッピングする手順は次のようになる.

1. 境界線をクリップして, いくつかの線分に分割する.

2. 切断された線分を接続しなおし, 閉じた境界を生成する. IRMODE=0 の時, 反時計回り; IRMODE=1 の時,

時計回りに接続する.

3. 生成された境界線に対して旧来の規則にしたがって塗りつぶしを行う.

クリッピングされない領域に関しては, 旧来の規則がそのまま適用され, IRMODE は何の意味ももたない. つま
り, IRMODE を適当に指定することで, 境界線の外側を塗りつぶすことができるわけではない.

したがって, 境界線が交わるような図形を塗りつぶす時に, クリッピングを行うのは危険である. クリッピング
を行う時は, 安全のために

境界線の向きを決めて, 小さな単純な図形にする

様にしていただきたい.

なお, 図形の外側を塗りつぶしたい時には, その図形が確実にクリッピングされるように領域を 2 分割し, ク
リッピング領域 (ビューポート) を設定しなおして, 2度トーンルーチンを呼ぶ.

1.8 カラーグラフィクス

紙に出力する際は、白黒を使うことが多かった. しかし、紙に印刷するだけでなく、ライブラリをデーター解
析のために使用したり出版物もカラー印刷が簡単に行え、また出版が紙媒体に限らなくなっていることからラ
イブラリにもカラー化が施されている。

できるだけ、カラーと白黒が同じような使用感でできる様にデザインされており、カラーが使用できないとき
にはトーンに置き換わるなどユーザーが気にしなくてもなんとか出力するようにデザインされている.

また、カラーの性能も 3bit カラーから 24bit もしくはそれ以上のカラーのデバイスが存在していた. また色
は 24bitの空間があってもデバイス上で同時に扱える色数は 8bitまでであったり、多種多様なカラーデバイ
スモデルが存在したおかげで標準的にサポートされたのは 256色のカラーパレットを使用したモデルのみで
あった.

このカラーモデルは科学情報を等値線に区切られた領域をべた塗りするという比較的良く行われるデータ可視
化法で都合が良かった。フルカラーのデバイスのみになっても、なくなることはないと考えられる。

現在は、デバイスについては、ほぼ 24bitカラーを扱うことができる様になった.この 24bitの色空間をフル
カラーと呼んでいる.フルカラーで表現できない色も存在し、また、その表現域はデバイスに依存するが、そ
の詳細については専門書に譲る.24bitのうち分けは赤緑青の光の三原色に 8bitずつ割り振られている。順序
についてもデバイスに依存している.また、これに 8bit追加して 32bitを色の単位にするデバイスも存在する
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が、通常はその領域は透明度もしくは色のダイナミックレンジ拡張などに使われる. DCLも次期バージョン
では 8bit拡張することを予定している.

1 INTEGER R,G,B,IRGB
2 R=128
3 G=0
4 B=128
5 IRGB = ISGRGB(R,G,B)

引数が多くなることを防ぐためにフルカラーはパックされて扱われている。上のプログラムはパックする関数
の使用例であるが、３つの値が符号なしの整数で、0-255に治まっている値だとして IRGB=R*65536+G*256+B

と計算していることに相当する。

1.8.1 カラーデバイス

現在、カラーの扱えるデバイスでフルカラーをドライバやライブラリレベルで扱えないデバイスは、ほぼ皆無
であると考えて良い。実際に発色されユーザーが目にする色の分解能がそこまでないとしてもフルカラーの
データを渡せば、よく似た色を出力して、プログラム側から見たときにはフルカラーであるように扱うことが
できる。

かつては Xのように、デバイスの出力できるカラーのに合わせてプログラム側で対処する必要のあるデバイ
スが存在した。たとえば、画像表示デバイスとしてはフルカラーが出せるものでも、あるドットの色を指定す
るのに、インデックスカラーを使い 256色のみ同時に使用できるようにするデバイスがあった。このときには
デバイス側のパレットという意味でのカラーマップが必要であった。このようなデバイスが作られた理由はグ
ラフィクスに使用する高速なメモリが高価であったことがおおきい。しかし現在は、仮にそのようなデバイス
であったとしても、gtkのようなライブラリで、フルカラーの指定を受け均等にもしくはライブラリによって
はダイナミックにパレットを変化させながら最も自然に減色して表示する。その結果、カラーマップはデバイ
スを取り扱うためという役目は終了し、純粋に色に番号を割り振るためのものとなった。

1.8.2 HSV/HLSカラー

RGB の強さで色を扱うのはデバイスにとっては都合が良いが、人間にとってはその色がどのような色なの
かということを理解しがたい.人間の理解しやすい色モデルとしては HSVや HSLというモデルがある.Hと
は HUE 色合いのことで 0 − 3600 の値を取り、円周方向に変化するように配置されることが多い. 虹色に変
化して 0と 3600 はつながっている.SATURATIONは彩度、色の鮮やかさで数字が大きくなるとその色自体
に、小さくなるとくすんだ灰色に近づく量である.普通は 0 − 100%で表される. Vは Bとも書かれ、Value

もしくは Brightnessの略である.それぞれ輝度、明るさなどと呼ばれる.これはその名の通り明るさの指標で、
0− 100%の値を取り、0で黒 100でその色の最大明るさとなる.HLSモデルの HSは HSVと同じである.Lは
Lightnessといってやはり輝度と呼ばれるが、0で黒 100で白となる.Hの値を持つ純色となるのは HSVでは
Vが 100%の時、HLSでは、50%の時となる.RGBと HSVや HLSとの変換は、簡単な変換で行える。ただ
し、これらの値は整数値であるのに、変換式は実数係数であるので、変換した後に逆変換を行っても元と厳密
には同じ値にならないことに注意が必要である。

1 INTEGER R,G,B
2 REAL H,S,V
3 H = 225
4 S = 0.75
5 V = 0.6
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6 CALL CLSVRG(H,S,V,R,G,B)

HSVは実数で、Hは 0.− 360.、Sと Vは、0.− 1.に治まるように与える。HLSも同様の使い方である。配
列に対して正規化するためのルーチンを使うことで、値を色の各コンポーネントに変換することもできる。そ
のようなルーチンとしてMATH1の INORML,RNORMLがある。まず、HSVのどれかのコンポーネントに変換
して RGBに直すことで、色情報から直感的に値の大小を感じられるような図に直すことができる。

1.8.3 CMYKカラー

DCLでは現在サポートしていないが、印刷物用出力で使用される。光の三原色をすべて混合すると白になる.

白からある原色を抜き去るとその色の補色と呼ばれる色になる.その補色で作った三原色がシアン、マゼンタ、
イエローである. ディスプレイは、色が加色されていくが、印刷物では色を追加するたび減色されていく. 印
刷物で色を出すのは印刷面で光の一部が吸収されて残りの色を感じるという仕組みだからである. そのため、
この三原色を混ぜると理想的には黒になる.しかし、実際に絵の具で混ぜても濁色ではあるが、黒とは呼べな
い色となるので黒を追加しているデバイスが多い.そのようなデバイスで適切に扱いやすいように色空間に黒
(K)を追加した色モデルである。

1.8.4 カラーマップ

従来のカラーマップは、今でも有効である。フルカラー用に追加したルーチンを使わなければ、いままでのプ
ログラムも変わらず利用することができる。また、フルカラーの描画ルーチンの描画した上にカラーマップを
利用したルーチンやトーン、ラインなども重ねて描画することができる。カラーマップは、フルカラーの絵の
具箱から 100 色の絵の具セットをセレクトしたことに相当する。カラーマップは、初期にはデフォルトのカ
ラーマップを読み込むが、いつでも変更することができる。カラーマップが変更されても、それ以前に描画
された画像の色は変化しない。カラーマップの変更は、Xでは保証されない。gtkの使用が推奨される。次期
DCL では xlibは使用されず gtkがデフォルトになる予定である。
カラーマップの変更？ここは記述を足すこと。

1.9 レイアウト

R座標系は x軸, y軸ともに 0 から 1の値をとり, 描画範囲は 1:1 の縦横比を持つ. これに対して, 実際のデバ
イスの縦横比はいろいろである. 描画範囲とデバイスの縦横比が一致しない時には, 通常 SGFRM が呼ばれた段
階で, デバイスの中央に描画範囲が最大内接するようにワークステーション変換が設定される.

しかし, デバイスの描画領域をいっぱいに使いたかったり, 逆に, 図の回りに適当なマージンをとりたい場合も
ある. そのような時には, GRPH1/SLPACK を使う. SLPACK は基本的にワークステーション変換を設定す
るもので, 描画範囲の縦横比を変える以外に, マージンにタイトルなどの文字列を書いたり 1枚の紙に複数の
フレームを並べたりする機能がある. この様な機能をレイアウト機能と呼ぶ.

このレイアウト機能を使うには, デバイスをオープンした後で SGFRM を呼ぶ前に, 適切な設定を行なう. 例
えば,

1 CALL SGOPN(IWS)
2 CALL SGDIV(’S’, 4, 3) ! １ページを 4x3 に分割する.
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3 CALL SGFRM
4 ..........
5 CALL SGFRM
6 ..........
7 CALL SGCLS

とすることで, 1ページに 12枚のフレームを設定することができる.
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第2章 SGPACK : ユーザーインターフェイス

2.1 概要

SGPACK は GRPH1 の他のパッケージを統合し, ユーザーに使いやすいインターフェイスを提供するもので
ある. SGPACK には, デバイスやページの制御などを行なうコントロールルーチン, 座標変換の設定ルーチ
ン, 図形の基本要素 (出力プリミティブ) を作画するルーチンなどがある.

出力プリミティブとしては次のものがある.

• ポリライン (polyline) : 折れ線.

• ポリマーカー (polymarker) : マーカー列.

• テキスト (text) : 文字列.

• トーン (tone) : 多角形のぬりつぶし.

このほか, 補助的に次のプリミティブがある.

• ライン (line) : 線分.

• アロー (arrow) : 矢印.

これら 6つのプリミティブのうち, トーンプリミティブ以外の 5つはすべて線分で構成される. トーンプリミ
ティブは出力装置の能力に応じて, hard fill または soft fill を切替えて多角形のぬりつぶしをおこなう; soft

fillは斜線を引くことによって実現される. また, GRPH1では各プリミティブをユーザー座標系 (U座標系),

仮想直角座標 (V座標系), および正規直角座標 (R座標系)で定義できる

6つの出力プリミティブには次のような属性がある.

1. ポリラインプリミティブについては,

• 折れ線の線種.

• 折れ線のラインインデクス.

2. ポリマーカープリミティブについては,

• マーカーの種類.

• マーカーを描く線のラインインデクス.

• マーカーの大きさ.

3. テキストプリミティブについては,

• 文字の高さ.

• 文字列の回転角.

• 文字列のセンタリングオプション.
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• 文字を描く線のラインインデクス.

4. トーンプリミティブについては,

• トーンパターン.

5. ラインサブプリミティブについては,

• 線分のラインインデクス.

6. アローサブプリミティブについては,

• 矢印の軸部分の線種.

• 矢印の軸部分のラインインデクス.

これらの属性は個別に指定することもできるし, すべて同時に指定することもできる (2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 2.10

節参照).

各プリミティブを定義するサブルーチン名の命名規約は以下のようになっている.

1. 先頭の 2文字はすべて SGで始まる.

2. 属性を設定/参照する場合, 3文字目は S (set)/ Q (query)である.

3. 各プリミティブの名前がそれに続く. それぞれ,

• PL : ポリラインプリミティブ.

• PM : ポリマーカープリミティブ.

• TX : テキストプリミティブ.

• TN : トーンプリミティブ.

• LN : ラインサブプリミティブ.

• LA : アローサブプリミティブ.

4. プリミティブを定義 (出力)するルーチンについて, 属性を同時に指定する場合は Zが続く.

5. プリミティブを定義 (出力)するルーチンについて, 属性を同時に指定する場合でフルカラーを指定でき
る拡張がされた物には Xが続く.

6. さらにプリミティブをどこに定義するかによって, U (U 座標系で定義する), V (V 座標系で定義する)

または R (R座標系で定義する)が続く.

7. プリミティブの属性を定義/参照する場合, 6文字目はその属性を示す.

• T : ラインタイプ, マーカータイプ.

• I : ラインインデクス.

• S : マーカーサイズ, 文字の高さ.

• R : 文字列の回転角.

• C : 文字列のセンタリングオプション.

• P : トーンパターン.
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2.2 サブルーチンのリスト

コントロール

SGOPN 出力装置のオープン.

SGFRM フレームの設定.

SGSCMN カラーマップの変更.

SGCLS 出力装置のクローズ.

SGpGET(CP,IPARA) 内部変数の参照.

SGpSET(CP,IPARA) 内部変数の設定.

SGpSTX(CP,IPARA) 内部変数の設定 (実行時オプションによる変更を許す).

正規化変換

SGSVPT(VXMIN,VXMAX,VYMIN,VYMAX) ビューポートの設定.

SGSWND(UXMIN,UXMAX,UYMIN,UYMAX) ウインドウの設定.

SGSSIM(SIMFAC,VXOFF,VYOFF) 相似変換の設定.

SGSMPL(PLX,PLY,PLROT) 地図投影の極の設定.

SGSTRN(ITR) 変換関数の番号による設定.

SGSTRF 変換関数の確定.

SGSCWD 相似変換の設定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SGQVPT, SGQWND, SGQSIM, SGQMPL, SGQTRN がある.

ポリライン

SGPLZU(N,UPX,UPY,ITYPE,INDEX) U 座標系で折れ線を描く.

SGPLZV(N,VPX,VPY,ITYPE,INDEX) V 座標系で折れ線を描く.

SGPLZR(N,RPX,RPY,ITYPE,INDEX) R 座標系で折れ線を描く.

SGPLXU(N,UPX,UPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR) U 座標系で折れ線を描く.

SGPLXV(N,VPX,VPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR) V 座標系で折れ線を描く.

SGPLXR(N,RPX,RPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR) R 座標系で折れ線を描く.

SGPLU(N,UPX,UPY) U 座標系で折れ線を描く.

SGPLV(N,VPX,VPY) V 座標系で折れ線を描く.

SGPLR(N,RPX,RPY) R 座標系で折れ線を描く.

SGSPLT(ITYPE) ラインタイプの設定.

SGSPLI(INDEX) ラインインデクスの設定.

SGSPLC(CHAR) ラベルの文字列設定.

SGSPLS(RSIZE) ラベルの文字高設定.

SGNPLC ラベルの最後の文字番号を増やす.
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この他に, パラメタ参照ルーチンとして SGQPLT, SGQPLI, SGQPLC, SGQPLS がある.

ポリマーカー

SGPMZU(N,UPX,UPY,ITYPE,INDEX,RSIZE) U 座標系でマーカー列を描く.

SGPMZV(N,VPX,VPY,ITYPE,INDEX,RSIZE) V 座標系でマーカー列を描く.

SGPMZR(N,RPX,RPY,ITYPE,INDEX,RSIZE) R 座標系でマーカー列を描く.

SGPMXU(N,UPX,UPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR,RSIZE) U 座標系でマーカー列を描く.

SGPMXV(N,VPX,VPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR,RSIZE) V 座標系でマーカー列を描く.

SGPMXR(N,RPX,RPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR,RSIZE) R 座標系でマーカー列を描く.

SGPMU(N,UPX,UPY) U 座標系でマーカー列を描く.

SGPMV(N,VPX,VPY) V 座標系でマーカー列を描く.

SGPMR(N,RPX,RPY) R 座標系でマーカー列を描く.

SGSPMT(ITYPE) マーカータイプの設定.

SGSPMI(INDEX) マーカーのラインインデクスの設定.

SGSPMS(RSIZE) マーカーの大きさ設定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SGQPMT, SGQPMI, SGQPMS がある.

テキスト

SGTXZU(UX,UY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX) U 座標系で文字列を描く.

SGTXZV(VX,VY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX) V 座標系で文字列を描く.

SGTXZR(RX,RY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX) R 座標系で文字列を描く.

SGTXXU(UX,UY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX,ICOLOR) U 座標系で文字列を描く.

SGTXXV(VX,VY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX,ICOLOR) V 座標系で文字列を描く.

SGTXXR(RX,RY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX,ICOLOR) R 座標系で文字列を描く.

SGTXU(UX,UY,CHARS) U 座標系で文字列を描く.

SGTXV(VX,VY,CHARS) V 座標系で文字列を描く.

SGTXR(RX,RY,CHARS) R 座標系で文字列を描く.

SGSTXS(RSIZE) 文字の高さ設定.

SGSTXR(IROTA) 文字列の角度の設定.

SGSTXI(INDEX) 文字列のラインインデクスの設定.

SGSTXC(ICENT) 文字列のセンタリングオプション設定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SGQTXS, SGQTXR, SGQTXI, SGQTXC がある.
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トーン

SGTNZU(N,UPX,UPY,ITPAT) U 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGTNZV(N,VPX,VPY,ITPAT) V 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGTNZR(N,RPX,RPY,ITPAT) R 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGTNXU(N,UPX,UPY,ITPAT,ICOLOR) U 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGTNXV(N,VPX,VPY,ITPAT,ICOLOR) V 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGTNXR(N,RPX,RPY,ITPAT,ICOLOR) R 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGTNU(N,UPX,UPY) U 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGTNV(N,VPX,VPY) V 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGTNR(N,RPX,RPY) R 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SGSTNP(ITPAT) トーンパターン番号設定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SGQTNP がある.

2.3 関数のリスト

文字関数

CSGI 文字番号に対応する文字を返す.

ISGC 文字に対応する文字番号を返す.

色関数

ISGRGB RGB値をパックする.
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2.4 サブルーチンの説明 : コントロール

GRPH1において図形出力の初期化処理・終了処理・作画領域の設定・内部変数の管理をおこなうサブルーチ
ン群. 以下, 特に断らない限り, 単に「内部変数」というのは, SGpGET/SGpSET(2.4.5節参照)の管理する内部
変数のことを指す.

2.4.1 SGOPN

1. 機能
図形出力装置をオープンする (初期化処理をおこなう).

2. 呼び出し方法
CALL SGOPN(IWS)

3. パラメーターの説明
IWS (I) ワークステーション番号を指定する.

IWS>0 のときは画面を横長に使い図形出力は正立,

IWS<0 のときは画面を縦長に使い図形出力は 90度回転して表示される.

4. 備考
（a）すべての GRPH1サブルーチンコールに先だって 1回だけ呼ぶこと.

（b）実際の初期化作業は SGINIT がおこなっている. SGINIT は内部変数 ’IWS’ を見て各装置に対す
る初期化をおこなう. SGOPN は 内部変数 ’IWS’ を設定して SGINIT を実行している.

（c）このルーチンはレイアウトサブルーチンパッケージ (SLPACK)を初期化して, 第 1レベルのワー
クステーションビューポートを設定する (第 4 章参照). したがって, SLPACK の各ルーチンは
SGOPNの後に呼ばなければならない.

（d）指定できるワークステーション番号とワークステーション名のリストは SGPWSNによってプリント
できる (2.4.6節参照). 標準ライブラリにおいては, 1:X (Xサーバー), 2:PS (ポストスクリプト),

3:Tek (テクトロ端末), 4:Gtk (Gtkによる Xへの描画) となっている.

2.4.2 SGFRM

1. 機能
新しい作画領域を設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGFRM

3. パラメーターの説明
なし.

