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MOVIMENTE
FAGURAS NATELA

Néo é s6 o programador experiente que
pode se divertir com linguagem de
méquina. Utilize alguns programas
pequenos, escritos em cddigo, para dar
mais vida a seus programas em BASIC.

Linguagem de méquina é coisa bem
complicada. Para a maioria dos usua-
rios de micros, ela ndo passa de um
amontoado de numeros sem sentido.
Porém, se vocé usar algumas rotinas em
codigo dentro de programas BASIC, lo-
go notard as vantagens da linguagem de
maquina e ficard mais motivado a en-
frentar as dificuldades.

Os programas que aqui apresentarnos
utilizam o BASIC para colocar progra-
mas em codigo de maquina na memoria
do micro. Com isto, pode-se movimen-
tar figuras em alta resolu¢do muito mais
rapidamente que usando s6 BASIC.

Os programas sdo especificos para
cada computador. O MSX e o Apple
dispéem de comandos BASIC com ve-
locidade satisfatoria, e seus programas
ndo precisam de linguagem de mdquina
para produzir os mesmos resultados dos
outros micros. Ja publicamos um pro-
grama desse tipo para o ZX-81.

Para montar os graficos das figuras
1 e 2, precisamos fazer trés coisas. Pri-
meiro, criar na memoria do Spectrum
a “‘grade’’ ou quadriculado que conte-
rd o desenho em alta resolugao. Esse
quadriculado serd composto por carac-
teres definidos pelo usudrio. Segundo,
elaborar um programa que movimente
o desenho na tela. Terceiro, trocar os ca-
racteres graficos no quadriculado pela
figura gue queremos mover — no nos-
50 caso, O tanque e O sapo.

CARACTERES DEFINIDOS PELO USUARIO

O Spectrum permite ao usudrio mu-
dar o formato de determinados carac-
teres (caracteres definidos pelo usudrio,

ou UDGs). Cada caractere é formado
por 64 pontos — alguns com a cor do
fundo (INK) e alguns com a cor da fren-
te (PAPER) —, num arranjo de oito por
oito. Desde que ndo ultrapassemos os li-
mites deste quadrado, podemos escrever
um programa que dé ao caractere o for-
mato que desejarmos.

Existem 21 caracteres desse tipo: A
até U, inclusive. Como mostra a figura
1, € possivel juntar os caracteres — con-
juntos de oito por oito pontos — para
formar figuras maiores. Pode-se ter, por
exemplo, duas figuras com trés por trés
caracteres ao mesmo tempo (ainda so-
brardo 2 UDGs), ou cinco figuras com
dois por dois caracteres.

Tanto o sapo quanto o tanque apre-
sentados neste artigo usam uma figura
de trés por trés caracteres, mais ou me-
nos assim:

A B C
D E F

G H

Pode-se colocar isto na tela empre-
gando PRINT AT, em BASIC; porém,
a melhor alternativa ¢ usar a rotina em
linguagem de mdquina criada pelo pro-
grama a seguir.

10 IF PEEK 23733=127 THEN
CLEAR 32399: LET B=32400:

LET

ik COMO CRIAR UMA FIGURA
MOVEL NA MEMORIA

" MOVIMENTOS MAIS RAPIDOS
& UM SAPO QUE PULA E
UM TANQUE QUE ATIRA

Z=0

20 IF PEEK 23733~255 THEN
CLEAR 65199: LET B=65200: LET
z-

30 FOR N=B TO B+129: READ A:
POKE N,A: NEXT N

40 IF Z=1 THEN POKE 65258,
178: POKE 65259,254: POKE
65277,179: POKE 65278, 254

50 SAVE "Padrao"CODE B, 130

60 STOP

100 DATA 24,55,1,22,0,0,32,32,
32,22,0,0,32,32,32,22,0,0,32,
32

110 DATA 32,22,0,0,144,145,146
+22,0,0,147,148,149,22,0,0,150
v151,152,22

120 DATA 0,0,153,154,155,22,0,
0,156,157,158,22,0,0,159,160,
161,58,146,126
130 DATA 254,1,1,18,0,40,8,56,
4,203,33,24,2,14,0,221,33,147,
126,221
140 DATA 9,58,137,92,71,62,24,
144,221,119,1,60,221,119,7,60,
221,119,13,58
150 DATA 136,92,71,62,33,144,
221,119,2,221,119,8,221,119,14
$221,229,62,2,205
160 DATA 1,22,209,1,18,0,205,
60,32,201

Talvez vocé ache que esta ¢ uma ma-
neira complicada de fazer o que alguns
poucos PRINT AT fariam. Mas existem
algumas razoes para a substituigdo:

1. Uma vez digitado e gravado, este pro-
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1. Desenho do tanque. Cada

quadrado grande tem oito
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por oito pontos.
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grama pode ser usado quantas vezes vo-
cé quiser.

2. Quando chamada de dentro de um
programa BASIC, a rotina criada impri-
mira os caracteres numa velocidade mui-
to maior que os PRINT AT.

Sem saber cddigo de mdquina ¢ im-
possivél compreender o que os nuimeros
de cada linha DATA significam, mas
tentaremos dar uma idéia de como fun-
ciona o programa em BASIC.

