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INTRODUCAOQ

Bem-vindo! Estamos de volta a familia do COLOR.

Como vocé pode ver, nos crescemos e queremos ser o8 primeiroé a
apresenta-lo ao ... filho do COLOR BASIC. Embora geu nome seja
COLOR BASIC EXTENDIDO, nos estamos certos que voce vat acha-lo wum

otimo complemento para suas atividades computacionais, nao importa

qual seja o seu nome.

O COLOR BASIC EXTENDIDO tem todas as caracteristicas do COLOR

BASIC, aléem de uma série de vantagens extras.
Por exemplo, com o COLOR BASIC EXTENDIDO, vocé pode:

. Desenhar um circulo;

. Pintar uma casa;



. Tocar uma einfonia;

« Criar wn cvbo;

. Editar uma linha;

. Elevar wn niumero ao quadrado;

. E até mesmo tentar fazer um triangulo.

Vocé ja deve conhecer o Manual do COLOR BASIC e o Manual de Opera-
gao, portanto vamos tentar nao repetir muito as informagoes desses

livros.

Mostraremos, entretanto, d capacidade do COLOR BASIC EXTENDIDO ,
sugerindo meios que o ajudarao a usar e se divertir com o computa-
dor.

.Para facilitar seu entendimento, dividimos este manual em trés par

tes:

Segao I - "SOM E IMAGEM"
Ensina, entre outras coisas, como desenhar linhas e
eirculos, tocar musicas e tragar desenhos tridimensio-

nats.

Segao IT - "DE VOLTA AO BASIC"
| Introduz as caracteristicas do -COLOR BASIC EXTENDIDO .
Envolverq trabalhos com nimeros e letras, em vez de for
mas e cores. Aqui, voce aprendera a usar o computador



para editar linhas, elevar numeros ao quadrado, e eriar
até mesmo suas proprias fungoes para o COLOR BASIC.

APENDICES - contendo:

. Modelos de programas '

. Solugoes para exercicios que serao apresentados

. Tabelas. uteis para se ter a mao
Gabaritoe de video para facilitar seu trabalho com
graficos

. E muito mais!

Nos -apendices incluimos uma segao para referéncia técnica  8obre
o COLOR BASIC e o COLOR BASIC EXTENDIDO.

Bem, entao agora sente-se para conhecer seu novo amigo. Temos cer—
teza que voce comcordard que ele é um membro bem-vindo, nao apenas
a nossa familia de computadores, mae também a sua.
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SECAO 1

SOM E IMAGEM



CAPITULO |

VAMOS AO QUE

INTERESSA
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VAMOS AO QUE INTERESSA

Nao se preocupe com nenhu
ma das palavras novas .
PMODE e SCREEN, por exem—
plo, determinam o grau de
detalhes e o conjunto de
cores usadas. Estes coman
dos serao vistos  mais

“tarde em outros capitulos.

( ) Seu computador esta ligado e pronto para.ser usado?
( ) Voce ja leu o Manual do COLOR BASIC?

Se respondeu sim as duas perguntas, vocé esta pronto para comegar.

Uma das caracter{sticas mals interessantes do COLOR BASIC EXTENDIDO & a sua capacidade de
fazer graficos (tais como linhas e cfrculos) mais precisos, mais variados e ficeis de usar
do que os graficos que vocé usou no Manual do COLOR BASIC. NOos os chamamos ‘'graficos de

"alta resolugao'.
lVamos comegar com o elemento grafico basico — um simples ponto — e construirapartir daf.

Para o COLOR BASIC EXfENDIDO, colocar um ponto na tela é uma tarefa realmente muito sim-

ples. Digite o programa a seguir e vocé vera:

5 PMODE 1,1
10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 PSET (10,20,8)
40 GOTO 40
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Nos chamamos estee qua -
dros de "quadroe resumo" e
vocé o8 enmcontrara até o
final do Manual.

De uma maneira geral,eles
explicam instrugoes taie
como o PSET. Preste mui-
ta atengao para sua orga-

| nizagao e pontuagao. Voce

substituira os parametros,
tais como, X, Y e C, por
valores .especificos.

Execute o programa.