4. 備考
（a）内部変数’LFULL’ が.TRUE. のとき, 作画領域 (SLPACK が設定するワークステーションビュー

ポート) をいっぱいに使うようにワークステーション変換が設定される. このとき R 座標系にお
けるワークステーションウインドウはワークステーションビューポートの縦・横比に応じて, 短
辺が変更される. ’LFULL’ が.FALSE. のとき, ワークステーションウインドウは [0, 1] × [0, 1] と
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設定され, ワークステーションビューポートもこの縦・横比を保ちながら作画領域に最大内接す
るように再設定される. このとき’WORKSTATION VIEWPORT WAS MODIFIED.’ というメッセージ
が出力されるが, 実際の作画に影響はない. しかし, SLPACK を用いてマージン部分にタイトル
を書こうとしているときは, タイトルの文字高が意図したようにならないことがあるので, あらか
じめ SLRAT (4.3.6 節参照) などを用いて縦横比を 1:1 に設定しておくこと. ’LFULL’ の初期値は
.FALSE. (2.4.5節参照)である.

（b）このルーチンによって正規化変換が初期化され, 恒等変換を設定する. したがって正規化変換は
SGFMRを呼んだあと毎回再設定すること.

2.4.3 SGSCMN

1. 機能
カラーマップを変更する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSCMN(ICLRMAP)

3. パラメーターの説明

ICLRMAP (I) カラーマップ番号を指定する.

4. 備考
（a）カラーマップの番号は $BINDIR/dclcmap で表示できる.

（b）使用できるカラーマップの最大値は
CALL SGQCMN(NMAX)

によって参照できる.

（c）SWCMLLを呼び.SW ICLRMAPを変更することと等価, コマンドライン引数で sw iclrmapを指定す
ることもできる.

2.4.4 SGCLS

1. 機能
図形出力装置をクローズする (終了処理をおこなう).

2. 呼び出し方法
CALL SGCLS

3. パラメーターの説明
なし.

4. 備考
（a）すべての GRPH1サブルーチンコールのあとで 1回だけ呼ぶこと.

2.4.5 SGpGET/SGpSET(SGpSTX)

1. 機能
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GRPH1で使用する内部変数を参照/変更する. (SGpSTX は実行時オプションによる変更を許す. )

p は R/I/L で, それぞれ実数, 整数, 論理変数用.

2. 呼び出し方法
CALL SGpGET(CP,IPARA)

CALL SGpSET(CP,IPARA)

CALL SGpSTX(CP,IPARA)

3. パラメーターの説明
CP (C*8) 内部変数の名前.

IPARA (I,R,L) 内部変数の値.

以下に CPとして指定できる名前のリストを記す.

[全般的な制御に関するパラメーター]

’IWS’ (I) オープンする装置番号 (初期値は 0). この番号は SGOPN が設定する.

GRPH1 の範囲ではこの値を実行時オプションによって変更することは
できない (GRPH2 の GRPACK を用いれば変更可能である).

’LFULL’ (L) SGFRM (2.4.2節参照)で設定するワークステーションビューポートを作画可
能な範囲いっぱいにとるかどうかを指定する. .TRUE.のときいっぱいにと
る; .FALSE.のとき最大内接する正方形にとる (初期値は.FALSE.).

’IBGCLI’ (I) 背景色のカラー番号 (初期値は 999).

[ポリラインプリミティブに関するパラメーター]

’NBITS’ (R) ポリラインプリミティブの描く折れ線のラインタイプをビットパターンで
設定するとき, 下位何ビットを使うか指定する (初期値は 16).

’BITLEN’ (R) ポリラインプリミティブの描く折れ線のラインタイプをビットパターンで
設定するとき, 1ビットが VC上でどれだけの長さに相当するかを指定する
(初期値は 0.003).

’MOVE’ (I) SZPACKの下位ルーチンが破線等のパターンで線を引くとき pen-up move

の後のパターンのサイクルについて指定する (初期値は 1).

1 : pen-upの間も作図を続けたものと見なす.

0 : 最後に pen-downで移動した状態を保つ.

−1 : pen-upで移動した後, 新しいサイクルを始める.

’LCHAR’ (L) ポリラインプリミティブで折れ線を描くとき, ラベルつき折れ線とするかど
うかを指定する.TRUE.のときはラベルつき折れ線とする; .FALSE.のとき
はラベルなし折れ線とする (初期値は.FALSE.). 以下はこのラベルつき線分
に関するパラメーターである.
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’LROT’ (L) ラベルとして付ける文字列を一定の回転角で描くか, あるいは線分に沿って
描くかを指定する. .TRUE.のとき一定の回転角で描く; .FALSE.のとき線
分に沿って描く (初期値は.FALSE.).

’IROT’ (I) ラベルとしてつける文字列を一定の回転角で描くとき (’LROT’ が.TRUE.

のとき)の回転角を指定する (単位は度;初期値は 0).

’FWC’ (R) 文字列を描くための空白域の幅を全文字幅を単位としてどれだけとるかを
指定する係数 (初期値は 1.25).

’CWL’ (R) 1サイクルあたり, 線分部分の長さを文字高を単位として何文字分とるかを
指定する係数 (初期値は 30.0).

’FFCT’ (R) ラベル付き折れ線を描くにあったて, 線分部分を 1単位としてどれだけ進ん
だところから描き始めるかを指定する (初期値は 0.5).

’INDEXC’ (I) ラベルとして描く文字列のラインインデクスを指定する (初期値は 0). 値が
0のとき, 線分部分を描くために現在設定されているラインインデクスと同
じ値をとる.

’LBUFF’ (L) 折れ線の終りが文字列を描くべき空白部分であるときそこを線分で結ぶた
めのバッファリングをするかどうかを指定する. .TRUE.のときバッファリ
ングをする; .FALSE.のときバッファリングしない (初期値は.TRUE.).

’NBUFF’ (I) バッファリングをするときその長さを指定する. (初期値は 200).

’RBUFF’ (R) バッファリングした内容を書き出した後, ラベルつき折れ線のサイクルの位
置を指定する. 0と 1の間の値を指定すること. (初期値は 0.99).

’LCURV’ (L) 折れ線のなす角が大きなところなどではラベルを書かないことを指定する.

正確には, 文字を書くべきスペースが次のパラメータ’RCURV’の係数以下の
ときラベルを書かない. .TRUE.のときラベルを書かない; .FALSE.のとき
ラベルを書く (初期値は.TRUE.).

’RCURV’ (R) ’LCURV’が.TRUE.で, ラベルを書くべきスペースがこの係数以下のときラ
ベルを書かない. (初期値は 1.0).

[ポリマーカープリミティブに関するパラメーター]

’PMFACT’ (R) ポリマーカープリミティブが描くマーカーの大きさを調整する係数 (初期値
は 2.0). ポリマーカープリミティブはテキストプリミティブを用いてマー
カーを描く. このとき, 描くマーカーは標準的な文字高に比べて小さい (フォ
ントテーブル 8.1.2, 8.1.3節参照). この内部変数はマーカーが標準的な文字
高を持つようにするため使われる拡大係数である.

’NPMSKIP’(I) ポリマーカープリミティブでマーカーを描くとき, 何個に 1個の割合で描く
かを指定する (初期値は 1;すべてマーカーを描く. SGPMZUがバッファリン
グする最大個数 50以下でなければならない).

[テキストプリミティブに関するパラメーター]
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’IFONT’ (I) フォント番号 (初期値は 1).

’LFPROP’ (I) 文字はプロポーショナルで描くか (初期値は.TRUE.プロポーショナルで書
く).

’LCNTL’ (L) テキストプリミティブで文字を描くとき, 制御文字 (’ISUP’, ’ISUB’,

’IRST’ 参照) を有効とするかどうかを指定する.TRUE. のときは有効と
する; .FALSE.のときは有効としない (初期値は.FALSE.).

’SMALL’ (R) 上付および下付添え字の標準文字高に対する比率 (初期値は 0.7).

’SHIFT’ (R) 上付および下付添え字の中心を標準文字の中心からどれだけはなすかを標
準文字高に対する比率で指定する (初期値は 0.3).

’ISUP’ (I) 上付添え字のモードの始まりをしめす制御文字の文字番号. 初期値は 124;

これは’|’に対応する.

’ISUB’ (I) 下付添え字のモードの始まりをしめす制御文字の文字番号. 初期値は 95;こ
れは’ ’に対応する.

’IRST’ (I) 上付および下付添え字のモードの終わりをしめす制御文字の文字番号. 初期
値は 34;これは’"’に対応する.

’LMRKFNT’(L) システムフォント使用時に，マーカーを専用の同梱フォント DCLMarker

を使用して描画するかどうかを示す．.FALSE. の場合，マーカーは従来の
ストロークフォントで描画する．(初期値は.TRUE.)

[トーンプリミティブに関するパラメーター]

’LSOFTF’ (L) トーンプリミティブで塗りつぶしをおこなうとき soft fill をおこなうか
hard fill をおこなうかを指定する. .TRUE. のときは soft fill をおこなう;

.FALSE. のときは hard fill をおこなう (初期値は.FALSE.). ただし, hard

fillを指定してもその能力がない場合は soft fillとなる.

’LCL2TN’ (L) 色を用いたべた塗りによる塗りわけをおこなうとき, 色番号をドットなどの
パターン番号として読みかえるかどうかを指定する. .TRUE.のときは読み
かえる; .FALSE.のときは読みかえない (初期値は.FALSE.). ただし, 色を
用いた塗りわけができないような装置では, .FALSE. と設定されていても
パターン番号による読みかえをおこなおうとする.

’TNBLEN’ (R) トーンプリミティブでドットパターンによる soft fillをおこなう場合, フィ
ルエリアサブプリミティブの下位ルーチンを用い点線の集合として表現
する. このとき点線のラインタイプはビットパターンで設定されるが, そ
の 1 ビットが RC 上でどれだけの長さに相当するかを指定する (初期値は
0.001).

’IRMODE’ (I) トーンプリミティブで指定された閉領域がクリッピング境界にかかる時に,

境界線の向きを指定するパラメタ. 0のとき反時計回り; 1のとき時計回り.

1.7.5 節参照のこと. (初期値は 0).
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[アローサブプリミティブに関するパラメーター]

’LPROP’ (L) 矢じり部分の線分を本体部分の線分の長さに比例させて描くかどうかを指
定する. .TRUE. なら比例させて描く;.FALSE. なら内部変数’CONST’ で指
定してある一定値で, 地図投影のときは内部変数’CONSTM’で指定してある
一定値で描く (初期値は.TRUE.).

’LUARW’ (L) 地図投影のとき, 矢じり部分の線分も地図にへばりついたように描くかどう
かを指定する. .TRUE. なら地図上で描く; .FALSE. なら VC で描く (初期
値は.TRUE.).

’AFACT’ (R) ’LPROP’ が.TRUE.(比例させて描く) のときに用いる比例定数 (初期値は
0.33).

’CONST’ (R) ’LPROP’が.FALSE.(一定値で描く)のときに用いる一定値 (単位は VC;初
期値は 0.01).

’CONSTM’ (R) ’LPROP’ が.FALSE.(一定値で描く) でかつ地図投影のときに用いる一定値
(単位は度;初期値は 5.0).

’ANGLE’ (R) 矢じり部分の線分と本体部分の線分のなす角 (単位は度;初期値は 20.0).

’LATONE’ (L) 矢じり部分を定義する三角形の領域を塗りつぶすかどうかを指定する.

.TRUE.なら塗りつぶす; .FALSE.なら塗りつぶさない (初期値は.FALSE.).

’IATONE’ (I) ’LATONE’が.TRUE. (矢じり部分を定義する三角形の領域を塗りつぶす)の
ときのトーンパターン (初期値は 999). 3桁以下のとき, カラーインデクス
は軸の部分について指定されているものを用いる.

[変換関数に関するパラメタ] - これらのパラメタの意味については, 1.4節, 1.6節 を参照のこと.

’ITR’ (I) 変換関数番号 (初期値は 1).

’VXMIN’,’VXMAX’,’VYMIN’,’VYMAX’ (R) ビューポート (初期値は 0.0, 1.0, 0.0, 1.0).

’UXMIN’,’UXMAX’,’UYMIN’,’UYMAX’ (R) ウインドウ (初期値は 0.0, 1.0, 0.0, 1.0).

’SIMFAC’,’VXOFF’,’VYOFF’ (R) 相似変換パラメタ (初期値は 1.0, 0.0, 0.0).

’PLX’,’PLY’,’PLROT’ (R) 地図座標回転パラメタ (初期値は 0.0, 90.0, 0.0).

’STLAT1’,’STLAT2’ (R) 標準緯度 (初期値は 0.0, 0.0).

’RSAT’ (R) 衛星軌道半径 (初期値は 0.0).

’LDEG’ (L) 単位系の指定. ’LDEG’ が.TRUE. なら度を単位
とする; .FALSE.ならラジアンを単位とする (初
期値は.TRUE.).

’ITR3’ (I) 変換関数番号 (初期値は 1).

’VXMIN3’,’VXMAX3’,’VYMIN3’,’VYMAX3’

’VZMIN3’,’VZMAX3’ (R) 3 次元ビューポート (初期値は 0., 1., 0., 1., 0.,

1.).
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’UXMIN3’,’UXMAX3’,’UYMIN3’,’UYMAX3’

’UZMIN3’,’UZMAX3’ (R) 3次元ウィンドウ (初期値は 0., 1., 0., 1., 0., 1.).

’SIMFAC3’ (R) 円筒座標と球座標のスケーリングファクター (初
期値は 1.).

’XORG3’, ’YORG3’, ’ZORG3’ (R) 円筒座標と球座標の原点位置 (初期値は 0., 0.,

0.).

’XEYE3’,’YEYE3’,’ZEYE3’ (R) 視点 (初期値は-0.8, -1.5, 1.5).

’XOBJ3’,’YOBJ3’,’ZOBJ3’ (R) 焦点中心 (初期値は 0.5, 0.5, 0.0).

’ANGLE3’ (R) 画角 (初期値は 30.0).

’TILT3’ (R) 傾き (初期値は 0.0).

’XOFF3’,’YOFF3’ (R) オフセット (初期値は 0.0, 0.0).

’IXC3’,’IYC3’,’SEC3’ (I,R) 2次元平面位置 (初期値は 1, 2, 0.0).

’L2TO3’ (L) ２次元透視変換の指定. ’L2TO3’が.TRUE.なら
2次元平面を 3次元空間に割り付ける; .FALSE.

なら V 座標と R 座標を同一のものとして扱う.

(初期値は.FALSE.).

’CXMIN’, ’CXMAX’, ’CYMIN’

’CYMAX’ (R) 相似変換パラメタ. (初期値は 0.0, 1.0, 0.0,

1.0.).

[補間およびクリッピングに関するパラメタ] - これらのパラメタの意味については, 1.7節を参照の
こと.

’LLNINT’,’LGCINT’ (L) 線形補間, 大円補間のフラグ (初期値は.FALSE.,

.TRUE.).

’RDX’,’RDY’ (R) 補間間隔 (初期値は 5.0, 5.0; 単位は度).

’LCLIP’ (L) ビューポートでのクリッピングのフラグ (初期
値は.FALSE.).

’TXMIN’,’TXMAX’,’TYMIN’,’TYMAX’ (R) T 座標系でのクリッピング境界 (初期値は-

180.0, 180.0, -90.0, 90.0; 単位は度).

[レイアウトに関するパラメーター] - dcl-ver.4まで SLPGET/SLPSETが管理していたパラメーター.

’INDEX’ (I) 第 1 レベル目のマージンに描く文字列とコーナーマークのラインインデク
ス (初期値は 1).

’LCORNER’(L) コーナーマークを描くかどうかを指定する. .TRUE.ならコーナーマークを
描く; .FALSE.なら描かない (初期値は.FALSE.).
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’CORNER’ (R) コーナーマークの長さ (初期値は 0.01). 単位は第 1レベル目の長辺を 1と
する.

’LWIDE’ (L) 文字列 (タイトル)を描く第 1レベル目のマージンの定義をする. .TRUE.の
ときマージンの幅を第 1レベル目のフレーム幅いっぱいにとる; .FALSE.の
とき横方向のマージンを取った残りの部分をマージンの幅とする (初期値は
.FALSE.).

’XPAD’ (R) 第 1 レベル目のマージンに描く文字列の左右にとるすきまの和を文字高を
単位として指定する (初期値は 1.0).

’YPAD’ (R) 第 1 レベル目のマージンに描く文字列の上下にとるすきまの和を文字高を
単位として指定する (初期値は 1.0).

4. 備考
（a）内部変数を管理するための下請けルーチンとして以下のものがある.

SGPQNP(NCP) 内部変数の総数 NCPを求める.

SGPQID(CP,IDX) 内部変数 CPの位置 IDXを求める.

SGPQCP(IDX,CP) IDXの位置にある内部変数の名前 CPを参照する.

SGPQVL(IDX,IPARA) IDXの位置にある内部変数の値 IPARAを参照する.

SGPSVL(IDX,IPARA) IDXの位置にある内部変数の値 IPARAを変更する.

（b）SGpGET は上に述べた SGPQID を呼んで内部変数の位置を求め, SGPQVL によって値を参照する;

SGpSETは SGPQIDを呼んで内部変数の位置を求め, SGPSVLによって値を設定する. したがって指
定した内部変数名が見つからないとき, エラーメッセージは SGPQIDが出力する.

（c）IPARAとしては適切な型の定数または変数を指定すること.

（d）このほかに, soft fill によって斜線を描こうとしたとき斜線の回転角に加える微小値を指定する
’RFAROT’という内部変数や, レイアウトに関する’NFRAME, ’NPAGE’, ’NLEVEL’, ’FACTOR’など
の内部変数があるがユーザーは指定してはならない.

2.4.6 SGPWSN

1. 機能
利用可能なワークステーション名のリストを書き出す.

2. 呼び出し方法
CALL SGPWSN

3. パラメーターの説明
なし

4. 備考
（a）リストを書き出す装置番号は GLpGET/GLpSETの管理する内部変数’IOUNIT’が決める.
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2.5 サブルーチンの説明 : 正規化変換

正規化変換の設定に関するサブルーチン群. 実際の正規化変換関数は STPACK に含まれる.

以下のルーチンが設定する正規化変換に関するパラメータは, GRPH1 の内部変数を管理するルーチン
SGpGET/SGpSETにより一つずつ参照/変更することもできる. 以下のルーチンは, 内部的に SGpSETを用いて,

内部変数を設定している. したがって, これらのルーチンを使って設定するパラメータは, 実行時オプションに
よる変更ができない. 実行時オプションによる変更をしたいときは GRPH2 の GRPACK を用いればよい.

2.5.1 SGSVPT

1. 機能
正規化変換のためのビューポートを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSVPT(VXMIN,VXMAX,VYMIN,VYMAX)

3. パラメーターの説明

VXMIN,VXMAX,VYMIN,VYMAX (R) ビューポート. 1.4節参照.

4. 備考
（a）現在設定されているビューポートは

CALL SGQVPT(VXMIN,VXMAX,VYMIN,VYMAX)

によって参照できる.

（b）これらのパラメータは SGSTRF が呼ばれた時点で有効になる.

2.5.2 SGSWND/SGSSIM/SGSMPL

1. 機能
正規化変換のためのパラメータを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSWND(UXMIN,UXMAX,UYMIN,UYMAX)

CALL SGSSIM(SIMFAC,VXOFF,VYOFF)

CALL SGSMPL(PLX,PLY,PLROT)

3. パラメーターの説明
UXMIN,UXMAX,UYMIN,UYMAX (R) ウインドウ. 1.4節参照.