A tela deve ficar de um tom bege e se voce olhar cuidadosamente, vera um pequeno ponto la-

ranja no canto superior esquerdo da tela. Este ponto fol posto 1a pelo PSET da linha 30 do
programa. Esta instrugao permite colocar um ponto de uma determinada cor em qualquer parte
da tela.

PSET tem a seguinte sintaxe:

PSET "~ (x,y,c)

x determina a posi¢ao no eixo X (horizontal) e € uma expressao nu-
mérica de 0 a 255.

y determina a posigdo no eixo Y (vertical) e € uma expressao numé-
rica de 0 a 191

c determina a cor do ponto (codigo de cores) e € uma expressao nu-
mérica de 0 a 8.

NOTA : A coordenada X deve vir sempre antes da coordenada Y.

Apesar de voce nEo'poder ver, o computador dividiu sua tela em aproximadamente 50.000 pon-
tos. Cada um desses pontos pode ser colocado numa matriz se vocé imaginar sua tela forma-
da por um retangulo com256 pontos no sentido horizontal e 192 pontos 1.0 sentido vertical.
Sera necessario fazer referencia a ambas as coordenadas (X,Y) para especificar qual é exa-
tamente a posigao que tem em mente.



£ muito simples como o
computador faz  linhas.
grossas ou finas. Em alta

resolugao, ele usa uma pe

quena marca para  8ituar
um ponto. Em baiza resolu
gao, ele combina  quatro
pequenos pontos para fa-
zer um grande. Conseqllen—
temente, sempre que defi-
-nir a cor de wn dos qua -
tro pequenos pontos, voce
define a cor dos outros.
E preciso especificar sem
pre a coordenada X com va
lores de 0 a 255 e a coor
denada Y, de 0 a 191, nao
importa qual a resolugao
usada.

Nos apendices voce encontrara um Gabarito para Telas de Graficos de 256 X 192, Isto lhe
sera de grande ajuda, caso queira tragar graficos usando qualquer uma das fungoes graficas.

Por exemplo, a linha 30 do programa menciona o ponto laranja
30 PSET (10,20,8)

Esquega o "'8" dentro dos parénteses por enquanto, ja que ele determina a cor do ponto e
nao sua localizagao.

Voce pode verificar como o PSET determina a localizagao do ponto, contando horizontalmente
no eixo X ate 10 e, verticalmente, no eixo Y, ate 20.

Caso quisesse colocar um ponto no centro da tela, voce teria que contar até 128 no eixo X
e ate 96 no eixo Y.

A instrugao ficaria assim:
PSET (128,96,8)

Voce acha que poderia colocar um segundo ponto na tela, da mesma cor do primeiro? Que tal

colocar um no canto inferior direito (255 no eixo X e 191 no eixo Y)?

Para colocar esse ponto, acrescente uma outra linha ao programa:

1
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Nota muito importante:
Este computador é capaz de
gerar 9(nove) cores dis-
tintas. Elas sao nominal-
mente definidas como: pre
to, verde, amarelo, azul,
vermelho, bege, azul es -
verdeado, carmim e laran-
Ja. Entretanto, os tons
das cores que realmente se
rao produzidos pelo seu a
parelho e o grau de dife-
renga entre as tonalida -
des, vati depender da qua-
lidade e do ajuste de cor
do seu aparelho de televi
8ao e nao do computador.
Sugerimos que execute o
programa "Ajuste de co-
res', que se encontra no
Manual de Operagao deste
computador e ajuste a cor
conforme sua preferéncia
antes de executar qual-
quer um desses programas.

35 PSET (255,191,8)
Execute o programa. Deve aparecer um outro ponto no canto inferior direito da tela.
Liste seu programa.

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 PSET (10,20,8)

35 PSET (255,191,8)

Lo GOTO 40
Nada mal para um comego...
.+. MAS QUE TAL A COR?
Até aqui nos falamos duas coisas sobre o 'c¢':
1 - Ele determina a cor do ponto;

2 - Ele pode ser qualquer expressao numérica de 0 a 8.

Vocé deve se lembrar que no Manual do COLOR BASIC cada uma das nove cores disponfvel

ti -



Para ajuda-lo a lembrar a
diferenga, tente ler PSET
como "point set" e PRESET
como "point reset" (e nao
como "pre-set").

Nos teremos exercictios do
tipo "FAGA VOCE MESMO 0O
SEU PROGRAMA" até o final
do Manual. Vocé encontra-
ra algumas das  solugoes
possiveis para os exerci-
ctos nos apendices, mas
' nao se esquega, nossas su-
gestoes geralmente  nao
sao as unicas solugoes e
as vezes, nem mesmo as me
Lhores.

nha um codigo numérico (veja os apendices). Nas linhas 30 e ‘35 do programa, especl ficamos
laranja (codigo 8) para a cor do ponto. Dentro dos limites permitidos, vocé pode mudar es-
ta cor mudando o seu codigo.

Caso nao consiga a cor que escolheu, existe uma boa razao para isso. Discutiremos este as-
sunto em capitulos mais adiante, quando falarmos sobre as diferentes ''modalidades' grafi-
cas, mas por enquanto, nao se preocupe se nao conseguir sempre a cor desejada.

ONDE ESTAVA VOCE QUANDO AS LUZES SE APAGARAM?

£ tao facil apagar um ponto quanto po-lo na tela. Quem adivinha como? Lembra-se de como
fez o "olhinho" do computador piscar no Manual do COLOR BASIC? Voce usou RESET que apaga
um ponto especifico da tela. Agora vocé pode fazer o mesmo no COLOR BASIC EXTENDIDO usando
o PRESET.

| PRESET (x,y)

X determina a posigao no eixo X e € uma expressao numérica de 0 a 255.

®s M

y determina a posigao no eixo Y' e

uma expressao numéricade0 a 191.

Note bem que com o PRESET nao é preciso determinar a cor, ja que o computador automatica -

mente apagara o ponto.

13



14

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA - N? 1.1

Que tal se familiarizar com a localizagao dos varios pontos
da tela de graficos na televisao, usando o Gabarito de Tela
de. Graficos? Selecione varios pontos no Gabarito, identifi
que-os em termos de suas coordenadas (x,y) e mostre-os na
tela usando o programa que criamos no infcio. No mude ne-
nhuma linha do programa, exceto aquelas que contém PSET (x,

y,c).

FAGA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA - N¢ 1.2

Vocé se lembra da fungdo RND (randomica) do Manual do COLOR
BASIC? Caso nao se lembre, volte, de uma olhada e entao fa-
¢a um pequeno programa que preencha a tela com pontos alea-

torios de cores aleatorias.




Ineluimos verificagoes de
aprendizado como esta ' no
final de cada capitulo.E-
las o testarao a respeito
dos conceitos importantes
mostrados em cada capitu-
1o. Se voce tiver proble~
mas em responde-las, reve
‘ja o capitulo antes de
passar adiante. Vocé en -
contraré a  resposta de
‘eada questao nos apéndi -
ces.

VERIFICACAO DE

Escolha a resposta certa:

1) PSET (x,y,c) permite ao computador:

2)

3)

)

® o o0 o o O

a
b

¢c' - estabelecer a cor de fundo

a 0 T o P

o o0 T o >

- mostrar um ponto

- tocar uma cangao

APREND1ZADO

coordenada x pode ser qualquer numero entre:
-0 - 191

- 0 - 255

- 191 - 255

-0-38

coordenada y pode ser qualquer numero entre:
-0-191

- 0 - 255

- 191 - 255

-0-8

"c" em PSET (x,y,c) indica:

- uma expressao numérica entre 0 e 8

- 0 codigo de uma cor

- a especificagao da cor de um ponto

- todas as respostas anteriores

- nenhuma das respostas' anteriores

15



CAPITULO 2

ANDE NA LINHA



Na verdade, nada mudou.Vo
eé continua usando blocos
(ou pontos) para fazer uma
linha, porém os graficos
de alta resolugao usam
pontos menores.

Lembra-se da "eara" do com
putador que vocé fez no Ma
naul do COLOR BASIC ? Um
pouco rudimentar, nao?
Entre outras cotsas, o
COLOR BASIC EXTENDIDO per
mite aperfeigoar a "cara"
do eomputador demodo que
ele nao fique parecendo

com wma coisa.

2

ANDE NA LINHA

Muito bem, voceé ja sabe como colocar um poito na tela e até mesmo muitos pontos. Grande

coisa!

DE VOLTA AO JARDIM DE INFANCIA

Se marcasse dois pontos em um pedago de papel, qual seria a primeira coisa que voce pen-
saria em fazer? Claro, liga-los por uma linha reta. Que tal tenta isso?