SIMFAC (R) 相似変換のスケーリングファクター. 1.4節参照.

VXOFF,VYOFF (R) 原点のオフセット. VXOFF,VYOFF が 0 の時, 原点は
ビューポートの中心に設定される. 1.4節参照.

PLX,PLY,PLROT (R) 地図投影の際の回転角. 1.4節参照.

4. 備考
（a）現在設定されているパラメータは

CALL SGQWND(UXMIN,UXMAX,UYMIN,UYMAX)
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CALL SGQSIM(SIMFAC,VXOFF,VYOFF)

CALL SGQMPL(PLX,PLY,PLROT)

によって参照できる.

（b）UXMIN ̸=UXMAX, UYMIN ̸=UYMAX さらに対数変換の場合は正の領域で定義しなければならない.

（c）円錐図法の標準緯線は SGpGET/SGpSETが管理するパラメーター’STLAT1’, ’STLAT2’で設定する.

（d）これらのパラメータは SGSTRF が呼ばれた時点で有効になる.

2.5.3 SGSTRN

1. 機能
正規化変換の変換関数番号を指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSTRN(ITR)

3. パラメーターの説明

ITR (I) 変換関数番号 (1.4節参照).

4. 備考
（a）現在設定されている変換関数番号は

CALL SGQTRN(ITR)

によって参照できる.

（b）変換関数番号, 名称, 略称の間の対応関係などを与える以下のような関数・サブルーチンがある
(ISGTRCが関数でそれ以外はサブルーチンである).

ISGTRC(CTR) 名称あるいは略称を与えて変換関数番号を返す整数型の関数.

SGTRQF(NTX,LTR) 変換関数番号 NTXが定義されているかどうかを調べる. 定義されてい
れば LTRとして.TRUE.が返される; 定義されていなければ.FALSE.

が返される.

SGTRSL(CTS,CTL) 略称から名称を求める.

SGTRSN(CTS,NTX) 略称から変換関数番号を求める.

SGTRLS(CTL,CTS) 名称から略称を求める.

SGTRLN(CTL,NTX) 名称から変換関数番号を求める.

SGTRNS(NTX,CTS) 変換関数番号から略称を求める.

SGTRNL(NTX,CTL) 変換関数番号から名称を求める.

2.5.4 SGSTRF

1. 機能
正規化変換を確定させる.

2. 呼び出し方法
CALL SGSTRF

3. パラメーターの説明
なし.

4. 備考
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（a）このルーチンは SGpGET/SGpSETによって管理されている変換パラメタに基づいて, STPACK の
ルーチン群の設定を行なう.

（b）このルーチンを呼ぶ前に, 必要なパラメタを設定しておかなければならない.

2.5.5 SGSCWD

1. 機能
相似変換を設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSCWD(CXMIN,CXMAX,CYMIN,CYMAX)

3. パラメーターの説明
CXMIN,CXMAX,CYMIN,CYMAX (R) C座標の四隅を表す SGPACK の内部変数。1.4節を参
照のこと.

4. 備考
（a）この 4パラメターは地図投影等で用いられる相似変換パラメター SIMFAC, VXOFF, VYOFF の

異なる表現法と言える。ただし、一つ多いことから分かるように、こちらのほうがより一般的であ
る。後者では、縦・横の伸縮パラメターに同一値 (SIMFAC)を取ることで、パラメターの数が減っ
ているのである.

（b）主に変換番号 51 で用いるために導入されたパラメターであるが、実際には、SGSCWDを呼ぶと
SGSSIM で扱うパラメターも設定され、また SGSSIM を呼ぶと SGSCWD で扱うパラメターも
設定されるようになっている.
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2.6 サブルーチンの説明 : ポリラインプリミティブ

折れ線の図形出力 (polyline primitive)に関するサブルーチン群.

GLpGET/GLpSETが管理する内部変数’LMISS’を.TRUE.にすると欠損値処理をおこなう. つまり欠損値の前
後は線で結ばない.

内部変数’LCHAR’を.TRUE.にするとラベル付きの折れ線を描く. ここでいうラベル付き折れ線とは, 描くべ
き線分のある長さを 1サイクルとして, その一部分を空白域としその空白部分に指定した文字列を描くもので
ある. ラベルとしてつける文字列は SGSPLCで指定する (2.6.6節参照); その文字列の高さは SGSPLSで指定す
る (2.6.7節参照). サイクルの定義などに関しては SGpGET/SGpSETが管理する内部変数を参照のこと (2.4.5

節).

なお, 内部変数’LCHAR’ を.TRUE. とした効果は線分描画ルーチンすべてに及ぶ. したがって, ’LCHAR’ を
.TRUE.としてラベルつき線分を描いたあとは必ず.FALSE.に戻しておかなくてはいけない.

2.6.1 SGPLZU/SGPLZV/SGPLZR

1. 機能
U/V/R座標系で折れ線を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGPLZU(N,UPX,UPY,ITYPE,INDEX)

CALL SGPLZV(N,VPX,VPY,ITYPE,INDEX)

CALL SGPLZR(N,RPX,RPY,ITYPE,INDEX)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPYなどの長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の U座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の V座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の R座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

ITYPE (I) ラインタイプ. SGSPLT参照.

INDEX (I) ラインインデクス. SGSPLI参照.

4. 備考
（a）Nは 2以上でなければならない.

（b）ここで指定した ITYPE, INDEXは, SGPLU, SGPLV, SGPLRが参照する ITYPE, INDEXを変更しない.

2.6.2 SGPLXU/SGPLXV/SGPLXR

1. 機能
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U/V/R座標系で折れ線を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGPLXU(N,UPX,UPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR)

CALL SGPLXV(N,VPX,VPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR)

CALL SGPLXR(N,RPX,RPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPYなどの長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の U座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の V座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の R座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

ITYPE (I) ラインタイプ. SGSPLT参照.

INDEX (I) ラインインデクス. SGSPLI参照.

ICOLOR (I) ICOLOR型の色. ISGRGB参照.

4. 備考
（a）Nは 2以上でなければならない.

（b）ここで指定した ITYPE, INDEXは, SGPLU, SGPLV, SGPLRが参照する ITYPE, INDEXを変更しない.

2.6.3 SGPLU/SGPLV/SGPLR

1. 機能
U/V/R座標系で折れ線を描く.

2. 呼び出し方法
CALL SGPLU(N,UPX,UPY)

CALL SGPLV(N,VPX,VPY)

CALL SGPLR(N,RPX,RPY)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPYなどの長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の U座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の V座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の R座標系における (X, Y)座標の値を与え
る.

4. 備考
（a）Nは 2以上でなければならない.

（b）描く折れ線の属性は SGSPLT, SGSPLIで設定する.
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2.6.4 SGSPLT

1. 機能
SGPLU, SGPLV, SGPLRで描く折れ線のラインタイプを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSPLT(ITYPE)

3. パラメーターの説明
ITYPE (I) 折れ線の線種 (初期値は 1). ITYPEが 1のとき実線, 2のとき破線, 3のとき

点線, 4のとき 1点鎖線となる. その他の 0以外の整数は下位 Nビット (N

は内部変数’NBITS’で決まる値. 初期値は 16; 2.4.5節参照)のビットパター
ンを用いて線種が設定される. たとえば N=16 で ITYPE = Z’0000F0F0’

(16進定数)のとき, ’4bits ON 4bits OFF 4bits ON 4bits OFF’ のような
破線が設定される. 1 ビット当たりの長さは内部変数’BITLEN’ が決める.

ラインタイプの作画例は 8.1.1節参照.

4. 備考
（a）ITYPEは 0以外でなければならない. ただし ITYPEが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）ITYPEの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGPLU, SGPLV, SGPLRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているラインタイプは
CALL SGQPLT(ITYPE)

によって参照できる.

2.6.5 SGSPLI

1. 機能
SGPLU, SGPLV, SGPLRで描く折れ線のラインインデクスを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSPLI(INDEX)

3. パラメーターの説明

INDEX (I) 折れ線のラインインデクス (1.7節参照;初期値は 1).

4. 備考
（a）INDEXは 1以上でなければならない. ただし INDEXが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）INDEXの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGPLU, SGPLV, SGPLRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているラインインデクスは
CALL SGQPLI(INDEX)

によって参照できる.
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2.6.6 SGSPLC

1. 機能
ラベルつき折れ線を描くとき, その文字列を指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSPLC(CHARX)

3. パラメーターの説明

CHARX (R) 描く文字列 (初期値は’A’).

4. 備考
（a）設定する文字列の長さは 32文字以下でなければならない.

（b）現在設定されている文字列は
CALL SGQPLC(CHARX)

によって参照できる.

2.6.7 SGSPLS

1. 機能
ラベルつき折れ線を描くとき, 文字列の高さを指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSPLS(RSIZE)

3. パラメーターの説明

RSIZE (R) 文字列の高さを V座標系の単位で指定する (初期値は 0.02).

4. 備考
（a）RSIZEは 0より大きくなければならない. ただし RSIZEが 0のとき, メッセージは出力されるがな

にもしない.

（b）現在設定されている文字列の高さは
CALL SGQPLS(RSIZE)

によって参照できる.

2.6.8 SGNPLC

1. 機能
設定されている文字列の最後の文字の文字番号を 1つ増やす.

2. 呼び出し方法
CALL SGNPLC

3. パラメーターの説明
なし.

4. 備考
（a）このルーチンを呼ぶと, 設定されている文字列の最後の文字の文字番号が 1つふやされる. つまり

文字列として’X=1’が指定されていたとすると, SGNPLC を呼ぶことによって設定されている文字
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列が’X=2’となる.
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2.7 サブルーチンの説明 : ポリマーカープリミティブ

マーカー列の図形出力 (polymarker primitive)に関するサブルーチン群.

GLpGET/GLpSETが管理する内部変数’LMISS’を.TRUE.にすると欠損値処理をおこなう. つまり欠損値の点
にはマーカーを打たない.

また, 内部変数’NPMSKIP’(2.4.5節参照)を変更することによって何点かに 1個の割合でマーカーを描くこと
もできる.

2.7.1 SGPMZU/SGPMZV/SGPMZR

1. 機能
U/V/R座標系でマーカー列を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGPMZU(N,UPX,UPY,ITYPE,INDEX,RSIZE)

CALL SGPMZV(N,VPX,VPY,ITYPE,INDEX,RSIZE)

CALL SGPMZR(N,RPX,RPY,ITYPE,INDEX,RSIZE)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPYのなど長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の U座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の V座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の R座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

ITYPE (I) マーカータイプ. SGSPMT参照.

INDEX (I) マーカーのラインインデクス. SGSPMI参照.

RSIZE (R) マーカーのサイズ. SGSPMS参照.

4. 備考
（a）Nは 1以上でなければならない.

（b）ここで指定した ITYPE, INDEX, RSIZEは, SGPMU, SGPMV, SGPMRが参照する ITYPE, INDEX, RSIZE

を変更しない.

2.7.2 SGPMXU/SGPMXV/SGPMXR

1. 機能
U/V/R座標系でマーカー列を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGPMXU(N,UPX,UPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR,RSIZE)

CALL SGPMXV(N,VPX,VPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR,RSIZE)
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CALL SGPMXR(N,RPX,RPY,ITYPE,INDEX,ICOLOR,RSIZE)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPYのなど長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の U座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の V座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の R座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

ITYPE (I) マーカータイプ. SGSPMT参照.

INDEX (I) マーカーのラインインデクス. SGSPMI参照.

ICOLOR (I) ICOLOR型の色. ISGRGB参照.

RSIZE (R) マーカーのサイズ. SGSPMS参照.

4. 備考
（a）Nは 1以上でなければならない.

（b）ここで指定した ITYPE, INDEX, RSIZEは, SGPMU, SGPMV, SGPMRが参照する ITYPE, INDEX, RSIZE

を変更しない.

2.7.3 SGPMU/SGPMV/SGPMR

1. 機能
U/V/R座標系でマーカー列を描く.

2. 呼び出し方法
CALL SGPMU(N,UPX,UPY)

CALL SGPMV(N,VPX,VPY)

CALL SGPMR(N,RPX,RPY)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPYのなど長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の U座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の V座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の R座標系における (X, Y)座標の値を与
える.

4. 備考
（a）Nは 1以上でなければならない.

（b）描くマーカーの属性は SGSPMT, SGSPMI, SGSPMSで設定する.

2.7.4 SGSPMT

1. 機能
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SGPMU, SGPMV, SGPMRで描くマーカータイプを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSPMT(ITYPE)

3. パラメーターの説明
ITYPE (I) マーカータイプ (初期値は 1). ITYPE が 1 のとき’·’, 2 のとき’+’, 3 のと

き’∗’, 4のとき’◦’のように, DCL文字番号 (2.12節および 8.1.2, 8.1.3節の
フォントテーブル参照) に対応する文字を描く. たとえば ITYPE = 152 の
とき, ’α’を描く.

4. 備考
（a）ITYPEは 0以外でなければならない. ただし ITYPEが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）ITYPEの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGPMU, SGPMV, SGPMRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているマーカータイプは
CALL SGQPMT(ITYPE)

によって参照できる.

2.7.5 SGSPMI

1. 機能
SGPMU, SGPMV, SGPMRで描くマーカーのラインインデクスを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSPMI(INDEX)

3. パラメーターの説明

INDEX (I) マーカーを描く線のラインインデクス (1.7節参照;初期値は 1).

4. 備考
（a）INDEXは 1以上でなければならない. ただし INDEXが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）INDEXの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGPMU, SGPMV, SGPMRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているマーカーのラインインデクスは
CALL SGQPMI(INDEX)

によって参照できる.

2.7.6 SGSPMS

1. 機能
SGPMU, SGPMV, SGPMRで描くマーカーの大きさを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSPMS(RSIZE)
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3. パラメーターの説明

RSIZE (R) マーカーの大きさを V-座標系における単位で指定する (初期値は 0.01).

4. 備考
（a）RSIZEは 0より大きくなければならない. ただし RSIZEが 0のとき, メッセージは出力されるがな

にもしない.

（b）RSIZEの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGPMU, SGPMV, SGPMRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているマーカーの大きさは
CALL SGQPMS(RSIZE)

によって参照できる.

/doc/grph1/sgpack/pmark.tex 2018/007/20(地球流体電脳倶楽部 DCL-7.3.3)



GRPH1 第 2章 SGPACK : ユーザーインターフェイス 47

2.8 サブルーチンの説明 : テキストプリミティブ

文字列の図形出力 (text primitive)に関するサブルーチン群.

GRPH1では 2種類のストロークフォントが使用できる.また,システムにインストールされたシステムフォ
ントも使用出来る．ストロークフォントはフォント番号として内部変数’IFONT’を指定することによって選
択できる (初期値は 1). 2.4.5節, およびフォントテーブル (8.1.2, 8.1.3節)参照.

普通, キーボードにある文字はそのまま表示される. キーボードにない文字, あるいはキーボードにあっても正
しく表現されない文字は, 関数副プログラム CSGI (2.12.1節参照)の引数としてフォントテーブルに示してあ
る番号 (DCL文字番号) を与えることによって描くことができる. 詳しくは, 2.12節を参照のこと. また,シス
テムフォントでは UTF-8で,直接多バイト文字を使用することが出来る．システムフォントにあれば多言語も
混在可能であるが,下位で利用している pango の実装によっては,代替フォントが利用出来ないことがある．

簡単なマークアップによって、上付および下付添え字を描くことができる.

(Xi)
2

と描くためには

’(X\ i)\^2’

と書けばいい.

その他の記述法もまとめると \ で下付添え字, \^で上付添え字を指定する．これらに続けて \ {x=1}のよう
中括弧でくるむことで,複数文字をまとめて添え字にすることが出来る．また,簡便な上下へのアクセント追加
が用意されている．\o- のようにすれば, 上線が引かれる．下線は \u-である．-の部分は何を載せてもかま
わないし, 中括弧でくるむことも可能だが, 平たい記号をアクセントで載せることを想定したものであり,簡便
な実装になっているので, フォントによっては思ったようにならないこともあるので、確認しながら使用され
たい．また, \自体を表示させるときには, \を前につけ, エスケープする．

以下の方法は古い指定方法であり、互換性のために残されているが、DCL8までには廃止される予定である.

また、システムフォントを利用するときには、利用できない.

内部変数’LCNTL’が.TRUE.なら, 制御文字を有効として上付および下付添え字を描くことができる (2.4.5節
参照). たとえば, 制御文字の文字番号が 2.4.5節で設定してある値のとき,

(Xi)
2

と描くためには

’(X i")|2"’

と指定すればよい (いちばん最後の上付および下付添え字のモードの終わりをしめす制御文字は省略できな
い). 制御文字の指定方法が妥当かどうかは, 文字の長さと高さを求める下位ルーチン SZQTXWがチェックする.

したがって, 指定方法が妥当でないときエラーメッセージは SZQTXWから出力される.
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文字列の有効な長さはMATH1 (下位基本数学処理ライブラリ)の中の関数 LENC (CHRLIB参照)を用いて決
定される. したがって, 与えた文字列の後方にある NULL文字あるいは空白文字は無視される.

ストロークの文字は基本的に線分の集まりとして表現されるのでクリッピング (1.7節参照)の対象となる. シ
ステムフォントもクリッピングの対象となる．

2.8.1 SGTXZU/SGTXZV/SGTXZR

1. 機能
U/V/R座標系で文字列を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGTXZU(UX,UY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX)

CALL SGTXZV(VX,VY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX)

CALL SGTXZR(RX,RY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX)

3. パラメーターの説明
UX, UY (R) U座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

VX, VY (R) V座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

RX, RY (R) R座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

CHARS (C*(*)) 描く文字列.

RSIZE (R) 文字の高さ. SGSTXS参照.

IROTA (I) 文字列の角度. SGSTXR参照.

ICENT (I) センタリングオプション. SGSTXC参照.

INDEX (I) 文字のラインインデクス. SGSTXI参照.

4. 備考
（a）ここで指定した RSIZE, IROTA, ICENT, INDEXは, SGTXU, SGTXV, SGTXRが参照する RSIZE, IROTA,

ICENT, INDEXを変更しない.

2.8.2 SGTXXU/SGTXXV/SGTXXR

1. 機能
U/V/R座標系で文字列を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGTXXU(UX,UY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX,ICOLOR)

CALL SGTXXV(VX,VY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX,ICOLOR)

CALL SGTXXR(RX,RY,CHARS,RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX,ICOLOR)

3. パラメーターの説明
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UX, UY (R) U座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

VX, VY (R) V座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

RX, RY (R) R座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

CHARS (C*(*)) 描く文字列.

RSIZE (R) 文字の高さ. SGSTXS参照.

IROTA (I) 文字列の角度. SGSTXR参照.

ICENT (I) センタリングオプション. SGSTXC参照.

INDEX (I) 文字のラインインデクス. SGSTXI参照.

ICOLOR (I) ICOLOR型の色. ISGRGB参照.

4. 備考
（a）ここで指定した RSIZE, IROTA, ICENT, INDEXは, SGTXU, SGTXV, SGTXRが参照する RSIZE, IROTA,

ICENT, INDEXを変更しない.

2.8.3 SGTXU/SGTXV/SGTXR

1. 機能
U/V/R座標系で文字列を描く.

2. 呼び出し方法
CALL SGTXU(UX,UY,CHARS)

CALL SGTXV(VX,VY,CHARS)

CALL SGTXR(RX,RY,CHARS)

3. パラメーターの説明
UX, UY (R) U座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

VX, VY (R) V座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

RX, RY (R) R座標系における文字の位置の (X, Y)座標値を与える.