Lembra-se que no Manual do COLOR BASIC vocé teve que usar uma série de blocos para fazer
uma linha? Isto deu certo para o caso de uma linha horizontal ou vertical, mas uma linha
em diagonal ficou parecendo mais uma escada do que uma linha reta (e neste caso, melhor

nem pensar em fazer um circulo).

Seu computador agora dispoe de uma linha horizontal e vertical mais aperfeigoada e uma

otima linha diagonal. Além disso, agora & possivel variar a espessura da linha.

Uma maneira de fazer isto € usar a instrugao "'LINE" do COLOR BASIC EXTENDIDO. Usaremos o
mesmo programa que mostra os pontos, mas com algumas modi ficagoes, e para facilitar, cha

maremos este programa de ''LINHAS'".

17
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Primeito, mude a 1inha 30 do programa para :
30 LINE (0,0)-(255,191),PSET

e digite
35 (ENTER)

para cancelar a linha 35 do programa. Seu programa deve ficar assim:

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 LINE (0,0)-(255,191),PSET
40 GOTO 40

Agora execute o programa. Voce deve ter uma linha laranja indo da parte superior esquerda
da tela para a parte inferior direita com um fundo de cor bege. Lindo, nao?

Que tal mudar a diregao da linha, digamos, da extremidade inferior esquerda para a supe-

rior direita?
Modifique a linha 30 para:

30 LINE (0,191)-(255,0),PSET

Isto ja lhe da uma idéia de como a instrugao LINE funciona, nao?



X DETERMINA O PONTO

Que tal fazer uma interse¢ao de linhas?

Mais tarde falaremos mais

a respeito de PSET,PRESET, Reponha a linha 30 original (antes,porem, renumere-a como linha 25) e execute o programa.
B,BF. Por enquanto, con =
eentraremos nossa atengao Apareceram na tela duas linhas laranjas cruzando-se no centro da tela? Na verdade, voce
gomente nas coordenadas pode colocar na tela quantas linhas quiser, basta aprender como. E talvez seja melhor fa
(X,Y) porque elas repre - zer isto agora mesmo.
sentam um conceito muito
importante para nos. Ja que uma linha reta € definida como a distancia mais curta entre dois pontos, a primel
Seu programa deve ficar as ra coisa que voce tem que fazer € decidir onde colocar os dois pontos.
sim:
5 PMODE 1,1 Os pontos onde nossa linha comegava e terminava foram colocados entre parenteses.
10 PCLS
20 SCREEN 1,1 25 LINE (0,0)-(255,191), PSET
25 LINE (0,0)-(255,191) ,
PSET Esses pontos sao as coordenadas (X,Y).
30 LINE (0,191)-(255,0) ,
PSET Cada um desses pontos pode ser identificado no Gabarito da Tela de Graficos.
40 GOTO 40

Esses pontos podem ser especificados no seu comando LINE-da seguinte forma:

19
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NOTA: Este PSET nao é o |

mesmo que vimos no Capitu
lo 1. Este aqui nao deter
mina a posigao de um pon—
to na tela ou um eodigo

de uma cor, mas tem uma

fungao inteiramente dife-

rente. Va em frente, e ve

ra que é muito mais facil

tdentificar este PSET do

que voce imagina.

LINE (x1,y1) - (x2,y2), a, b
(x1, y1) determina o ponto de partida da linha. x1 € uma expressao nu
mérica de 0 a 255; yl e uma expressao numerica de 0 a 191.

(x2, y2) determina o ponto final da linha. x2 & uma expressao numeri-
ca de 0 a 255; y2 & uma expressao numérica de 0 a 191.

a € igual a PSET ou PRESET,
b e igual a B ou BF. E opcional.

NOTA: Se o ponto de partida nao for indicado, o computador comegara no qul
mo ponto definido pelo programa. Caso nao tenha sido definido ante -
riormente um ponto pelo programa, (128, 96) sera usado como ponto de
partida.

Tente usar o Gabarito da Tela de Graficos para marcar os pontos que usamos para cruzar as

linhas no programa ''LINHAS'".

Lembre-se que o primeiro par de coordenadas determina o ponto de partida da linha, e o

segundo par, apos o hifen, determina o ponto final.