CHARS (C*(*)) 描く文字列.

4. 備考
（a）描く文字列の属性は SGSTXS, SGSTXR, SGSTXC, SGSTXIで設定する.

2.8.4 SGSTXS

1. 機能
SGTXU, SGTXV, SGTXRで描く文字の高さを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSTXS(RSIZE)

3. パラメーターの説明

RSIZE (R) 文字の高さを V座標系における単位で指定する (初期値は 0.05).

4. 備考
（a）RSIZEは 0より大きくなければならない. ただし RSIZEが 0のとき, メッセージは出力されるがな

にもしない.
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（b）RSIZEの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGTXU, SGTXV, SGTXRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されている文字の高さは
CALL SGQTXS(RSIZE)

によって参照できる.

2.8.5 SGSTXR

1. 機能
SGTXU, SGTXV, SGTXRで描く文字列の回転角を設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSTXR(IROTA)

3. パラメーターの説明

IROTA (I) 文字列の傾きを度の単位で与える (初期値は 0).

4. 備考
（a）現在設定されている回転角は

CALL SGQTXR(IROTA)

によって参照できる.

2.8.6 SGSTXC

1. 機能
SGTXU, SGTXV, SGTXRで描く文字列のセンタリングオプションを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSTXC(ICENT)

3. パラメーターの説明
ICENT (I) センタリングオプション (初期値は 0). −1, 0 +1 のいずれかを指定する.

−1 : 左あわせ
0 : 中央あわせ

+1 : 右あわせ
4. 備考
（a）ICENTの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGTXU, SGTXV, SGTXRを呼んだときにチェック

される.

（b）現在設定されているセンタリングオプションは
CALL SGQTXC(ICENT)

によって参照できる.

2.8.7 SGSTXI

1. 機能
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SGTXU, SGTXV, SGTXRで描く文字のラインインデクスを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSTXI(INDEX)

3. パラメーターの説明

INDEX (I) 文字を描く線のラインインデクス (1.7節参照;初期値は 1).

4. 備考
（a）INDEXは 1以上でなければならない. ただし INDEXが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）INDEXの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGTXU, SGTXV, SGTXRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されている文字のラインインデクスは
CALL SGQTXI(INDEX)

によって参照できる.
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2.9 サブルーチンの説明 : トーンプリミティブ

多角形閉領域のぬりつぶし図形出力 (tone primitive)に関するサブルーチン群.

出力装置の能力に応じて, hard fill または soft fill を切替える. 内部変数’LSOFTF’ (2.4.5 節参照) が.TRUE.

のときは soft fillをおこなう; .FALSE.のときは hard fillをおこなう (初期値は.FALSE.). ただし, hard fill

を指定してもその能力がない場合は soft fillとなる.

また, 色を用いたべた塗り (下位 3桁が 999であるようなトーンパターン番号) による塗りわけをおこなうと
き, 色番号をドットなどのパターン番号として読みかえることができる. 内部変数’LCL2TN’ (2.4.5節参照)が
.TRUE.のときは読みかえる; .FALSE.のときは読みかえない (初期値は.FALSE.). ただし, 色を用いた塗りわ
けができないような装置では, ’LCL2TN’が.FALSE.と設定されていても, パターン番号による読みかえをお
こなおうとする.

すでに描かれた図形の上に soft fillをおこなってもトーンパターンが上書きされるだけで, それまでに描かれ
た図形が (べた塗りをしない限り)消えてしまうことはない. しかしながら, 出力装置によっては hard fillによ
るぬりわけによって先に描かれた図形が消えてしまうことがあるので, ほかの図形出力と一緒にトーンプリミ
ティブを用いるときは描く順番に注意すること.

以下のサブルーチンの説明で, 多角形を定義する頂点の座標 (PX(i), PY(i)) (i = 1, N) (これらは U/V/R 座
標系で指定できる)に関しては, 次のように解釈される. (PX(1), PY(1))と (PX(N), PY(N))は同一な点であ
る必要はない. つまり, (PX(i), PY(i)) と (PX(i + 1), PY(i + 1)) (i = 1, N − 1) および (PX(N), PY(N)) と
(PX(1), PY(1))を結んだ閉領域をぬりつぶす.

現在サポートされているサブルーチン群は, 内部的に確保している作業領域の制約から座標値を与える配列の
長さ Nは 256以下でなければならない.

2.9.1 SGTNZU/SGTNZV/SGTNZR

1. 機能
U/V/R座標系で多角形閉領域をぬりつぶす. トーンパターン番号も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGTNZU(N,UPX,UPY,ITPAT)

CALL SGTNZV(N,VPX,VPY,ITPAT)

CALL SGTNZR(N,RPX,RPY,ITPAT)

3. パラメーターの説明
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N (I) 配列 UPX, UPYの長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の U座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の U座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の U座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

ITPAT (I) トーンパターン番号. SGSTNP参照.

4. 備考
（a）Nは 3以上でなければならない.

（b）ここで指定した ITPATは, SGTNU, SGTNV, SGTNRが参照する ITPATを変更しない.

2.9.2 SGTNXU/SGTNXV/SGTNXR

1. 機能
U/V/R座標系で多角形閉領域をぬりつぶす. トーンパターン番号も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGTNXU(N,UPX,UPY,ITPAT,ICOLOR)

CALL SGTNXV(N,VPX,VPY,ITPAT,ICOLOR)

CALL SGTNXR(N,RPX,RPY,ITPAT,ICOLOR)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPYの長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の U座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の U座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の U座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

ITPAT (I) トーンパターン番号. SGSTNP参照.

ICOLOR (I) ICOLOR型の色. ISGRGB参照.

4. 備考
（a）Nは 3以上でなければならない.

（b）ここで指定した ITPATは, SGTNU, SGTNV, SGTNRが参照する ITPATを変更しない.

2.9.3 SGTNU/SGTNV/SGTNR

1. 機能
U/V/R座標系で多角形閉領域をぬりつぶす.

2. 呼び出し方法
CALL SGTNU(N,UPX,UPY)
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CALL SGTNV(N,VPX,VPY)

CALL SGTNR(N,RPX,RPY)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPYの長さ.

UPX, UPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の U座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

VPX, VPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の V座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

RPX, RPY (R) 長さ Nの配列. 多角形を定義する頂点の R座標系における (X, Y)座標の値を
与える.

4. 備考
（a）Nは 3以上でなければならない.

（b）領域をぬりつぶすトーンパターン番号は SGSTNPで設定する.

2.9.4 SGSTNP

1. 機能
SGTNU, SGTNV, SGTNRで用いるトーンパターン番号を設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSTNP(ITPAT)

3. パラメーターの説明

ITPAT (I) トーンパターン番号 (初期値は 1). 8.1.4- 8.1.10節参照.

4. 備考
（a）ITPATは 1以上でなければならない. ただし ITPATが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）ITPATの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGTNU, SGTNV, SGTNRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているトーンパターン番号は
CALL SGQTNP(ITPAT)

によって参照できる.
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2.10 サブルーチンの説明 : ラインサブプリミティブ

線分の図形出力 (line sub-primitive)に関するサブルーチン群.

なお, このラインサブプリミティブは, 次節に述べるアローサブプリミティブの特殊な場合 (矢羽部分がないも
の)と考えられるので, 将来的には削除される可能性がある.

2.10.1 SGLNZU/SGPLZV/SGPLZR

1. 機能
U/V/R座標系で線分を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGLNZU(UX1,UY1,UX2,UY2,INDEX)

CALL SGLNZV(VX1,VY1,VX2,VY2,INDEX)

CALL SGLNZR(RX1,RY1,RX2,RY2,INDEX)

3. パラメーターの説明
UX1,UY1 (R) U座標系における線分の始点の座標.

UX2,UY2 (R) U座標系における線分の終点の座標.

VX1,VY1 (R) V座標系における線分の始点の座標.

VX2,VY2 (R) V座標系における線分の終点の座標.

RX1,RY1 (R) R座標系における線分の始点の座標.

RX2,RY2 (R) R座標系における線分の終点の座標.

INDEX (I) SGSLNI参照.

4. 備考
（a）ここで指定した INDEXは, SGLNU, SGLNV, SGLNRが参照する INDEXを変更しない.

2.10.2 SGLNXU/SGPLXV/SGPLXR

1. 機能
U/V/R座標系で線分を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGLNXU(UX1,UY1,UX2,UY2,INDEX,ICOLOR)

CALL SGLNXV(VX1,VY1,VX2,VY2,INDEX,ICOLOR)

CALL SGLNXR(RX1,RY1,RX2,RY2,INDEX,ICOLOR)

3. パラメーターの説明
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UX1,UY1 (R) U座標系における線分の始点の座標.

UX2,UY2 (R) U座標系における線分の終点の座標.

VX1,VY1 (R) V座標系における線分の始点の座標.

VX2,VY2 (R) V座標系における線分の終点の座標.

RX1,RY1 (R) R座標系における線分の始点の座標.

RX2,RY2 (R) R座標系における線分の終点の座標.

INDEX (I) SGSLNI参照.

ICOLOR (I) ICOLOR型の色. ISGRGB参照.

4. 備考
（a）ここで指定した INDEXは, SGLNU, SGLNV, SGLNRが参照する INDEXを変更しない.

2.10.3 SGLNU/SGLNV/SGLNR

1. 機能
U/V/R座標系で線分を描く.

2. 呼び出し方法
CALL SGLNU(UX1,UY1,UX2,UY2)

CALL SGLNV(VX1,VY1,VX2,VY2)

CALL SGLNR(RX1,RY1,RX2,RY2)

3. パラメーターの説明
UX1,UY1 (R) U座標系における線分の始点の座標.

UX2,UY2 (R) U座標系における線分の終点の座標.

VX1,VY1 (R) V座標系における線分の始点の座標.

VX2,VY2 (R) V座標系における線分の終点の座標.

RX1,RY1 (R) R座標系における線分の始点の座標.

RX2,RY2 (R) R座標系における線分の終点の座標.

4. 備考
（a）描く線分の属性は SGSLNIで設定する.

2.10.4 SGSLNI

1. 機能
SGLNU, SGLNV, SGLNZRで描く線分のラインインデクスを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSLNI(INDEX)

3. パラメーターの説明

INDEX (I) 線分のラインインデクス (1.7節参照;初期値は 1).

4. 備考
（a）INDEXは 1以上でなければならない. ただし INDEXが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

/doc/grph1/sgpack/line.tex 2018/007/20(地球流体電脳倶楽部 DCL-7.3.3)



GRPH1 第 2章 SGPACK : ユーザーインターフェイス 57

（b）INDEXの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGLNU, SGLNV, SGLNRを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているラインインデクスは
CALL SGQLNI(INDEX)

によって参照できる.
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2.11 サブルーチンの説明 : アローサブプリミティブ

矢印付き線分の図形出力 (arrow sub-primitive)に関するサブルーチン群.

矢印をどのように表現するか (その長さやなす角など)は SGpGET/SGpSETの管理する内部変数できまる (2.4.5

節参照).

2.11.1 SGLAZU/SGLAZV/SGLAZR

1. 機能
U/V/R座標系で矢印付き線分を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGLAZU(UX1,UY1,UX2,UY2,ITYPE,INDEX)

CALL SGLAZV(VX1,VY1,VX2,VY2,ITYPE,INDEX)

CALL SGLAZR(RX1,RY1,RX2,RY2,ITYPE,INDEX)

3. パラメーターの説明
UX1,UY1 (R) U座標系における線分の始点の座標.

UX2,UY2 (R) U座標系における線分の終点の座標.

VX1,VY1 (R) V座標系における線分の始点の座標.

VX2,VY2 (R) V座標系における線分の終点の座標.

RX1,RY1 (R) R座標系における線分の始点の座標.

RX2,RY2 (R) R座標系における線分の終点の座標.

ITYPE (I) ラインタイプ. SGSLAT参照.

INDEX (I) ラインインデクス. SGSLAI参照.

4. 備考
（a）ここで指定した ITYPE, INDEXは, SGLAU, SGLAV, SGLARが参照する ITYPE, INDEXを変更しない.

2.11.2 SGLAXU/SGLAXV/SGLAXR

1. 機能
U/V/R座標系で矢印付き線分を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGLAXU(UX1,UY1,UX2,UY2,ITYPE,INDEX,ICOLOR)

CALL SGLAXV(VX1,VY1,VX2,VY2,ITYPE,INDEX,ICOLOR)

CALL SGLAXR(RX1,RY1,RX2,RY2,ITYPE,INDEX,ICOLOR)

3. パラメーターの説明
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UX1,UY1 (R) U座標系における線分の始点の座標.

UX2,UY2 (R) U座標系における線分の終点の座標.

VX1,VY1 (R) V座標系における線分の始点の座標.

VX2,VY2 (R) V座標系における線分の終点の座標.

RX1,RY1 (R) R座標系における線分の始点の座標.

RX2,RY2 (R) R座標系における線分の終点の座標.

ITYPE (I) ラインタイプ. SGSLAT参照.

INDEX (I) ラインインデクス. SGSLAI参照.

ICOLOR (I) ICOLOR型の色. ISGRGB参照.

4. 備考
（a）ここで指定した ITYPE, INDEXは, SGLAU, SGLAV, SGLARが参照する ITYPE, INDEXを変更しない.

2.11.3 SGLAU/SGLAV/SGLAR

1. 機能
U/V/R座標系で矢じり付き線分を描く.

2. 呼び出し方法
CALL SGLAU(UX1,UY1,UX2,UY2)

CALL SGLAV(VX1,VY1,VX2,VY2)

CALL SGLAR(RX1,RY1,RX2,RY2)

3. パラメーターの説明
UX1,UY1 (R) U座標系における線分の始点の座標.

UX2,UY2 (R) U座標系における線分の終点の座標.

VX1,VY1 (R) V座標系における線分の始点の座標.

VX2,VY2 (R) V座標系における線分の終点の座標.

RX1,RY1 (R) R座標系における線分の始点の座標.

RX2,RY2 (R) R座標系における線分の終点の座標.

4. 備考
（a）描く線分の属性は SGSLAT, SGSLAIで設定する.

2.11.4 SGSLAT

1. 機能
SGLAU, SGLAV, SGLARで描く線分のラインタイプを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSLAT(ITYPE)

3. パラメーターの説明

ITYPE (I) 線分のラインタイプ (1.7節参照;初期値は 1).

4. 備考
（a）ITYPEは 0以外でなければならない. ただし ITYPEが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも
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しない.

（b）ITYPEの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGLAU, SGLAV, SGLARを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているラインタイプは
CALL SGQLAT(ITYPE)

によって参照できる.

2.11.5 SGSLAI

1. 機能
SGLAU, SGLAV, SGLARで描く線分のラインインデクスを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SGSLAI(INDEX)

3. パラメーターの説明

INDEX (I) 線分のラインインデクス (1.7節参照;初期値は 1).

4. 備考
（a）INDEXは 1以上でなければならない. ただし INDEXが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）INDEXの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SGLAU, SGLAV, SGLARを呼んだときにチェック
される.

（c）現在設定されているラインインデクスは
CALL SGQLAI(INDEX)

によって参照できる.
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2.12 関数の説明 : DCL文字関数

GRPH1で用いる文字コードの取り扱いに関する関数群.

GRPH1では, フォントテーブル (8.1.2,8.1.3節)を見ると分かるように, 普通の ASCII文字ばかりでなく, ギ
リシャ文字や特殊な記号も使用できる. テキストプリミティブで文字列を指定するには, キーボードにある文
字はそのまま文字列として書き込めばよい. キーボードにない文字, あるいはキーボードにあっても正しく表
現されない文字は, 関数副プログラム CSGIの引数としてフォントテーブルに示してある番号 (以下では DCL

文字番号という)を与えることによって指定する.

この文字関数 CSGIは ASCIIコードを使用する計算機システムでは FORTRANの CHAR関数と同値である.

しかし, たとえば EBCDICコードを使用する計算機システムでは CHAR関数で正しい文字が得られない. どの
ようなコード系を使用していても一意に文字を指定するための関数が CSGI である. なおこの逆関数として,

ある文字の DCL文字番号を返す ISGCがある.

CSGIの使用例としては, たとえば,

cosαx

と書きたいとき

CHARACTER CSGI*1

と宣言した上で

’cos’//CSGI(152)//’x’

のように文字列を生成してテキストプリミティブにわたせばよい.

なおここに記されている関数群はシステムに依存しているので, ソースコードは sgpack の下にはなく csgi

という独立したディレクトリに収められている.

2.12.1 CSGI

1. 機能
DCL文字番号に対応する文字を返す.

2. 呼び出し方法
CSGI(IC)

3. パラメーターの説明
IC (I) 与える DCL文字番号. 0から 255の整数値で指定する.

CSGI (C*1) DCL文字番号に対応する文字.

4. 備考
（a）この関数を用いるためには

CHARACTER CSGI*1
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と宣言してなければならない.

（b）ASCIIコード系において CSGIは CHARと同値である.

2.12.2 ISGC

1. 機能
文字に対応する DCL文字番号を返す.

2. 呼び出し方法
ISGC(CH)

3. パラメーターの説明
CH (C*1) 与えるの文字 (文字長は 1).

ISGC (I) 文字に対応する DCL文字番号.

4. 備考
（a）ASCIIコード系において ISGCは ICHARと同値である.
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2.13 関数の説明 : DCL色関数

GRPH1で用いる色の取り扱いに関する関数群.

１ Byteずつの RGB値を 32ビットにパックする関数があるのみである.

2.13.1 ISGRGB

1. 機能
RGB値をパックした値を返す.

2. 呼び出し方法
ISGRGB(IR,IG,IB)

3. パラメーターの説明

IR,IG,IB (I) RGBの値. 0から 255の整数値で指定する.

4. 備考
（a）最上位の１ Byteは未定義.将来的には透明度や 10bitカラーなどに拡張される可能性がある.
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第3章 SCPACK : 3次元ユーザーインターフェ
イス

3.1 概要

SCPACK は 3次元関係のインターフェイスを集めたものである. ただし, 3次元関係の部分でも変換関数の
パラメタなどは基本的に SGPACKが管理しており, SCPACK にはまとめて指定するインターフェイスしか
ない.

SCPACKではシステムフォントはサポートされていない．
SCPACK には, 3次元正規化変換の設定ルーチン, 透視変換の設定ルーチン, 3次元図形の基本要素 (出力プリ
ミティブ) を作画するルーチンなどがある.

64
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3.2 サブルーチンのリスト

3次元正規変換

SCSVPT(VXMIN3,VXMAX3,VYMIN3,VYMAX3,VZMIN3,VZMAX3) ビューポートの設定.

SCSWND(UXMIN3,UXMAX3,UYMIN3,UYMAX3,UZMIN3,UZMAX3) ウィンドウの設定.

SCSLOG(LXLOG3,LYLOG3,LZLOG3) 対数軸の設定.

SCSORG(SIMFAC,VXORG3,VYORG3,VZORG3) スケーリングファクターと原点の
設定.

SCSTRN(ITR3) 変換関数番号の設定.

SCSTRF 変換関数の確定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SCQVPT, SCQWND, SCQORG, SCQLOG, SCQTRN がある.

透視変換

SCSEYE(XEYE3, YEYE3, ZEYE3) 視点の設定.

SCSOBJ(XOBJ3, YOBJ3, ZOBJ3) 焦点の設定.

SCSPLN(IXC3, IYC3, SEC3) 2次元平面の割付.

SCSPRJ 透視変換の確定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SCQEYE, SCQOBJ, SCQPLN がある.

ポリライン

SCPLZU(N,UPX,UPY,UPZ,INDEX) U 座標系で折れ線を描く.

SCPLZV(N,VPX,VPY,VPZ,INDEX) V 座標系で折れ線を描く.

SCPLU(N,UPX,UPY,UPZ) U 座標系で折れ線を描く.

SCPLV(N,VPX,VPY,VPZ) V 座標系で折れ線を描く.

SCSPLI(INDEX) ラインインデクスの設定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SCQPLI がある.
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ポリマーカー

SCPMZU(N,UPX,UPY,UPZ,ITYPE,INDEX,RSIZE) U 座標系でマーカー列を描く.

SCPMZV(N,VPX,VPY,VPZ,ITYPE,INDEX,RSIZE) V 座標系でマーカー列を描く.

SCPMU(N,UPX,UPY,UPZ) U 座標系でマーカー列を描く.

SCPMV(N,VPX,VPY,VPZ) V 座標系でマーカー列を描く.

SCSPMT(ITYPE) マーカータイプの設定.

SCSPMI(INDEX) マーカーのラインインデクスの設定.

SCSPMS(RSIZE) マーカーの大きさ設定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SCQPMT, SCQPMI, SCQPMS がある.

トーン

SCTNZU(UPX,UPY,UPZ,ITPAT1,ITPAT2) U 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SCTNZV(VPX,VPY,VPZ,ITPAT1,ITPAT2) V 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SCTNU(UPX,UPY,UPZ) U 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SCTNV(VPX,VPY,VPZ) V 座標系で多角形領域の塗りつぶし.

SCSTNP(ITPAT1,ITPAT2) トーンパターン番号設定.

この他に, パラメタ参照ルーチンとして SCQTNP がある.
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3.3 サブルーチンの説明 : 3次元正規化変換

正規化変換の設定に関するサブルーチン群. 実際の正規化変換関数は STPACK に含まれる.

以下のルーチンが設定する正規化変換に関するパラメータは, GRPH1 の内部変数を管理するルーチン
SGpGET/SGpSETにより一つずつ参照/変更することもできる. 以下のルーチンは, 内部的に SGpSETを用いて,

内部変数を設定している. したがって, これらのルーチンを使って設定するパラメータは, 実行時オプションに
よる変更ができない.

3.3.1 SCSVPT/SCSWND/SCSLOG/SCSORG

1. 機能
3次元正規化変換のためのパラメータを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCSVPT(VXMIN3,VXMAX3,VYMIN3,VYMAX3,VZMIN3,VZMAX3)

CALL SCSWND(UXMIN3,UXMAX3,UYMIN3,UYMAX3,UZMIN3,UZMAX3)

CALL SCSLOG(LXLOG3,LYLOG3,LZLOG3)

CALL SCSORG(SIMFAC,VXORG3,VYORG3,VZORG3)

3. パラメーターの説明
VXMIN3,VXMAX3,VYMIN3, (R) 直角直線座標のビューポート. 1.5節参照.

VYMAX3,VZMIN3,VZMAX3

UXMIN3,UXMAX3,UYMIN3, (R) 直角直線座標のウインドウ. 1.5節参照.

UYMAX3,UZMIN3,UZMAX3

LXLOG3,LYLOG3,LZLOG3 (R) 直角直線座標の対数軸指定. 1.5節参照.

SIMFAC (R) 円筒座標, 球座標のスケーリングファクター. 1.5 節参
照.

VXORG3,VYORG3,VZORG3 (R) 円筒座標, 球座標の原点の位置. 1.5節参照.

4. 備考
（a）現在設定されているパラメータは

CALL SCQVPT(VXMIN3,VXMAX3,VYMIN3,VYMAX3,VZMIN3,VZMAX3)

CALL SCQWND(UXMIN3,UXMAX3,UYMIN3,UYMAX3,VZMIN3,VZMAX3)

CALL SCSLOG(LXLOG3,LYLOG3,LZLOG3)

CALL SCQORG(SIMFAC,VXORG3,VYORG3,VZORG3)

によって参照できる.

（b）UXMIN3̸=UXMAX3, UYMIN3̸=UYMAX3, UZMIN3̸=UZMAX3 さらに対数変換の場合は正の領域で定義し
なければならない.

（c）これらのパラメータは SCSTRF が呼ばれた時点で有効になる.
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3.3.2 SCSTRN

1. 機能
正規化変換の変換関数番号を指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCSTRN(ITR3)

3. パラメーターの説明

ITR3 (I) 変換関数番号 (1.5節参照).

4. 備考
（a）現在設定されている変換関数番号は

CALL SCQTRN(ITR3)

によって参照できる.

3.3.3 SCSTRF

1. 機能
3次元正規化変換を確定させる.

2. 呼び出し方法
CALL SCSTRF

3. パラメーターの説明
なし.

4. 備考
（a）このルーチンは SGpGET/SGpSETによって管理されている変換パラメタに基づいて, STPACK の

ルーチン群の設定を行なう.

（b）このルーチンを呼ぶ前に, 必要なパラメタを設定しておかなければならない.
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3.4 サブルーチンの説明 : ポリラインプリミティブ

折れ線の図形出力 (polyline primitive)に関するサブルーチン群.

GLpGET/GLpSETが管理する内部変数’LMISS’を.TRUE.にすると欠損値処理をおこなう. つまり欠損値の前
後は線で結ばない.

2次元のポリラインと異なり, 実線しか描けない. また, ラベルをつけることもできない.

3.4.1 SCPLZU/SCPLZV

1. 機能
U/V座標系で折れ線を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCPLZU(N,UPX,UPY,UPZ,ITYPE)

CALL SCPLZV(N,VPX,VPY,VPZ,ITYPE)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPY, UPZ の長さ.

UPX, UPY, UPZ (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の U座標系における (X, Y, Z)座標
の値を与える.

VPX, VPY, VPZ (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の V座標系における (X, Y, Z)座標
の値を与える.

INDEX (I) ラインインデクス. SCSPLI参照.

4. 備考
（a）Nは 2以上でなければならない.

（b）ここで指定した ITYPE, INDEXは, SCPLU, SCPLV が参照する INDEXを変更しない.

3.4.2 SCPLU/SCPLV

1. 機能
U/V座標系で折れ線を描く.

2. 呼び出し方法
CALL SCPLU(N,UPX,UPY,UPZ)

CALL SCPLV(N,VPX,VPY,VPZ)

3. パラメーターの説明
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N (I) 配列 UPX, UPY, UPZ の長さ.

UPX, UPY, UPZ (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の U座標系における (X, Y, Z)座標
の値を与える.

VPX, VPY, VPZ (R) 長さ Nの配列. 折れ線を結ぶ点の V座標系における (X, Y, Z)座標
の値を与える.

4. 備考
（a）Nは 2以上でなければならない.

（b）描く折れ線の属性は SCSPLIで設定する.

3.4.3 SCSPLI

1. 機能
SCPLU, SCPLV で描く折れ線のラインインデクスを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCSPLI(INDEX)

3. パラメーターの説明

INDEX (I) 折れ線のラインインデクス (1.7節参照;初期値は 1).

4. 備考
（a）INDEXは 1以上でなければならない. ただし INDEXが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）INDEXの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SCPLU, SCPLV を呼んだときにチェックされる.

（c）現在設定されているラインインデクスは
CALL SCQPLI(INDEX)

によって参照できる.
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3.5 サブルーチンの説明 : ポリマーカープリミティブ

マーカー列の図形出力 (polymarker primitive)に関するサブルーチン群.

GLpGET/GLpSETが管理する内部変数’LMISS’を.TRUE.にすると欠損値処理をおこなう. つまり欠損値の点
にはマーカーを打たない.

また, 内部変数’NPMSKIP’(2.4.5節参照)を変更することによって何点かに 1個の割合でマーカーを描くこと
もできる.

3.5.1 SCPMZU/SCPMZV

1. 機能
U/V座標系でマーカー列を描く. 属性も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCPMZU(N,UPX,UPY,UPZ,ITYPE,INDEX,RSIZE)

CALL SCPMZV(N,VPX,VPY,VPZ,ITYPE,INDEX,RSIZE)

3. パラメーターの説明
N (I) 配列 UPX, UPY, UPZの長さ.

UPX, UPY, UPZ (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の U座標系における (X, Y, Z)座
標の値を与える.

VPX, VPY, VPZ (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の V座標系における (X, Y, Z)座
標の値を与える.

ITYPE (I) マーカータイプ. SCSPMT参照.

INDEX (I) マーカーのラインインデクス. SCSPMI参照.

RSIZE (R) マーカーのサイズ. SCSPMS参照.

4. 備考
（a）Nは 1以上でなければならない.

（b）ここで指定した ITYPE, INDEX, RSIZEは, SCPMU, SCPMV が参照する ITYPE, INDEX, RSIZEを変更
しない.

3.5.2 SCPMU/SCPMV

1. 機能
U/V座標系でマーカー列を描く.

2. 呼び出し方法
CALL SCPMU(N,UPX,UPY,UPZ)

CALL SCPMV(N,VPX,VPY,VPZ)

3. パラメーターの説明
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N (I) 配列 UPX, UPY, UPZ の長さ.

UPX, UPY, UPZ (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の U座標系における (X, Y, Z)座
標の値を与える.

VPX, VPY, VPZ (R) 長さ Nの配列. マーカーを打つ点の V座標系における (X, Y, Z)座
標の値を与える.

4. 備考
（a）Nは 1以上でなければならない.

（b）描くマーカーの属性は SCSPMT, SCSPMI, SCSPMSで設定する.

3.5.3 SCSPMT

1. 機能
SCPMU, SCPMV で描くマーカータイプを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCSPMT(ITYPE)

3. パラメーターの説明
ITYPE (I) マーカータイプ (初期値は 1). ITYPE が 1 のとき’·’, 2 のとき’+’, 3 のと

き’∗’, 4のとき’◦’のように, DCL文字番号 (2.12節および 8.1.2, 8.1.3節の
フォントテーブル参照) に対応する文字を描く. たとえば ITYPE = 152 の
とき, ’α’を描く.

4. 備考
（a）ITYPEは 0以外でなければならない. ただし ITYPEが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）ITYPEの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SCPMU, SCPMV を呼んだときにチェックされる.

（c）現在設定されているマーカータイプは
CALL SCQPMT(ITYPE)

によって参照できる.

3.5.4 SCSPMI

1. 機能
SCPMU, SCPMV で描くマーカーのラインインデクスを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCSPMI(INDEX)

3. パラメーターの説明

INDEX (I) マーカーを描く線のラインインデクス (1.7節参照;初期値は 1).

4. 備考
（a）INDEXは 1以上でなければならない. ただし INDEXが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）INDEXの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SCPMU, SCPMV を呼んだときにチェックされる.
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（c）現在設定されているマーカーのラインインデクスは
CALL SCQPMI(INDEX)

によって参照できる.

3.5.5 SCSPMS

1. 機能
SCPMU, SCPMV で描くマーカーの大きさを設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCSPMS(RSIZE)

3. パラメーターの説明

RSIZE (R) マーカーの大きさを R-座標系における単位で指定する (初期値は 0.01).

4. 備考
（a）RSIZEは 0より大きくなければならない. ただし RSIZEが 0のとき, メッセージは出力されるがな

にもしない.

（b）RSIZEの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SCPMU, SCPMV を呼んだときにチェックされる.

（c）現在設定されているマーカーの大きさは
CALL SCQPMS(RSIZE)

によって参照できる.
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3.6 サブルーチンの説明 : トーンプリミティブ

三形閉領域のぬりつぶし図形出力 (tone primitive)に関するサブルーチン群.

3次元のトーンプリミティブは 2次元のプリミティブと異なり, 三角形の塗りつぶしのみ可能である. これは,

基本的にトーンプリミティブはある 2次元平面内の領域を塗りつぶすものであり, 3次元空間内でこれを行な
うには, 2次元平面を特定しなければならないからである.

また, 面の表側が見えている場合と, 裏側が見えている場合があるので, トーンパターンは 2種類指定する. こ
こで, 表側とは頂点を反時計回りに見る側である.

そのほかの点に関しては 2次元ルーチンと同様である.

3.6.1 SCTNZU/SCTNZV

1. 機能
U/V座標系で三角形閉領域をぬりつぶす. トーンパターン番号も同時に指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCTNZU(UPX,UPY,UPZ,ITPAT1,ITPAT2)

CALL SCTNZV(VPX,VPY,VPZ,ITPAT1,ITPAT2)

3. パラメーターの説明
UPX, UPY, UPZ (R) 長さ 3 の配列. 三角形を定義する頂点の U 座標系における (X,

Y, Z)座標の値を与える.

VPX, VPY, VPZ (R) 長さ 3 の配列. 三角形を定義する頂点の U 座標系における (X,

Y, Z)座標の値を与える.

ITPAT1, ITPAT2 (I) 表と裏のトーンパターン番号. SCSTNP参照.

4. 備考
（a）ここで指定した ITPATnは, SCTNU, SCTNV が参照する ITPATnを変更しない.

3.6.2 SCTNU/SCTNV

1. 機能
U/V座標系で三角形閉領域をぬりつぶす.

2. 呼び出し方法
CALL SCTNU(UPX,UPY,UPZ)

CALL SCTNV(VPX,VPY,VPZ)

3. パラメーターの説明
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UPX, UPY, UPZ (R) 長さ 3 の配列. 多角形を定義する頂点の U 座標系における (X,

Y, Z)座標の値を与える.

VPX, VPY, VPZ (R) 長さ 3 の配列. 多角形を定義する頂点の V 座標系における (X,

Y, Z)座標の値を与える.

4. 備考
（a）領域をぬりつぶすトーンパターン番号は SCSTNPで設定する.

3.6.3 SCSTNP

1. 機能
SCTNU, SCTNV で用いるトーンパターン番号を設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SCSTNP(ITPAT1,ITPAT2)

3. パラメーターの説明

ITPAT1, ITPAT2 (I) 表と裏のトーンパターン番号 (初期値は 1). 8.1.4- 8.1.10節参照.

4. 備考
（a）表側とは, UPX, UPY, UPZ を反時計周りに見る側である.

（b）ITPATnは 1以上でなければならない. ただし ITPATnが 0のとき, メッセージは出力されるがな
にもしない.

（c）ITPATnの妥当性はこのルーチンでチェックされず, SCTNU, SCTNVを呼んだときにチェックされる.

（d）現在設定されているトーンパターン番号は
CALL SCQTNP(ITPAT1, ITPAT2)

によって参照できる.
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4.1 概要

これは, 装置に依存した図形出力表示面を分割して, 1画面のうちに互いに重なり合わない複数のワークステー
ションビューポートを設定できるようにしたサブルーチンパッケージである.

本パッケージは, 次のような主要サブルーチンからなる.

SLINIT · · · 初期化をおこなう.

SLSIZE · · · A4, B4などの紙の大きさで作画範囲を設定する.

SLFORM · · · 縦横の実長で作画範囲を設定する.

SLDIV · · · 画面の分割をおこなう.

SLMGN · · · マージンをとる.

SLRAT · · · 縦横比を指定してマージンをとる.

SLSTTL · · · タイトルを設定する.

まず, SLINIT を呼ぶことにより最大作画範囲を設定する. ただし SLINIT は SGOPN (2.4.1 参照) の中で呼
ばれるので, ユーザーが直接呼ぶ必要はない. この作画可能な最大領域を第 1 レベル目のフレームという.

SLPACK のほかのルーチンを呼ばなければ, このフレームがワークステーションビューポートとなる. さら
に, SLSIZE, SLFORMによってこの第 1レベルのフレームを具体的な実長を持った大きさで再設定することも
できる.

次に, SLMGN でこのフレームにマージン (余白部分) をとることができる. マージンをとった内側が新しいフ
レームとなる. SLRATによって, フレームの縦横比を指定してマージンをとることもできる. 第 1レベルのフ
レームに限って, このマージン部分に文字列 (タイトル)を描くことができる. この文字列の設定は, SLSTTLに
よっておこなう.

1ページの中に 2つ以上のワークステーションビューポートを設定する場合, サブルーチン SLDIVを呼ぶこと
により第 1レベル目のフレームを分割する. このときワークステーションビューポートを設定してゆく順序お
よび分割数を指定する. ここで, 分割された各部分を第 2レベルのフレームという. 再び SLMGNまたは SLRAT

を呼ぶことによって, 第 2レベルのフレームすべてについてマージンをとることができる. SLDIVによる分割
は 2回まで可能である;すなわち第 3レベルのフレームまで設定することができる. SGFRM (2.4.2節参照)は
こうやって設定したフレームをワークステーションビューポートと考えて, つぎつぎと作画領域を定義してゆ
き必要に応じて改ページの動作もおこなう.
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基本的にこれらのルーチンは SGOPNと最初に呼ばれる SGFRMの間で呼ばなければならない. ただし SLSTTL

は SGFRMのあとでも呼ぶことができて, これは次の改ページのタイミングで有効となる.

その他に, GRPH1の管理する情報にしたがって作画境界を実線枠あるいはコーナーマークを使って描くサブ
ルーチンがある.

SLPVPR · · · ビューポートの境界を描く.

SLPWWR · · · ワークステーションウインドウの境界を描く.

SLPWVR · · · 最大作画領域の境界を描く.

SLPVPC · · · ビューポートの 4隅を描く.

SLPWWC · · · ワークステーションウインドウの 4隅を描く.

SLPWVC · · · 最大作画領域の 4隅を描く.

なお, SLPACKが用いる内部変数は SGpGET/SGpSETが管理している.

内部的には, SLBLK1という名前の共通ブロックを使用している. ユーザーは同じ名前の外部手続き名・共通ブ
ロック名を用いてはならない.
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4.2 サブルーチンのリスト

主要ルーチン

SLINIT(WXMAX,WYMAX,FACT) 初期化.

SLSIZE(CSIZE) 第 1フレームの再設定 (A4, B5 等).

SLFORM(DXA,DYA) 第 1フレームの再設定 (実長).

SLDIV(CFORM,IX,IY) フレームの分割.

SLMGN(XL,XR,YB,YT) マージンの設定.

SLRAT(RX,RY) 縦横比の設定.

SLSTTL(CTTL,CSIDE,PX,PY,HT,NT) タイトルの設定.

作画境界

SLPVPR(INDEX) ビューポートの枠を描く.

SLPWWR(INDEX) ワークステーションウインドウの枠を描く.

SLPWVR(INDEX) 最大作画領域の枠を描く.

SLPVPC(INDEX,RC) ビューポートのコーナーマークを描く.

SLPWWC(INDEX,RC) ワークステーションウインドウのコーナーマークを描く.

SLPWVC(INDEX,RC) 最大作画領域のコーナーマークを描く.

4.3 主要サブルーチンの説明

4.3.1 SLINIT

1. 機能
レイアウトサブルーチンパッケージを初期化する. GRPH1のもとでは SGOPN (実際には SGINIT;

2.4.1節参照)内で呼ばれるので, ユーザーが直接呼ぶ必要はない.

2. 呼び出し方法
CALL SLINIT(WXMAX,WYMAX,FACT)

3. パラメーターの説明
WXMAX,WYMAX (R) 最大作画範囲 (W座標系の単位で与える).

FACT (R) W座標系の単位長と実長との比を与える.

4. 備考
（a）WXMAX>0, WYMAX>0, FACT>0 でなければならない.