Note também que nem sempre € necessario especificar o ponto de partida da instrugao LINE
(o primeiro par de coordenadas). Neste caso, o computador comegara automaticamente no Gl

timo ponto definido pelo programa. Caso vocé nao tenha usado a thstrugéo LINE anteriomen



A especificagio da cor es
"ta em outro lugar no pro-
grama e nao no  comando
LINE, portanto, voltare -
mos a i8to mais tarde.Por

enquanto, concentre sua

atengao apenas no Gomando
LINE.

te no programa, o computador comegara a linha no ponto de coordenadas (128,96).
Por exemplo:

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET
30 LINE"-(191,0),PSET

A linha 20 do programa desenha uma linha que comega em (0,0) e se estende até (255,191).
A linha 30 desenha uma linha que vai do ponto (255,191) até o ponto (191,0).

Se vocé nao determinar um ponto de partida, o ponto final devera ser. precedido por um hi
fen (-).

PSET OU PRESET?-

Vamos dar uma outra olhada nas instrugoes do programa que criaram as linhas intercruza -

das.

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET
30 LINE (0,191)-(255,0) ,PSET

Até agora falamos das coordenadas dentro dos paréntesis, mas se vocé olhar de novo aque-
le '"quadro resumo', vera que existe uma alternativa para o proximo parametro: PSET ou
PRESET.

21
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Antes de explicarmos a diferenga entre PSET e PRESET, tente trocar PSET na linha 25 por

PRESET e execute o programa:

25 LINE(0,0)-(255,191) ,PRESET
Que aconteceu? Sua tela deve apresentar uma unica linha laranja, criada pela linha 30 ,
que vai do canto inferior esquerdo da tela até o canto superior direito. Tente descobrir

o que aconteceu quando PSET foi substituido por PRESET.

Troque o PSET na linha 30 por PRESET e veja o que acontece. E agora? Sua tela ficou em
branco? Nao! Na realidade, as linhas ainda estao 13, s0 que vocé nao pode ve-las.

AGORA, O MOMENTO PELO QUAL VOCE TANTO ESPERAVA

.PSET mostra a linha, com a cor especificada para o primeiro plano.
.PRESET apaga a linha, com a cor especificada para o fundo.

Neste programa, em particular, usamos laranja como cor do primeiro plano (a linha laran-
ja, certo?) e bege como cor do fundo (a cor da tela, tao logo vocé execute o programa).

Sera mais facil distinguir a cor do primeiro plano da cor do fundo, se vocé interpretar

como uma linha de uma cor sobreposta a uma tela de outra cor.

Seria a mesma coisa que usar diferentes cores de giz para escrever num quadro-negro. Al-

guns quadros sao verdes, outros pretos, etc. A cor do quadro seria a cor do fundo e o



glz seria a cor do primeiro plano.

Se voce tentar escrever num quadro verde com um giz também verde, sera impossfvel ver o
que voce esta escrevendo. Foi exatamente isto que aconteceu quando, ao trocar PSET  por
PRESET na linha 25, vocé deu instrugdes ao computador para mudar a cor da linha criada
pela linha 25, para a cor do fundo (da tela)! Entao, € claro, voceé nao poderia ve-la.

ENCAIXOTANDO

Estamos quase terminando com o assunto LINE, mas ainda ha alguns itens que precisam ser

vistos.

Com o COLOR BASIC EXTENDIDO & simples fazer uma caixa (retangular ou quadrada) sem ter
que incluir no seu programa, quatro linhas separadas para formar os quatro lados da cai-
xa.

Tudo o que vocé tem a fazer € determinar as extremidades de uma diagonal do quadrado e
incluir B na instrugao. A7, quando vocé executar o programa, o computadof criara um qua-
drado em vez de uma linha reta.

Numa simples definigao, B significa "BOX'" (caixa).

Para que voce entenda melhor, vamos usar o programa ''L INHAS' de novo:
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5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET
30 LINE (0,191)-(255,0),PSET
40 GOTO 40

Esse programa cria duas linhas laranjas que se cruzam no centro da tela. Cancele a 1i-

nha 30 e acrescente o item '"B'" a linha 25, apos o PSET, e veja o que acontece quando vo-
cé executa o programa.