（b）このルーチンを呼ぶと第 1レベル目のフレームとして最大作画範囲が割りあてられる. 第 1レベル
目のフレームは, SLSIZE, SLFORMによって変更できる.

4.3.2 SLSIZE

1. 機能
A系列および B系列の紙の大きさで, 第 1レベル目のフレームを再設定する.
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2. 呼び出し方法
CALL SLSIZE(CSIZE)

3. パラメーターの説明
CSIZE (C*3) フレームの大きさと向きを表す. 最初の 2文字が大きさ, 3文字目が向きを

表す. フレームの大きさは A系列または B系列 (A4,B5など)で指定する.

フレームの向きは,

縦長に割り付けるなら’T’ate または’P’ortrait,

横長に割り付けるなら’Y’oko または’L’andscape

とする. また’A’uto とすると SLINIT で指定された最大作図範囲の縦・横
比を見て, 横長なら’Y’oko, 縦長なら’T’ate として割り付ける. たとえば
A4の大きさで横長のフレームを設定するには’A4Y’と指定する.

4. 備考
（a）なし.

4.3.3 SLFORM

1. 機能
縦横の長さを実長で指定して, 第 1レベル目のフレームを再設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SLFORM(DXA,DYA)

3. パラメーターの説明

DXA, DYA (R) フレームの横および縦の実長. 単位は cm.

4. 備考
（a）なし.

4.3.4 SLDIV

1. 機能
フレームの分割をおこない, 次のレベルのフレームを定義する.

2. 呼び出し方法
CALL SLDIV(CFORM,IX,IY)

3. パラメーターの説明
CFORM (C*1) フレームを割り付ける方向を指定する.

縦方向に割り付けるなら, ’T’ateまたは’L’engthways,

横方向に割り付けるなら, ’Y’okoまたは’S’ideways,

とする.

IX, IY (I) X方向, Y方向の分割数.

4. 備考
（a）SLDIVは 2回まで呼ぶことができる. すなわち最大のレベル数は 3である.

（b）各レベルのフレームの総計は 40である.
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4.3.5 SLMGN

1. 機能
今のレベルのフレームすべてについて指定したマージンをとる.

2. 呼び出し方法
CALL SLMGN(XL,XR,YB,YT)

3. パラメーターの説明
XL,XR,YB,YT (R) それぞれ, 左辺, 右辺, 下辺, 上辺のマージン. 左辺, 右辺のマージン

については横方向の幅を 1とする比率で, 下辺, 上辺のマージンにつ
いては縦方向の幅を 1とする比率で比率で指定する.

4. 備考
（a）0≤XL, XR, YB, YT≤1かつ, XL+XR<1, YB+YT<1でなければならない.

4.3.6 SLRAT

1. 機能
今のレベルのフレームすべてについて, 縦横比を指定してフレームが最大内接するようにマージン
をとる.

2. 呼び出し方法
CALL SLRAT(RX,RY)

3. パラメーターの説明
RX, RY (R) フレームの縦横比を与える. たとえば RX=1.0, RY=1.0とすると, 正方形の

フレームが最大内接するようにマージンを取る.

4. 備考
（a）RX, RY>0でなければならない.

4.3.7 SLSTTL

1. 機能
第 1レベル目のトップマージンまたはボトムマージンに描く文字列を設定する.

2. 呼び出し方法
CALL SLSTTL(CTTL,CSIDE,PX,PY,HT,NT)

3. パラメーターの説明
CTTL (C*(*)) 描く文字列. 次の予約変数があってそのつど相当する文字列に置き換えられ

る.

’#PAGE’ : ページ数.アラビア数字で 2文字分のスペースをとる.

’#DATE’ : プログラムを実行したときの日付. YY/MM/DD (YY:年,

MM:月, DD:日) のフォーマットで表現する.

’#TIME’ : プログラムを実行したときの時刻. HH:MM:SS (HH:時, MM:

分, SS:秒)のフォーマットで表現する.
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CSIDE (C*1) 文字列を描く場所. ’T’op (トップマージン) または’B’ottom(ボトムマー
ジン)を指定する.

PX, PY (R) マージン内における文字列の位置を −1.0から +1.0までの実数値で指定す
る.

PXについては,

−1.0 : 左よせ
0.0 : 中央あわせ

+1.0 : 右よせ
PYについては,

−1.0 : 下よせ
0.0 : 中央あわせ

+1.0 : 上よせ
HT (R) 文字の高さ. 単位は R座標系.

NT (I) 何番目の文字列かを指定する.

4. 備考
（a）このルーチンは文字列を設定するだけで, 実際に文字列を描くのは SLPTTL である. SLPTTL は

SGFRM (2.4.2 節参照) のなかで呼ばれるので, ユーザーは SLPTTL を直接呼ぶ必要はない. またこ
のとき同時に SLPCNR が最大作画領域の 4 隅にコーナーマークをつける. なお SLSTTL はほかの
SGPACKのルーチンと違って, SGFRMのあとでも呼べる. こうすることによってページごとに異
なるタイトルを書くことができる. SGpGET/SGpSETの管理する内部変数’LCORNER’を.FALSE.と
するとコーナーマークを描かない (初期値は.FALSE.); また’LTITLE’を.FALSE.とするとタイト
ルを描かない (初期値は.TRUE.).

（b）設定できる文字列の最大数は 5である.

（c）設定した文字列を無効にしたいときは
CALL SLDTTL(NT)

とすると第 NT番目の設定が無効になる.

4.3.8 SLPVPR/SLPWWR/SLPWVR/SLPVRC/SLPWWC/SLPWVC

1. 機能
作画境界を実線枠あるいはコーナーマークを使って描く
SLPVPR : ビューポートの枠を描く.

SLPWWR : ワークステーションウインドウの枠を描く.

SLPWVR : 最大作画領域の枠を描く.

SLPVPC : ビューポートのコーナーマークを描く.

SLPWWC : ワークステーションウインドウのコーナーマークを描く.

SLPWVC : 最大作画領域のコーナーマークを描く.

2. 呼び出し方法
CALL SLPVPR(INDEX)
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CALL SLPWWR(INDEX)

CALL SLPWVR(INDEX)

CALL SLPVPC(INDEX,RC)

CALL SLPWWC(INDEX,RC)

CALL SLPWVC(INDEX,RC)

3. パラメーターの説明
INDEX (I) 線分のラインインデクス (1.7節参照;初期値は 1).

RC (R) コーナーマークの長さ (単位は R座標系).

4. 備考
（a）INDEXは 1以上でなければならない. ただし INDEXが 0のとき, メッセージは出力されるがなにも

しない.

（b）RCは 0より大きくなければならない. ただし RCが 0のとき, メッセージは出力されるがなにもし
ない.

4.3.9 その他のサブルーチン

このパッケージにはこのほかに以下の下位ルーチンがある. ここではその名前をあげるにとどめる.

SLDIVZ SLMGNZ SLPAGE SLPCNR SLQRCT SLQSIZ

SLRATZ SLPTTL SLTLCV SLZTTL
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5.1 概要

SZPACK ではポリラインやテキストといった各図形要素をすべて折れ線とトーンに分解する. したがって
SZPACK には, 折れ線とトーン描画の 2系統の基本描画ルーチンがあり, その上位に SGPACK の各プリミ
ティブに対応するインターフェイスルーチンがある.

折れ線とトーンの基本描画ルーチンは両方とも, オープンとクローズの間で必要な座標点を指定する構造に
なっており, 最上位の U 座標系のルーチンから最下位の R 座標系のルーチンまで, 座標変換やクリッピング
の処理単位ごとのルーチンが用意されている.

上位のインターフェイスルーチンも, オープンとクローズのルーチンがあって, その間で呼ばれる描画ルーチ
ン (基本描画ルーチンのオープンからクローズまでをひとまとめにしたもので, SGPACK の各プリミティブ
に対応する.) が用意されている. この上位インターフェイスのオープンのタイミングで, 各プリミティブの属
性設定などの初期化が行なわれ, SWPACK の SWOOPN (オブジェクトのオープン) が呼ばれる. クローズのタ
イミングでは SWOCLS (オブジェクトのクローズ) が呼ばれる.

SGPACK の各ルーチンは, 基本的に 1つのプリミティブ毎にオープンとクローズを行なうが, 同じ属性のプ
リミティブを多数描画する際には, このオープンとクローズの処理にかかる時間が無視できなくなる場合があ
る. そのような場合には, SZPACK の上位インターフェイスルーチンを使って, 1回のオープンとクローズの
間に, 複数のプリミティブを描画するようにすることで高速化が図れる.
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5.2 サブルーチンのリスト

5.2.1 インターフェイスルーチン

インターフェイスルーチンは各プリミティブをオープン, 描画, クローズの 3つの手続きに分割したものであ
る. 複数の点の座標などを指定するポリラインなどは, 座標値を配列で指定する.

SZPLOP(ITYPE,INDEX) ポリラインプリミティブの初期化.

SZPLZc(N,PX,PY) ポリラインプリミティブの描画.

SZPLCL ポリラインプリミティブの終了.

SZPMOP(ITYPE,INDEX,RSIZE) ポリマーカープリミティブの初期化.

SZPMZc(N,PX,PY) ポリマーカープリミティブの描画.

SZPMCL ポリマーカープリミティブの終了.

SZTNOP(ITPAT) トーンプリミティブの初期化.

SZTNZc(N,PX,PY) トーンプリミティブの描画.

SZTNCL トーンプリミティブの終了.

SZTXOP(RSIZE,IROTA,ICENT,INDEX) テキストプリミティブの初期化.

SZTXZc(X,Y,CHARS) テキストプリミティブの描画.

SZTXCL テキストプリミティブの終了.

SZLNOP(INDEX) ラインサブプリミティブの初期化.

SZLNZc(X1,Y1,X2,Y2) ラインサブプリミティブの描画.

SZLNCL ラインサブプリミティブの終了.

SZLAOP(ITYPE,INDEX) アローサブプリミティブの初期化.

SZLAZc(X1,Y1,X2,Y2) アローサブプリミティブの描画.

SZLACL アローサブプリミティブの終了.

ここで cは描く座標系に応じて U: UC, V: VC, R: RC の 3種類がある.

5.2.2 基本描画ルーチン

基本描画ルーチンには折れ線ルーチンとトーンルーチンがあり, それぞれ座標値を配列ではなく 1点ずつ指定
するようになっている. 折れ線やトーンの属性に関してはあらかじめ設定ルーチンで設定しておかなければな
らない.
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折れ線ルーチン

入力座標 処理内容
SZxxLU U 回転/正規化変換, 線形補間
SZxxLT T 地図投影, 大円補間, 地図境界でのクリッピング
SZxxLV V View Port でのクリッピング
SZxxLC V ラベルつき線分への展開
SZxxLD V 点線の展開
SZxxLP V 透視変換
SZxxLR R WS View Port でのクリッピング
SZxxLZ R WS 変換, 直線描画

ここで xxは動作に応じて OP: OPEN, MV: MOVE, PL: PLOT, CL: CLOSE の 4種類がある.

これらのルーチンは, インターフェイスルーチンの SZPLZc(N,PX,PY) を展開したものと思えばよい. 基本
ルーチンを使って折れ線を描くプログラムは次のようになる.

1 CALL SZPLOP(ITYPE,INDEX)
2 CALL SZOPLc
3 CALL SZMVLc(UXX,UYY)
4 CALL SZPLLc(UXX,UYY)
5 ........
6 CALL SZCLLc
7 CALL SZPLCL

SZPLOP ではラインタイプやラインインデクスの設定の他, 必要な情報を SGRGET などによって取得するので,

頻繁に呼ぶと動作速度に影響する場合がある.

トーンルーチン

入力座標 処理内容
SZxxTU U 回転/正規化変換, 線形補間
SZxxTT T 地図投影, 大円補間, 地図境界でのクリッピング
SZxxTV V View Port でのクリッピング
SZxxTP V 投影変換, soft/hard fill の switching

SZxxTR R WS View Port でのクリッピング
SZxxTZ R WS 変換, バッファリング
SZxxTS V バッファリング (ソフトフィル)

SZTNSV V ソフトフィル

これらのルーチンは, インターフェイスルーチンの SZTNZc(N,PX,PY) を展開したものと思えばよい. 基本
ルーチンを使ってトーンをかけるプログラムは次のようになる.

1 CALL SZTNOP(ITPAT)
2 CALL SZOPTc
3 CALL SZSTTc(UXX,UYY)
4 ........
5 CALL SZCLTc
6 CALL SZTNCL
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SZTNOP ではトーンパターンの設定, および境界線の向きに関する処理などを行う他, 必要な情報を SGRGET な
どによって取得するので, 頻繁に呼ぶと動作速度に影響する場合がある.
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6.1 概要

STPACK は座標系の間の変換を受け持つ関数を集めたものである. 座標系の変換は,

• 正規化変換
• 透視変換
• ワークステーション変換

の 3段階に分けられる. 正規化変換はさらに次の変換を含む.

• 角度の単位変換 (ラジアンと度)

• 地図座標の回転
• 基本変換

ここで基本変換とは, 正規化変換の本質的な部分で, 直角座標系では正規化変換そのものであり, 地図投影座標
では座標系回転後の変換 (math1/maplib による変換) である. また, 基本変換では角度は常にラジアンで扱わ
れる.

6.1.1 ユーザー定義関数

以下のエントリをユーザー自身が用意することで, 独自の変換関数を定義することができる.

STFUSR(UX,UY,XX,YY) 正変換
STIUSR(XX,XY,UX,UY) 逆変換
STSUSR 関数初期化

この正変換と逆変換のエントリは, STFTRF の下請けルーチンである STFTRN から呼ばれる. STFUSR に渡って
くる UX, UY の値は, STFRAD と STFROT による処理が終った後の値である. 拡大, 並行移動は STFTRN が行な
うので, これらの関数は, それ以外の基本的な変換関数を定義するだけで良い. 変換関数には正変換と逆変換が
あるが, 逆変換を使わない場合には, 逆変換はエントリー文だけで良い.

STSUSR は, 変換関数を確定する SGSTRF から呼ばれる. このエントリは, 通常 SGSTRF が行なっている
STPACK の関数を初期化しなければならない. 初期化すべき関数は, STSTRF, STSTRN, STSRAD, STSROT (地
図投影の時) である.

次のプログラムは常用対数の log-log 座標を定義するものである.
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1 *-----------------------------------------------------------------------
2 * USER SUPPLIED FUNCTION
3 *-----------------------------------------------------------------------
4 SUBROUTINE STFUSR(UX, UY, XX, YY)
5 XX = LOG(UX)
6 YY = LOG(UY)
7 RETURN
8 *-----------------------------------------------------------------------
9 ENTRY STIUSR(XX, YY, UX, UY)

10 UX = EXP(XX)
11 UY = EXP(YY)
12 RETURN
13 END
14 *-----------------------------------------------------------------------
15 SUBROUTINE STSUSR
16 CALL SGQVPT(VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX)
17 CALL SGQWND(UXMIN, UXMAX, UYMIN, UYMAX)
18 CX = (VXMAX-VXMIN)/LOG(UXMAX/UXMIN)
19 CY = (VYMAX-VYMIN)/LOG(UYMAX/UYMIN)
20 VX0 = VXMIN - CX*LOG(UXMIN)
21 VY0 = VYMIN - CY*LOG(UYMIN)
22 CALL STSTRF(.FALSE.)
23 CALL STSRAD(.FALSE., .FALSE.)
24 CALL STSTRN(99, CX, CY, VX0, VY0)
25 END

次のプログラムは MATH1/MAPLIB の MPFMWL/MPIMWL を使ってモルワイデもどきの地図投影関数
を定義するものである.

1 *-----------------------------------------------------------------------
2 * USER SUPPLIED FUNCTION
3 *-----------------------------------------------------------------------
4 SUBROUTINE STFUSR(UX, UY, XX, YY)
5 CALL MPFMWL(UX, UY, XX, YY)
6 RETURN
7 *-----------------------------------------------------------------------
8 ENTRY STIUSR(XX, YY, UX, UY)
9 CALL MPIMWL(XX, YY, UX, UY)

10 RETURN
11 END
12 *-----------------------------------------------------------------------
13 SUBROUTINE STSUSR
14 LOGICAL LDEG
15 CALL SGQVPT(VXMIN, VXMAX, VYMIN, VYMAX)
16 CALL SGQSIM(SIMFAC, XOFF, YOFF)
17 CALL SGQMPL(PLX, PLY, PLROT)
18 CALL SGLGET(’LDEG’, LDEG)
19 IF(LDEG) THEN
20 CP = RFPI()/180
21 ELSE
22 CP = 1
23 ENDIF
24 CALL SGRGET(’TXMIN’, TXMIN)
25 CALL SGRGET(’TXMAX’, TXMAX)
26 CALL SGRGET(’TYMIN’, TYMIN)
27 CALL SGRGET(’TYMAX’, TYMAX)
28 CALL SZSCLX(CP*TXMIN, CP*TXMAX)
29 CALL SZSCLY(CP*TYMIN, CP*TYMAX)
30 VX0 = (VXMAX+VXMIN)/2 + XOFF
31 VY0 = (VYMAX+VYMIN)/2 + YOFF
32 CALL STSTRF(.TRUE.)
33 CALL STSRAD(LDEG, LDEG)
34 CALL STSROT(RFPI()/2-CP*PLY, CP*PLX, CP*PLROT)
35 CALL STSTRN(99, SIMFAC, SIMFAC, VX0, VY0)
36 END
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6.2 サブルーチンのリスト

座標変換

STFTRF(UX,UY,VX,VY) 正規化変換
STFTR3(UX,UY,UZ,VX,VY,VZ) 3次元正規化変換
STFPR2(VX,VY,RX,RY) 二次元透視変換.

STFPR3(VX,VY,VZ,RX,RY) 三次元透視変換.

STFWTR(RX,RY,WX,WY) ワークステーション変換.

STSTRF(LMAP) 正規化変換パラメタ設定.

STSPR2(IX,IY,SECT) 二次元透視変換パラメタ設定.

STSPR3(XFC,YFC,ZFC,THETA,PHI,PSI,FAC,ZVIEW,RXOFF,RYOFF)

三次元透視変換パラメタ設定.

STSWTR (RXMIN,RXMAX,RYMIN,RYMAX,WXMIN,WXMAX,WYMIN,WYMAX,IWTRF)

ワークステーション変換パラメタ設定.

この他に, ルーチン名の 3文字めが I の逆変換, Q のパラメタ問い合わせルーチンがある.

下請けルーチン

STFTRN(UX,UY,VX,VY) 基本変換.

STSTRN(ITR,CXA,CYA,VX0,VY0) 基本変換パラメタ設定.

STFROT(UX,UY,TX,TY) 地図座標の回転.

STSROT(THETA,PHI,PSI) 地図座標の回転パラメタ設定.

STFRAD(UX1,UY1,UX2,UY2) 角度の単位変換.

STSRAD(LXDEG,LYDEG) 角度の単位変換パラメタ設定.

この他に, ルーチン名の 3文字めが I の逆変換, Q のパラメタ問い合わせルーチンがある.

6.3 サブルーチンの説明 : 座標変換

6.3.1 STFTRF/STITRF/STSTRF/STQTRF

1. 機能
正規化変換 (UCと VCの変換) を行なう.

2. 呼び出し方法
CALL STFTRF(UX,UY,VX,VY)

CALL STITRF(VX,VY,UX,UY)

CALL STSTRF(LMAP)

CALL STQTRF(LMAP)
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3. 引数の説明
UX,UY (R) UC の 座標
VX,VY (R) VC の 座標
LMAP (L) 地図投影関数であることを示すフラグ.

4. 備考
（a）この関数は, その中で STFRAD, STFROT, STFTRN を呼ぶ.

（b）LFLAG=.TRUE. の時, STFROT で座標回転を行なってから, STFTRN を呼ぶ.

（c）地図投影の際に特異点などで変換不能の場合は, GLpGET/GLpSETが管理する内部変数 RUNDEF

の示す値 (初期値は −999.0)を返す.

6.3.2 STFPR2/STIPR2/STSPR2

1. 機能
二次元透視変換を行なう.

2. 呼び出し方法
CALL STFPR2(VX,VY,RX,RY)

CALL STIPR2(RX,RY,VX,VY)

CALL STSPR2(IX,IY,SECT)

3. 引数の説明
VX,VY (R) VC の座標
RX,RY (R) RC の座標
IX,IY (I) 2次元の X軸と Y軸を, 3次元のどの軸に対応させるか, 番号

で指定する. (1:X軸, 2:Y軸, 3:Z軸) 負の値を指定すると, 逆
向きに対応させる.

SECT (R) 2次元平面と交わる座標軸の交点座標.

4. 備考
（a）透視変換のパラメタは三次元透視変換と共通である.

6.3.3 STFTR3

1. 機能
3次元正規化変換 (UC3と VC3の変換) を行なう.

2. 呼び出し方法
CALL STFTR3(UX,UY,UZ,VX,VY,VZ)

3. 引数の説明
UX,UY,UZ (R) UC の 座標
VX,VY,VZ (R) VC の 座標

4. 備考
なし.
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6.3.4 STFPR3/STIPR3/STSPR3

1. 機能
三次元透視変換を行なう.

2. 呼び出し方法
CALL STFPR3(UX,UY,UZ,RX,RY)

CALL STSPR3(XFC,YFC,ZFC,THETA,PHI,PSI,FAC,ZVIEW,RXOFF,RYOFF)

3. 引数の説明
UX,UY,UZ (R) UC の座標
RX,RY (R) RC の座標
ITR3 (I) 変換関数番号
XFC,YFC,ZFC (R) 焦点中心の座標
THETA,PHI,PSI (R) 回転角
FAC (R) 拡大縮小ファクター
ZVIEW (R) 視点の Z座標
RXOFF,RYOFF (R) オフセット

4. 備考
（a）この関数は以下の操作をする.

• 焦点中心を原点に並行移動する.

• 原点を中心に (THETA,PHI,PSI) 回転する.

• 座標値を FAC 倍する.

• (0,0,ZVIEW) を視点として, X–Y平面に投影する.

• 投影された座標値に (RXOFF,RYOFF) を加える.

6.3.5 STFWTR/STWTR/STSWTR/STQWTR

1. 機能
ワークステーション変換を行なう.

2. 呼び出し方法
CALL STFWTR(RX,RY,WX,WY)

CALL STIWTR(WX,WY,RX,RY)

CALL STSWTR(RXMIN,RXMAX,RYMIN,RYMAX,WXMIN,WXMAX,WYMIN,WYMAX,IWTRF)

CALL STQWTR(RXMIN,RXMAX,RYMIN,RYMAX,WXMIN,WXMAX,WYMIN,WYMAX,IWTRF)

3. 引数の説明
RX,RY (R) RC の座標
WX,WY (R) WC の座標
RXMIN,RXMAX,RYMIN,RYMAX (R) ワークステーションウインドウ.

WXMIN,WXMAX,WYMIN,WYMAX (R) ワークステーションビューポート.

IWTRF (I) 変換番号.

4. 備考

/doc/grph1/stpack/stpack.tex 2018/007/20(地球流体電脳倶楽部 DCL-7.3.3)



GRPH1 第 6章 STPACK : 変換関数 92

（a）なし.

6.4 サブルーチンの説明 : 座標変換 (下請け)

以下の関数は, STFTRF/STITRF から呼ばれるルーチンである. これらの関数の初期化は, 通常 SGSTRF によっ
て行なわれる. ユーザー定義関数を使う場合は, ユーザー自身がこれらのルーチンを初期化する必要がある.

6.4.1 STFTRN/STITRN/STSTRN

1. 機能
正規化変換 (UCと VCの変換) または地図投影 (TCと VCの変換)を行なう.

2. 呼び出し方法
CALL STFTRN(UX,UY,VX,VY)

CALL STITRN(VX,VY,UX,UY)

CALL STSTRN(ITR,CXA,CYA,VX0,VY0)

3. 引数の説明
UX,UY (R) UC/TC の 座標
VX,VY (R) VC の 座標
ITR (I) 変換関数番号
CXA,CYA (R) 座標値にかけるファクター
VX0,VY0 (R) VC における原点の位置

4. 備考
（a）ITR については 1.4節を参照.

（b）地図投影の際に特異点などで変換不能の場合は, GLpGET/GLpSETが管理する内部変数 RUNDEF

の示す値 (初期値は −999.0)を返す.

（c）STITRN は ITR = 6 ではエラーとなる.

（d）この関数は以下の操作をする.

• 変換数番号にしたがって, (UX,UY) を基本的な変換をして (XX,YY) とする.

• さらに次式により, 拡大, 移動を行なう.

VX = CXA*XX + VX0

VY = CYA*XX + VY0

（e）地図投影法に属する変換 (10 <= ITR < 40) の場合、STFTRN および STITRN の内部では
MAPLIB (MATH1 参照)のサブルーチンが同じ引数をもって呼び出される.

6.4.2 STFROT/STIROT/STSROT

1. 機能
地図座標の回転を行なう.

2. 呼び出し方法
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CALL STFROT(UX,UY,TX,TY)

CALL STIROT(TX,TY,UX,UY)

CALL STSROT(THETA,PHI,PSI)

3. 引数の説明
UX,UY (R) UC の座標
TX,TY (R) TC の座標
THETA,PHI,PSI (R) 回転角

4. 備考
（a）なし.

6.4.3 STFRAD/STIRAD/STSRAD

1. 機能
角度の単位変換を行なう.

2. 呼び出し方法
CALL STFRAD(UX1,UY1,UX2,UY2)

CALL STIRAD(UX2,UY2,UX1,UY1)

CALL STSRAD(LXDEG,LYDEG)

3. 引数の説明
UX1,UY1 (R) UC の座標
UX2,UY2 (R) UC の座標 (常にラジアン)

LXDEG,LYDEG (L) UX1,UY1 の単位が, 「度」であることを示すフラグ.

4. 備考
（a）なし.
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7.1 概要

SWPACK は GRPH1 のライブラリの中の機械依存ルーチンをまとめたもので, 最下位に位置するものであ
る. SWPACK では, 上位インターフェイスの規格のみ定められており, 実際の動作や内部の構造は各種のデ
バイスによって異なる.

SWPACK の機能には「基本機能」と「拡張機能」があり, 基本機能はすべてのデバイスにおいて実現される
(と仮定している) が, 拡張機能はデバイスによって実現できないものもある.

• 基本機能
– 線画機能 (線の太さか色のどちらかが変えられること)

• 拡張機能
– ハードフィル機能 (ハードウェアによる網かけ)

– イメージ表示機能 (ドット単位の描画)

– ポインティング機能 (マウスなど)

上位ルーチンは拡張機能が使えない場合があることを想定して, コーディングされなければならない. これら
の機能が使えるかどうかは, SWPACK の問い合わせルーチンを通して取得できる.

GRPH1 のレベルでは, 線の太さと色はデバイスの能力によって切替えられる. また, ハードフィルのできな
いデバイスでは, ソフトフィルによる網かけに自動的に変更する.

イメージ表示機能とポインティング機能に関しては代替処置がないので, これらの機能を使う時には注意が必
要である.

なお, SWPACK では機種依存内部変数を SWpGET/SWpSET(整数・実数・論理型) および SWCGET/SWCSET (文
字型)によって参照/変更することができる. ただし, SWpGET/SWpSETおよび SWCGET/SWCSET の管理する内
部変数は, デバイスのオープン時にすべて読み込まれて, その後は参照されないので, SWPSET および SWCSET

は SGOPN の前に呼ばなければならない.

7.9節には, 電脳ライブラリが標準的に提供する図形出力装置 (Xサーバー, ポストスクリプト, テクトロ端末)

に対する内部変数に関する説明がある. どのような内部変数が定義されているかはシステムに依存する.
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7.2 サブルーチンのリスト

コントロールルーチン

SWDOPN デバイスのオープン.

SWDCLS デバイスのクローズ.

SWPOPN ページのオープン.

SWPCLS ページのクローズ.

SWFLSH 描画領域のフラッシュ.

SWOOPN(COBJ,COM) オブジェクトのオープン.

SWOCLS(COBJ) オブジェクトのクローズ.

SWpGET(CP,IPARA) 内部変数参照.

SWpSET(CP,IPARA) 内部変数設定.

SWpSTX(CP,IPARA) 内部変数の設定 (実行時オプションによる変更を許す).

SWCGET(CP,CPARA) 文字型内部変数参照.

SWCSET(CP,CPARA) 文字型内部変数設定.

SWCSTX(CP,CPARA) 文字型内部変数の設定 (実行時オプションによる変更を許す).

描画ルーチン

SWSWDI(IWDIDX) 線幅指定.

SWSCLI(ICLIDX) 線色指定.

SWGOPN プリミティブのオープン.

SWGMOV(WX,WY) ペンアップMOVE.

SWGPLT(WX,WY) ペンダウンMOVE.

SWGCLS プリミティブのクローズ.

SWGTON(NP,WPX,WPY,ITPAT) ハードフィル.

SWIOPN(IWX,IWY,IMW,IMH) イメージオープン.

SWIDAT(IMAGE,NLEN) イメージデータ.

SWICLS イメージクローズ.

フォント

SWSLFT(SONTNAME) フォント選択ダイアログを表示.

SWLSFT() フォントのリストを標準出力へ出力する.

マウス

SWQPNT(WX,WY,MB) マウスポイント取得.
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座標変換

SWFINT(WX,WY,IWX,IWY) ワークステーション座標からイメージ座標への変換.

SWIINT(IWX,IWY,WX,WY) イメージ座標からワークステーション座標への変換.

問い合わせなど

SWQWDC(LWD) 線幅可変能力の取得.

SWQCLC(LCL) 線色可変能力の取得.

SWCMLL デフォルト以外のカラーマップリストを取得.

SWQTNC(LTN) HARD FILL 能力の取得.

SWQIMC(LIM) イメージ描画能力の取得.

SWQPTC(LPT) ポインティング能力の取得.

SWQFNM(CPARA,CFNAME) 各種データベースファイル名の取得.

SWQRCT(XMIN,XMAX,YMIN,YMAX,UNIT) 最大作画領域取得.

SWSROT(IWTROT) 画面の回転指定.
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7.3 サブルーチンの説明 : コントロールルーチン

7.3.1 SWDOPN/SWDCLS

1. 機能
デバイスをオープン/クローズする.

2. 呼び出し方法
CALL SWDOPN

CALL SWDCLS

3. 引数の説明
なし.

4. 備考
（a）SWpSET(SWpSTX), SWCSET(SWCSTX) をのぞくすべての SWPACKルーチンはこの 2つのルー

チンの間で呼ばれる.

（b）座標系の回転は STPACK が行う.

（c）SWDOPNを呼ぶ前に SWpGET/SWpSETが管理する内部変数’IWS’を設定しておかなければなら
ない. この設定はふつう SGOPN の中でおこなわれる.

7.3.2 SWPOPN/SWPCLS

1. 機能
ページををオープン/クローズする.

2. 呼び出し方法
CALL SWPOPN

CALL SWPCLS

3. 引数の説明
なし.

4. 備考
（a）CALCOMP系プロットルーチンの様にページの概念のない処理系では, 原点移動などにより

仮想的にページの概念が導入される.

（b）ページのクローズとオープンが”改ページ”として常にセットで行われる様な処理系では, どち
らかのルーチンが DUMMYになる場合もある.

7.3.3 SWOOPN/SWOCLS

1. 機能
オブジェクトをオープン/クローズする.

2. 呼び出し方法
CALL SWOOPN(COBJ,COMM)

CALL SWOCLS(COBJ)
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3. 引数の説明
COBJ (C*(*)) オブジェクト名.

COMM (C*(*)) コメント.

4. 備考
（a）オブジェクトとは, 同じ属性を持つ一まとまりの図形要素である.

（b）これらのルーチンは, SZPACK の上位インターフェイスルーチンのオープン/クローズのタイ
ミングで呼ばれる.

（c）オブジェクトの概念のないデバイスではダミールーチンとなる.

7.4 サブルーチンの説明 : 描画ルーチン

7.4.1 SWSWDI/SWSCLI

1. 機能
描く線分の属性 (線幅と色)を指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SWSWDI(IWDIDX)

CALL SWSCLI(ICLIDX)

3. 引数の説明
IWDIDX (I) 線分の太さに関するインデクス. SGPACK (1.7.1節)参照.

ICLIDX (I) 線分の色に関するインデクス. SGPACK (1.7.1節)参照.

4. 備考
（a）これらのルーチンは実際に描画するルーチンの前に呼ばなければならない.

（b）IWDIDX, ICLIDX が 0の時は, 1と見なして処理する.

（c）GRPH1 で指定できる線幅は 0 から 9 までであるが, 色が指定できないデバイスの場合には,

線色のインデクス ICLIDX を線幅のインデクス IWDIDX に読み変えて SWPACK に渡す場合
があるので, このようなシステムにおいては IWDIDXが 99までの値をとる.

（d）実際に線がどのような色になるか, また, どの程度の太さになるかは, システムに依存する.

7.4.2 SWGOPN/SWGCLS

1. 機能
線分をオープン/クローズする.

2. 呼び出し方法
CALL SWGOPN

CALL SWGCLS

3. 引数の説明
なし.

4. 備考
（a）CALCOMP 系の処理系では, どちらも DUMMYルーチンとなる.
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7.4.3 SWGMOV/SWGPLT

1. 機能
ペンアップ/ペンダウンで移動する.

2. 呼び出し方法
CALL SWGMOV(WX,WY)

CALL SWGPLT(WX,WY)

3. 引数の説明

WX,WY (R) ワークステーション座標. (i)

4. 備考
（a）プリミティブの中にこの 2つのルーチンは任意の回数出現するが, プリミティブがオープンさ

れた直後に呼ばれるルーチンは SWGMOV でなければならない. SWGOPNの直後に SWGPLTを呼
んだ場合の動作は保証されない.

7.4.4 SWGTON

1. 機能
ハードフィルを行う.

2. 呼び出し方法
CALL SWGTON(NP,WPX,WPY,ITPAT)

3. 引数の説明
NP (I) 配列 WPX,WPYの大きさ. (i)

WPX (R) 塗りつぶす領域の境界の X座標. (i)

WPY (R) 塗りつぶす領域の境界の Y座標. (i)

IPAT (I) 塗りつぶしパターン番号. (i)

4. 備考
（a）パターン番号は 5桁の番号で, 上位 2桁が色, 3桁目がパターンの種類 (点または線), 4桁目が

点または線の太さ, 最下位桁が点または線の密度に対応する.

7.4.5 SWIOPN/SWIDAT/SWICLS

1. 機能
イメージデータを描画する.

2. 呼び出し方法
CALL SWIOPN(IWX,IWY,IMW,IMH)

CALL SWIDAT(IMAGE,NLEN)

CALL SWICLS

3. 引数の説明
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IWX,IWY (I) イメージの左上の座標. (i)

IMW,IMH (I) イメージの大きさ. (i)

IMAGE (I) イメージデータ. (i)

NLEN (I) イメージデータの長さ. (i)

4. 備考
（a）イメージの位置, および大きさはイメージ座標で指定する.

（b）イメージデータは色番号 (パレット番号) を 4バイトの整数で指定する.

（c）SWIOPN と SWICLS の間で, SWIDAT を複数回呼ぶことができる. すなわち, データを分割して
指定することができる.

（d）一回に指定するデータの長さは任意であるが, SWICLS が呼ばれるまでに SWIOPN で指定した
イメージの大きさ分だけのデータを指定しなければならない. それより, 多いか少い場合の動
作は不定である.

7.5 サブルーチンの説明 : フォント

7.5.1 SWSLFT

1. 機能
フォント一覧をダイアログで表示し, 選択したフォント名を取得する.

2. 呼び出し方法
CALL SWSLFT(FNAME)

3. 引数の説明

FNAME (C) ダイアログで選択されたフォント名
4. 備考

（a）親画面が必要なため IFL=1 を除く FILESでは使用出来ない.

（b）取得したフォント名を, FONTNAME に SWCSET して使用するシステムフォントを設定
する.

7.5.2 SWLSFT

1. 機能
利用可能なフォントのリストを標準出力に表示する.

2. 呼び出し方法
CALL SWLSFT

3. 引数の説明
なし.

4. 備考
（a）なし.
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7.6 サブルーチンの説明 : マウス

7.6.1 SWQPNT

1. 機能
マウスポイントの位置を返す.

2. 呼び出し方法
CALL SWQPNT(WX,WY,MB)

3. 引数の説明
WX,WY (R) マウスポイントの位置. (o)

MB (I) ボタンの種類. (o)

4. 備考
（a）X ウインドウシステムにおいて MB としては次のような値を返す. Button1 が押されたら 1,

Button2 が押されたら 2, Button3 が押されたら 3, その他の場合は 0を返す.

7.7 サブルーチンの説明 : 座標変換

7.7.1 SWFINT/SWIINT

1. 機能
ワークステーション座標とイメージ座標の変換をする.

2. 呼び出し方法
CALL SWFINT(WX,WY,IWX,IWY)

CALL SWIINT(IWX,IWY,WX,WY)

3. 引数の説明
WX,WY (R) ワークステーション座標. (i/o)

IWX,IWY (I) イメージ座標. (i/o)

4. 備考
（a）なし.

7.8 サブルーチンの説明 : 問い合わせルーチン

7.8.1 SWQWDC/SWQCLC/SWQTNC/SWQIMC/SWQPTC

1. 機能
SWPACKのルーチンが持つ能力を問い合わせる.

2. 呼び出し方法
CALL SWQWDC(LWD)

CALL SWQCLC(LCL)
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CALL SWQTNC(LTN)

CALL SWQIMC(LIM)

CALL SWQPTC(LPT)

3. 引数の説明
LWD (L) 線幅を変える能力がある時.TRUE. (o)

LCL (L) 線色を変える能力がある時.TRUE. (o)

LTN (L) ハードフィルを行う能力がある時.TRUE. (o)

LIM (L) イメージ描画を行う能力がある時.TRUE. (o)

LIM (L) マウスポイントの位置を調べる能力がある時.TRUE. (o)

4. 備考
（a）線幅または線色が変化できない機種では, 特に指定されない限り上位ルーチンが, 線分属性の

情報をその機種で区別可能な属性に変換する.

（b）ハードフィルができない機種では, 上位ルーチンがソフトフィルを行う.

7.8.2 SWCMLL

1. 機能
デフォルト以外のカラーマップリストを読み込む.

2. 呼び出し方法
CALL SWCMLL

3. 引数の説明
なし.

4. 備考
（a）なし.

7.8.3 SWQFNM

1. 機能
各種データベースファイル名を得る.

2. 呼び出し方法
CALL SWQFNM(CPARA,CFNAME)

3. 引数の説明
CPARA (C*(*)) データベース名を示す内部変数の名前 (7.9節参照).

CFNAME (C*(*)) データベースファイル名.