25 LINE (0,0)-(255,191) ,PSET,B

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA - N? 2.1

Faga um programa que crie uma caixa com duas linhas se cruzan
do no centro.




PINTE ESTA CAIXA

Nos ja estamos quase no fim do assunto LINE, portanto vamos tentar encerra-lo de uma vez.

Se voce der uma olhada no ''quadro resumo' do comando LINE, vera que existe a opgao de
acrescentar '"'F'' ao item opcional ''B'.

Esta opgao lhe permite preencher a caixa com a cor do primeiro plano. Experimente. Temos
certeza de que vai gostar.

Modifique a linha 25 para:
25 LINE (0,0)-(255,191),PSET,BF
Que tal? Voce deve ter conseguido uma grande caixa laranja (255 X 192) em um fundo bege.

Lembre-se que voce fez quase tudo isso com um Unico comando LINE. Era isso qﬁe queriamos
dizer quando falamos no inicio da grande capacidade do COLOR BASIC EXTENDIDO.

PINTANDO O SETE

Ja que estamos falando em cor do primeiro plano e cor do fundo ha algum tempo, talvez se

ja hora de voceé aprender pelo menos algumas maneiras de controlar as cores.

Dentro das possibilidades, o comando grafico COLOR lhe permite determinar as cores do
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Explicaremos porque estas

sao as unicas cores dispo

nivets, quando discutir—

mos PMODE e SCREEN nos
- o b4

proximos capitulos.

primeiro plano e do fundo (veja PMODE e SCREEN mais adiante neste Manual).

Sua sintaxe e:

COLOR primeiro plano, fundo

primeiro plano € uma expressao numérica de 0 a 8 e representa um codigo de
cor.

fundo € uma expressao numérica de 0 a 8 e representa um codigo de
cor.

Por enquanto voce tera que aceitar nossa palavra de que as unicas cores disponiveis nes-

te programa sao bege(5), azul esverdeado(6), carmim(7) e laranja(8).

Se vocé nao determinar as cores do primeiro plano e do fundo, o ccmputador automaticamen
te escolhera o nimero mais alto dos codigos de cores disponiveis para a cor do primeiro

plano e o mais baixo para a cor do fundo.

E por isso que as linhas cruzadas eram laranja(8) em fundo bege(S) no seu programa 'L! -
NHAS'.

Com a instrugao COLOR voce pode mudar as cores do primeiro plano e do fundo (dentro das

alternativas disponiveis).

Para ver como a instrugao COLOR funciona, insira a linha 6 no seu programa e cancele a
linha 25.



6 COLOR.5,7

Agora execute. Vocé nao acha que as linhas cruzadas bege sobre um fundo carmim dao um
otimo visual?

Agora re-digite a linha 6 (ou, caso voceé tenha lido o capftulo 10, edite-a) de modo a in
verter as cores de primeiro plano e de fundo.

6 COLOR 7,5

Linhas carmim em fundo bege também ficam bonitas. Nos proximos capitulos vocé aprendera
como dispor de mais cores.

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA - N9 2.2

Esta pronto para tentar fazer seu proprio programa usando LINE? Voce poderia fazer uma
casa? Comece com as linhas 5, 10 e 20 do programa 'LINHAS' e continue a partir daf.Nao
se esquega de acrescentar:

1 - Uma porta na frente, claro;

2 - Pelo menos uma janela (n3o esquega de acender ou apagar as luzes);

3 - Uma chaminé (voce nao precisard de um limpador de chaminés, por enquanto).
0 tipo de desenho & com voce, mas, incluimos um programa modelo no Apéndice. Nao se
preocupe com as maganetas da porta por enquanto. Faremos isto mais tarde.

NOTA: Sera muito mais facil desenhar e construir sua casa se vocé marcar previamente os
pontos no Gabarito da Tela de Graficos.

Guarde este programa em ''cassete'' ja que vocé vai precisar dele mais tarde.
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FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA - N¢ 2.3

Este deve ser um grande desafio para voce. Se lembra que definimos uma linha reta co
mo sendo a menor distancia entre dois pontos? Bem, vamos colocar alguns metros ex-
tras entre os nossos dois pontos usando LINE (juntamente com algumas tecnicas de pro

gramacao que voce aprendeu no Manual do COLOR BASIC) e desenhar uma 1inha tortuosa en
tre dois pontos.