4. 備考
（a）どのようなルールでファイル名を探すかはシステムに依存する.

（b）標準ライブラリではまずカレントディレクトリを探す. 次に GLCGET/GLCSETが管理する内部
変数’DUPATH’のさすディレクトリを探す. 最後に内部変数’DSPATH’のさすディレクトリを
探す.
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7.8.4 SWQRCT

1. 機能
最大作画領域を通知する.

2. 呼び出し方法
CALL SWQRCT(WXMIN,WXMAX,WYMIN,WYMAX,FACT)

3. 引数の説明
WXMIN (R) 作画領域の左下の X座標. (o)

WXMAX (R) 作画領域の右上の X座標. (o)

WYMIN (R) 作画領域の左下の Y座標. (o)

WYMAX (R) 作画領域の右上の Y座標. (o)

FACT (R) 座標系の 1単位の長さ (cm). (o)

4. 備考
（a）ディスプレイの様な大きさのはっきりしないデバイスに対しては, 描画領域の大きさがほぼ

A4程度の紙の大きさであると考えて FACTを設定する.

7.8.5 SWSROT

1. 機能
画面の回転方向を指定する.

2. 呼び出し方法
CALL SWSROT(IWTROT)

3. 引数の説明

IWTROT (I) 1 のとき正立; 2 のとき 90度回転していることをあらわす. (i)

4. 備考
（a）通常 SWPACKは上位ルーチンがどのような向きに図形を描画しているか関知しないが, ハー

ドフィルの際には図形の向きとデバイスの向きの関係が問題になるので, それを通知するため
のルーチンである. したがって, この情報はハードフィルルーチンのみが使用する.

7.9 サブルーチンの説明 : 内部変数管理ルーチン

7.9.1 SWpGET/SWpSET(SWpSTX)/SWCGET/SWCSET(SWCSTX)

1. 機能
SWpGET/SWpSET(SWpSTX) は整数・実数・論理型の内部変数について, SWCGET/SWCSET(SWCSTX)

は文字型の内部変数について参照/変更する. (SWpSTX/SWCSTX は実行時オプションによる変更を
許す. )

2. 呼び出し方法
CALL SWpGET(CP,IPARA)

CALL SWpSET(CP,IPARA)
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CALL SWpSTX(CP,IPARA)

CALL SWCGET(CP,CPARA)

CALL SWCSET(CP,CPARA)

CALL SWCSTX(CP,CPARA)

3. 引数の説明
CP (C*8) 内部変数の名前.

IPARA (I,R,L) (整数・実数・論理型の)内部変数の値.

CPARA (C*(*)) (文字型の)内部変数の値.

以下に, 電脳ライブラリが標準的に提供する図形出力装置 (X サーバー, ポストスクリプト, テ
クトロ端末) に対し, CP として指定できる名前のリストを記す. 値が整数・実数・論理型のもの
は SWpGET/SWpSET(SWpSTX)で指定する; 値が文字型のものは SWCGET/SWCSET(SWCSTX)で指定
する.

’FONT1’, ’CL2TN’ などデータベースファイル名を示す内部変数は, その内部変数の値がファイル
名としてそのまま利用されるとは限らない. 実際に利用されるファイル名は SWQFNM が決める. そ
の時のヒントとしてこれらのパラメータ名は定義されていなければならない. 標準ライブラリでは
まずカレントディレクトリを探す. 次に GLCGET/GLCSETが管理する内部変数’DUPATH’(ユーザー
の指定するパス名)のさすディレクトリを探す. 最後に内部変数’DSPATH’(システムがあらかじめ
用意するパス名)のさすディレクトリを探す.

また, 出力装置に依存して.x11, .psxなどのサフィックスのついたものを優先的に探したりする.

たとえば, 標準ライブラリにおいて ’CLRMAP’ の示すファイル名を探すときに, 出力装置として X

サーバーを選んでいれば, まず .x11 のサフィックスのついたものが探される; 次にサフィックス
なしのものが探される; 最後に .psx のサフィックスのついたものが探される. いっぽう, 出力装置
として ポストスクリプトを選んでいれば, まず .psx のサフィックスのついたものが探される; 次
にサフィックスなしのものが探される; 最後に .x11 のサフィックスのついたものが探される.

[すべての出力装置に共通なパラメーター] - SWPACK がどのような出力装置を実現していても,

これらの内部変数名は定義されていなければならない.

’MAXWNU’ (I) SWPACK が実現している出力装置の数. 標準ライブラリにおける値は 2

(DISP, FILES) である.

’IWS’ (I) オープンする装置番号. 1から’MAXWNU’の間の値を指定する (初期値は 0).

この番号は SGOPN が設定する.

’IFL’ (I) 出力するファイルフォーマット番号. 1から 4の間の値を指定する (初期値
は 4). それぞれのフォーマットは (1:png,2:eps,3:SVG,4:PDF)である．こ
の番号は SGOPN が設定する.

’LSTDOT’ (L) pngを出力する場合には出力先をファイルではなく，標準出力に切り替える
かを指定する．初期値は出力しない .FALSE.である．標準出力には他に何
も出力してはいけない. WRITE文などは取り除く必要がある．
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’WSNAMEnn’(C) ワークステーション名 (1 ≤ nn ≤’MAXWNU’). 標準ライブラリにおける値
は, ’WSNAME01’=’DISP’ (ディスプレイ), ’WSNAME02’=’FILES’ (ファイ
ル), となっている.

’FONTn’ (C) フォントファイル名 (n = 1, 2). 標準ライブラリにおける値は,

’FONT1’=’font1u’, ’FONT2’=’font2u’,

’CL2TN’ (C) カラー番号をトーンパターン番号に読みかえるためのファイル名. 標準ライ
ブラリにおける値は’cl2tnmap’.

[DISP,FILESに共通なパラメーター]

’IWIDTH’ (I) イメージウインドウの横方向のサイズ (省略値は 900).

’IHEIGHT’ (I) イメージウインドウの縦方向のサイズ (省略値は 650). X では, ’IWIDTH’,

× ’IHEIGHT’ のウインドウがオープンされる. PDF では, 縦横比が
’IHEIGHT’:’IWIDTH’ の描画領域が最大描画領域に最大内接するように
用意される.

’FNAME’ (C) 出力ファイル名 (省略値は’dcl’). この値が’*’ あるいは空白のとき, 現在
実行中のプログラム名が用いられる. X のダンプファイル名, PS の複数
ページ出力のためのファイル名として用いられるとき, この名前に’ nnnn’

(nnnnはページ番号)を付けたものとなる. さらに ダンプファイル名の場合
は’.png’ のサフィックスがつく; ファイルの場合は指定したフォーマット
に応じてサフィックスがつく.

’TITLE’ (C) タイトル名 (省略値は’*’). この値が’*’ あるいは空白のとき, DCLVNM

(MISC1/MISCLIB参照)が返すバージョン名となる. X の場合, このタイ
トル名はウインドウのタイトル名として用いられる; PS の場合, このタイ
トル名はコメント部分の Creator 部分に書かれる.

’CLRMAP’ (C) カラーマップを収めたファイル名. 標準ライブラリにおける値は
’colormap’.

’ICLRMAP’ (I) 使用するカラーマップファイル番号. 初期値は 1.

’LFGBG’ (L) カラーマップの描画色と背景色を入れ替える. 初期値は.FALSE..

’IBGPAGE’ (I) ファイル出力時の最初のページ番号を指定する初期値は 1.

’IDMPDGT’ (I) ファイル出力時のページ番号の桁数を指定する初期値は 4.

’LSYSFNT’ (L) システムフォントを使用するかどうかを示す (初期値は.FALSE.：使用しな
い) 使用するフォントは FONTNAMEを設定することで指定出来る．指定
しない場合，ストロークフォント用の IFONT,LFPROP を参考に割り当てら
れる．

’FONTNAME’(C) 使用するシステムフォントの名前．Sans Boldのように指定する．Sansと
Serifと Monospaceはすべてのシステムで用意されている標準的なフォン
トへの別名．本当に使用されるフォントはシステムに依存する．(初期値は
Sans Regular)
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[ディスプレイ (DISP)に関するパラメーター]

’IPOSX’ (I) ウインドウの位置を示す X座標. (省略値は-999).

’IPOSY’ (I) ウインドウの位置を示す Y 座標. (省略値は-999). (IPOSX,IPOSY)=

(−999,−999)のときユーザーがマウスで指定する.

’LWAIT’ (L) 改ページのタイミングで一時停止するかどうかを指定する. .TRUE.なら一
時停止する; .FALSE.なら一時停止しない (省略値は .TRUE.).

’LWAIT0’ (L) デバイスをオープンするタイミングで一時停止するかどうかを指定す
る. .TRUE. なら一時停止する; .FALSE. なら一時停止しない (省略値は
.FALSE.).

’LWAIT1’ (L) デバイスをクローズするタイミングで一時停止するかどうかを指定す
る. .TRUE. なら一時停止する; .FALSE. なら一時停止しない (省略値は
.TRUE.).

’LDUMP’ (L) ダンプファイル (png)を作成するかどうか指定する. .TRUE.なら作成する;

.FALSE.なら作成しない (省略値は .FALSE.).

’LALT’ (L) 裏画面で描画するかどうかを指定する. .TRUE. なら裏画面で描画する;

.FALSE.なら裏画面で描画しない (省略値は .FALSE.).

’LKEY’ (L) 一時停止しているときに, キーボードからの指定を有効にするかどうかを
指定する. .TRUE. なら有効にする; .FALSE. なら有効にしない (省略値は
.TRUE.).

SP, RETURN : 次ページに進む.

s : ’LWAIT’を.FALSE. にする.

w : ’LWAIT’を.TRUE. にする.

d : ダンプファイルを作成する.

q : 実行を中止する.

’BITMAP’ (C) ビットマップを収めたファイル名. 標準ライブラリにおける値は’bitmap’.

[ポータブルドキュメントファイル (PDF)に関するパラメーター]

’LSEP’ (L) 出力ファイルを 1 ページごとに分割して出力するかどうかを指定する.

.TRUE.なら分割する; .FALSE.なら分割しない (省略値は .FALSE.).

’RLWFACT’ (R) PDF 出力時の線の太さに掛けるファクタ．999. は，特殊な指定で，紙面
のサイズに対して DISP の線の太さと同じ太さ比率になるように自動的に
ファクタを設定する．(省略値は 0.2).

4. 備考
（a）内部変数を管理するための下請けルーチンとして以下のものがある. ここではサブルーチン名をあ

げるにとどめる.

SWPQNP SWPQID SWPQCP SWPQVL SWPSVL

SWCQNP SWCQID SWCQCP SWCQVL SWCSVL
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（b）SWpGET は上に述べた SWPQID を呼んで内部変数の位置を求め, SWPQVL によって値を参照する;

SWpSETは SWPQIDを呼んで内部変数の位置を求め, SWPSVLによって値を設定する. したがって指
定した内部変数名が見つからないとき, エラーメッセージは SWPQIDが出力する.

（c）SWCGET は上に述べた SWCQID を呼んで内部変数の位置を求め, SWCQVL によって値を参照する;

SWCSETは SWCQIDを呼んで内部変数の位置を求め, SWCSVLによって値を設定する. したがって指
定した内部変数名が見つからないとき, エラーメッセージは SWCQIDが出力する.

（d）IPARAとしては適切な型の定数または変数を指定すること.

7.9.2 使用例

以下では, 電脳ライブラリが標準的に提供する図形出力装置 (DISP,FILES) に対する使用例をいくつか紹介
する.

• TEXで図を貼る:

grphicx モジュールなどで図を貼ることができる. PDF,eps,png のどれでも貼ることができるが
PDF の場合、tt TEX によっては Bounding Box が決定できないエラーが出ることがある. その
場合は--shell-escapeのオプションをつけてコンパイルするとうまく行くことがある.もしくは
ソースに bbを指定することでもよいはずである.

• X でマウスを使わずにコントロールする:

’LKEY’=.TRUE. を指定し, さらに, kterm などのターミナルエミュレータと描画ウインドウの一
部が重なるように ’IPOSX’, ’IPOSY’ を指定して, そこにあらかじめマウスカーソルを移動させて
おくと, キーボードから手を離さずに操作できる.

• アニメーション作成 (その 1):

1 ページの画面が比較的短時間で用意できる場合は, ’LALT’=.TRUE., ’LWAIT’=.FALSE. とする
ことで, アニメーション表示が可能になる.

• アニメーション作成 (その 2):

上記の方法では遅い場合, ’LDUMP’=.TRUE. とするか FILES を利用して png ファイルなど
を作成し, animate やビデオ作成ユーティリティーなどを使ってアニメーションを作成する.

’LSTDOT’=.TRUE., ’IFL’=1 とすれば pngが標準出力に出力される．これをパイプで avconv な

どのアニメーションを作るツールで受け取ることで，中間ファイルを作成することなく，アニメー
ションを作成可能である．このようにすればメモリは少なくすみ，作成速度も速くなる．標準出力
には他に何も出力してはいけない. ｛WRITE｝などは取り除く必要がある．

’LWAIT’, ’LWAIT0’, ’LWAIT1’ をすべて .FALSE. ば, 自動的にファイルを作成することが

可能である

• 長時間ジョブのモニター:

数値実験などの長時間ジョブのモニターとして, X サーバーを使うことも可能だが, 連番ファイル
に出力する方が, 常時監視する必要もなく, 前後の比較などもできて便利である.
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7.10 各種データベース

GRPH1では, 図形描画のためにいくつかのデータベースファイルを必要とする (オリジナルデータはすべて
アスキー形式で記述されている). 標準ライブラリでは, これらのオリジナルデータベースファイルは src/env1

の下におかれており, 必要に応じて変換された後, 内部変数 ’DSPATH’ の示すディレクトリに移される.

以下に示すデータベースファイルのうち「フォントファイル」,「カラー・トーン変換テーブルファイル」の 2

つは必ず用意されていなければならない.

ファイルの記述方法などの詳細に関しては, env1 の下の各ディレクトリにあるメモを参照していただきたい.

なお, env1 の下には, 以下で述べるデータベースファイルのほかに, GRPH2 が用いる地図情報データも収め
られている.

7.10.1 フォント

’FONT1’, ’FONT2’ の示す 2 種類のフォントファイルがある (8.1.2, 8.1.3 節参照). インストール時に, コン
バージョンプログラム (CVFONT) によって, アスキー形式のデータファイルを書式なしのデータファイルに変
換しなければならない. これは, 書式なしのデータファイルの構造がコンパイラによって異なるためである.

このデータファイルは SWPACKの中では直接使用されず, SZPACK の中の SZFONT からアクセスされる. ファ
イル名は SWQFNM によって検索される. なお, このデータは文字描画ルーチンが最初に呼ばれたときに読み込
まれ, フォント番号を変えない限りは再びアクセスされない.

7.10.2 カラー・トーン番号変換テーブル

色を用いたべた塗り (下位 3桁が 999であるようなトーンパターン番号) による塗りわけをおこなうとき, 色
が使えないような出力装置において (あるいは SGpGET/SGpSET の管理する内部変数’LCL2TN’ を.TRUE. と
したとき), 色番号をドットなどのパターン番号として読みかえるための変換テーブル. 内部変数 ’CL2TN’ が
示すファイルとして必ず用意されていなければならない.

このデータファイルは SWPACK の中では直接使用されず, SZPACK の中の SZCLTN からアクセスされる.

ファイル名は SWQFNM によって検索される. なお, このデータはトーンプリミティブが最初に呼ばれたときに
読み込まれ, それ以降はアクセスされない.

7.10.3 カラーマップ

色番号と実際の色を対応づけるデータファイルであって, 内部変数 ’CLRMAP’ が示すファイルである. ファ
イル名には機種を区別する拡張子を付けることができる. たとえば, 標準ライブラリにおいては, X 用として
.x11, PS 用として .psx のサフィックスをつけると, それらが優先的に検索される.

色番号 0 はバックグラウンドカラーを指定するもので, それ以外は ICLIDX (7.4.1 参照) に対応する. 色は
RGBの強さで指定されており, 値の範囲は 0から 65535 (16bit)である. 機種によってはこれだけの階調が表
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現できない場合もあるが, SWPACKがこの形式のファイルを読んで適当な階調に読み変える. したがって, 異な
るシステムでもこのファイルはそのまま有効になる (ように SWPACKを書かなければならない).

背景色 (色番号 0)も利用できるが, 色番号 として 0をそのまま指定すると副作用が起こるため, SGPACK の管
理する内部変数 ’IBGCLI’ (初期値は 999)を指定することで, 色番号 0を利用する.

色番号と実際の色はシステムによって異なるが, 色番号 1から 5までは, 標準的に次の様な対応になっている.

色番号 色

1 白または黒
2 赤
3 緑
4 青
5 黄

(色番号 2から 4までは RGB の順番である.)

7.10.4 ビットマップ

’BITMAP’が示す Hard Fill 用の標準データファイル. Hard Fill のパターンを指定するデータ形式は機種に
よって様々なので, あらかじめ, このデータをもとにそれぞれの機種にあったデータ形式に変換しておく必要
がある.

なお, このデータは 1サイクル 2–3mmの長さになるようなデバイスを想定して用意されている.
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8.1 各種テーブル

以下では, ラインタイプ, フォント, トーンパターンに関する各種テーブルを示す. これらのテーブルを生成す
るプログラムは dcl-x.x/demo/grph1/sgpackの中にある.

• ラインタイプについては sgltyp.f,

• フォントについては sgfont.f,

• トーンパターンについては sgtone.f,

によって対応するテーブルを生成できる.
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8.1.1 ラインタイプ

ラインタイプとして指定する折れ線の線種を以下に示す. 最後の線種は, ビットパターンでを用いて設定した
例である. プログラムは dcl-x.x/demo/grph1/sgpack に sgltyp.f として収めてあるので参考にされたい.

sgltype.f:page1
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8.1.2 フォントテーブル 1

次のテーブルは、フォント番号 1のフォントテーブルである. プログラムは dcl-x.x/demo/grph1/sgpack に
sgfont.f として収めてあるので参考にされたい.

sgfont.f:page1
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8.1.3 フォントテーブル 2

次のテーブルは、フォント番号 2のフォントテーブルである.

sgfont.f:page2
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8.1.4 トーンパターン 0

次のテーブルは、パターン番号の百の位が 0のトーンパターンテーブルである. 以下のトーンパターンのプロ
グラムは dcl-x.x/demo/grph1/sgpack に sgtone.f として収めてあるので参考にされたい.

sgtone.f:page1
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8.1.5 トーンパターン 1

次のテーブルは、パターン番号の百の位が 1のトーンパターンテーブルである.

sgtone.f:page2
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8.1.6 トーンパターン 2

次のテーブルは、パターン番号の百の位が 2のトーンパターンテーブルである.

sgtone.f:page3
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8.1.7 トーンパターン 3

次のテーブルは、パターン番号の百の位が 3のトーンパターンテーブルである.

sgtone.f:page4
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8.1.8 トーンパターン 4

次のテーブルは、パターン番号の百の位が 4のトーンパターンテーブルである.

sgtone.f:page5
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8.1.9 トーンパターン 5

次のテーブルは、パターン番号の百の位が 5のトーンパターンテーブルである.

sgtone.f:page6
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8.1.10 トーンパターン 6

次のテーブルは、パターン番号の百の位が 6のトーンパターンテーブルである.

sgtone.f:page7

/doc/grph1/append/table.tex 2018/007/20(地球流体電脳倶楽部 DCL-7.3.3)
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