Para comegar, voce pode usar as linhas 5, 10 e 20 do programa LINHAS.

VERIFICAGAO DE APRENDIZADO

Escolha a resposta certa:

1) Para desenhar uma linha (LINE) voce tem que saber:

a - onde ela comega
b - onde ela termina
c - seu comprimento
d - todas as respostas anteriores
e - nenhuma das respostas anteriores
2) Se voce quiser que a linha seja da cor do fundo, acrescente o SUFIXO veveenronennnns

3) A maneira mais facil de obter um quadrado vazio usando LINE é:

a - acrescentar BF



COLOR nao é uwma instrugao
de agao. Deve sempre pre-
ceder uma instrugao de
agao (como PCLS,DRAW,ete)
para que as cores do pri-
metiro plano e dv fundo se
jam realmente mudadas.

b)

5)

o

- acrescentar B
- usar LINE quatro vezes

(g]

A instrugao COLOR permite:

- escolher a cor do fundo

a
b - colorir um quadrado

¢ - escolher a cor do primeiro plano e do fundo

A coordenada ........... ... deve sempre preceder a coordenada .......... quando voce

determinar um ponto no Gabarito da Tela de Graficos.
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CAPITULO 3

CONCEITOS IMPORTANTES

SOBRE PAGINAS



3

CONCEITOS IMPORTANTES SOBRE PAGINAS

Pense em PCLEAR como "page
elear" - paginas limpas.

Para ajuda-lo a lembrar -
-se, voce poderia ler
PMODE como "page-mode" —
modalidade de paginas.

Quando voceé emite qualquer tipo de informagao para a televisao, esta informagao € armaze
nada numa parte da memSria chamada de ''Mem6ria de Video' (Video RAM). O circuito de tele

visao do computador ent3o le a''Memoria de Video'' e gera a representacao visual na tela.
p g p 1%

A area de memoria de uso normal € grande o suficiente para armazenar textos (letras e nu
meros) mas nao para armazenar graficos (cfrculos, linhas, etc). Conseqientemente, o com-

putador necessita de mais area de ''Memoria de Video'' para apresentagao de graficos.

Esta outra parte da '"Memoria de Video'" pode ocupar até oito 'paginas de memoria'" e, de-
pendendo da necessidade, voce pode reservar de 1 a 8 ''paginas de memoria'' com o comando
PCLEAR — uma ''pagina'' contém 1.536 posigoes de memoria. PCLEAR determina o tamanho da
'"Memoria de Video' disponivel para graficos e, caso nao seja especificado, o computador

automaticamente assume PCLEAR igual a quatro ''paginas''.

Sua necessidade de ''paginas'' depende da quantidade de detalhes e cores requeridos pelo
programa de graficos —quanto maior o nimero de cores e detalhes, maior a memoria necessa

ria.
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COMPUTADOR A LA PMODE

Mude o programa

5

10
20
25
30
Lo

Vamos agora dar

""LINHAS' para criar novamente linhas cruzadas:

PMODE 1,1

PCLS

SCREEN 1,1

LINE (0,0)-(255,191) ,PSET
LINE (0,191)-(255,0),PSET
GOTO 40

uma olhada na linha 5 que contém uma das fungoes graficas mais importan

tes do seu computador - o PMODE.

5

PMODE 1,1

Esta instrucao permite escolher o grau de resolugao (quantidade de detalhes) e selecionar a

'"pagina de memoria" pela qual voce deseja comegar a apresentagao.

Antes de continuarmos, vamos dar uma olhada no ''quadro resumo'' de PMODE.



Nao é necessario usar
PMODE quando estiver usan
do a tela para programas
de "texto".

PMODE grau de resolugao, pagina inicial
grau de resolugao € uma expressao numérica de- 0 a & quu especifica
o grau de resolugao da tela grafica. E opcional,
e se omitido, o computador usa o ultimo valor es
pecificado.

pagina inicial € uma expressao numérica de 1 a 8 que especifica
por qual "pagina de memoria" de 1,5K voceé quer
comegar a apresentagao. E opcional, e se omiti-
do, o computador usa o conjunto de paginas ante-

riores.

NOTA: Ao ligar o computador, ele assume PMODE 2,1.

Dissemos anteriormente que ao trabalhar com graficos, o computador divide a tela de video
em 256 pontos no eixo X (horizontal) e 192 no eixo Y (vertical). Esta matriz pode ser
considerada ''normal" para graficos de alte resolugao.

Uma matriz de 256 X 192 da a mais alta resolugao (mais detalhes) disponivel no COLOR
BASIC EXTENDIDO. Por conveniencia, a chamaremos de '‘PMODE &4'',

0 computador tem 5 PMODEs disponiveis (0-4), cada um com uma capacidade diferente. Voce
ja sabe que a Unica diferenga entre a alta e a baixa resolugao (PMODE 4 e PMODE 0, res -

pectivamente) € o tamanho do ponto: a alta resolugao usa uma Unica marca para formar um
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ponto enquanto a baixa resolugao usa quatro destas pequenas marcas para fazer um pequeno
bloco.

1 Apesar do tamanho da matriz variar (através da combinagao de pequenos pontos para se fa-

- : ALTA zer outros maiores), todos os PMODEs sao mapeados em uma matriz de 256 X 192 e voce tem

RE30OLUGAD que especificar as coordenadas dentro destes limites. Por exemplo, (128,96) € o centro
da tela, nao importa com que PMODE vocé esteja trabalhando. Do mesmo modo, (255,191) esta
na extremidade inferior direita da tela tanto para o PMODE 0 quanto para o PMODE 4.

H TABELA DE RESOLUGAO DA TELA DE GRAFICOS
- TAMANHO NOMERO | TAMANHO
PMODE  N© DA DE PthGA'[:‘:SS DO
MATR1Z CORES PONTO.
BAixn ) a8
REsSOLUGAOD ol T b 256X192 2 cores L ]
11
3 128%X192 4  cores 4
2 128X192 2 cores 2
1 128X96 4 cores 2
0 128X96 2 cores 1
TABELA 3.1
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Lembre-se que a tela de
graficos esta sempre-cheta
de "pontos". A questao é
simplesmente quantos, de
que tamanho e de que cor
| sao esses pontos.

Apesar de nos a chamarmos
de baiza resolugao, ela
ainda tem mais detalhes
(mais alta resolugao) do
‘que 08 graficos de 64X 32
tipo SET/RESET na tela nor
| mal de textos.

Na ‘tabela 3.1 voce pode ver facilmente porque o PMODE 4 da a mals alta resolugao(maiores
detalhes). E porque ele tem os pontos menores, e portanto em maior nimero. Por Issb-. de
agora em diante faremos referéncia ao PMODE 4 como de '"'alta resolugio".

Abaixo, na tabela, vem os PMODEs 3 e 2. Ja que os pontos destes PMODEs s3o duas vezes o
tamanho de PMODE 4, a resolugao nao € tao alta. Nos os chamaremos de ''media resolugao'.

0s pontos dos PMODEs 1 e 0 sao 4 vezes maiores que o PMODE L, e duas vezes maiores  que
os dos PMODEs 3 e 2. Sao, por isto, as modalidade de graficos com menor resolugao e nés
os chamaremos de 'baixa resolugao'.

Podemos considerar que a alta resolugao precisa de 4 vezes mais pontos que a baixa reso
lugao, para preencher a tela,

Os proximos exemplos mostram bem a diferenga entre os PMODEs 4 e 0, com relagao ao tama-
nho dos pontos e a resolugao.

Vocé se lembrade quando estava na escola e usava aqueles 1apis enormes que faziam 1linhas
grossas no papel? Quando voce finalmente passou para as séries mais adiantadas, passou
também a usar lapis menores que faziam linhas mais finas podendo, entao, acrescentar

mais detalhes aos desenhos.

Com o seu computador acontece a mesma coisa. A baixa resolugao pode ser comparada a um
lapis enorme cor. um ponto duas vezes maior que o ponto delicado de alta resolugao. E por
isso que, com a alta resolugao, vocé pode fazer linhas diagonais sem que elas fiquem pa-
recendo degraus de escada. Porém, por enquanto, nada podemos dizer sobre circulos, jaque

sao completamente redondos.
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Era isso que queriamos di
zer quando nds referiamos
as "cores disponiveis",is
to &, as cores disponiveis
no PMODE que vocé estiver
usando.

Chega de conversa. Vamos por o <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>