As linhas 10 e 20 determinam onde
a rotina em codigo sera colocada, de-
pendendo do tamanho da memdria de
seu Spectrum — 16K ou 48K. Note que
os comandos podem nio funcionar em
micros de 16K com expansdo. Se este for
o caso, mude a linha 20 para:

20 CLEAR 65199: LET B=65200:
LET 2=1

Os nimeros incluidos nas linhas DA-
TA sdo transferidos para a memdria do
computador pela linha 30.

A linha 50 grava o programa. Vocé
pode mudar o nome dele, se quiser.

As linhas 100 a 160 contém os niime-
ros que, quando colocados na memdria,
formam a rotina em codigo.

Esta rotina é gravada de uma manei-
ra diferente. Apos digitar e rodar o pro-
grama, o computador pedird ao usué-
rio que ligue o gravador e aperte qual-
quer tecla, a fim de gravar a rotina em
linguagem de méaquina.

J4 que a rotina em cddigo estd den-
tro da memoéria — colocada pelo pro-
grama BASIC ou lida por meio do cas-
sete —, vamos usa-la. Pressione NEW
e ENTER, para que o programa antigo
ndo atrapalhe o novo.

el
.
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20 LET print=32400: LET B=

32402: IF PEEK 23733-255 THEN
LET print=65200: LET B=65202
90 BORDER 7: PAPER 7: INK 4:
CLS

100 LET Y=8: LET X=15: LET Yl=
B8: LET X1=15: LET 2=l

110 LET AS=INKEYS

120 IF A$="z" AND X>0 THEN
LET X1=X-1: LET Z=1

130 IF AS="x" AND X<29 THEN
LET X1=X+1: LET Z=2

140 IF AS="p" AND ¥Y>0 THEN

LET Yl=Y-1

150 IF AS="1" AND ¥Y<18 THEN
LET Yl=Y+1
170 LET X=X1:
180 PRINT AT Y,X;:
RAND USR print

190 GOTO 110

LET Y=Yl
POKE B,Z:

Note que a palavra “‘print’’ em mi-
nusculas deve ser digitada letra por le-
tra, ao contrario de PRINT, que ficana
tecla P.

Este programa permite a movimen-
tagdo de figuras na tela usando as teclas
Z, X, P eL. Quando ele for rodado, ve-
remos que foram criadas duas figuras
com trés por trés caracteres; a segunda
¢é formada por JKLMNOPQR. Pode-se,
assim, obter duas versdes do mesmo gra-
fico. No caso do tanque, um aponta pa-
ra a direita, quando vai nesta diregdo,
e outro aponta para a esquerda, quan-
do se movimenta para a esquerda.

Veremos também que, conforme a fi-
gura se move, deixa para trds um rastro
que ndo foi planejado. Para corrigir is-
to, acrescente a linha:

160 PRINT AT Y,X;:
RAND USR print

POKE B,0:

il
T

Ela produz uma figura de trés por
trés caracteres em branco, que vai apa-
gando as posigdes ja ocupadas.

UM TANQUE DE GUERRA

Para transformar os caracteres na fi-
gura de um tanque, acrescente as proxi-
mas linhas. Elas montam o tanque apon-
tando para a direita no quadriculado |
€ para a esquerda no quadriculado 2.

10 FOR N=USR "a" TO USR "r"+7
: READ A: POKE N,A: NEXT N
1000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0
1010 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
l°l255lo'1lo
1020 DATA 0,0,1,63,255,255,255,
0,0,0,192,224,254,254,224,0
1030 DATA 63,127,255,122,48,6,0
,0,255,255,255,235,65,102,0,0
1040 DATA 255,255,255,174,6,100
L] 0 L 0
1050 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0
1060 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,3
.7,127,127,7,0
1070 DATA 0,0,128,252,255,255,2
55,0,0,0,0,0,255,0,128,0
1080 DATA 255,255,255,117,96,38
,0,0,255,255,255,215,130,102,0,
0
1090 DATA 252,254,255,94,12,96,
0,0

Resta criar os dois caracteres que irdo
“armar’’ o tanque. Aperte BREAK e di-
gite:

10 FOR N=USR "a" TO USR "t"+7
: READ A: POKE N,A: NEXT N
115 IF INKEYS=" " THEN GOTO

200
200 IF z=2 THEN GOTO 300

el
L
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210 FOR N=X-1 TO 0 STEP -1

220 PRINT INK 5;AT Y+1,N;CHRS
162

230 PAUSE 1

240 PRINT AT Y+1,N;" "

250 NEXT N

260 GOTO 110

300 FOR N=X+3 TO 31

310 PRINT INK 5;AT ¥Y+1,N;CHRS
163

320 PAUSE 1

330 PRINT AT Y+l ,N;" "

340 NEXT N

350 GOTO 110
DATA 0,4,9,2,176,2,9,4,0,3
2,144,64,13,64,144,32

Agora a tecla SPACE pode ser usa-
da para dar tiros.

Para transformar as figuras em um
sapo, vocé precisarad livrar-se do tanque.
Para isso, grave o programa e depois
pressione <NEW > e <ENTER>.

O tanque € o programa que O movi-
mentava serdo anulados, mas a rotina
em codigo que cuida do quadriculado
permanecera na memoria até que o mi-
cro seja desligado.

Digite CLEAR 32399 no Spectrum de
16K, ou CLEAR 65199, no de 48K, re-
servando o topo da memdria para a ro-
tina em codigo. Digite, depois, LOAD
*** CODE e ligue o gravador para car-
regar a rotina em cédigo do cassete.

Com a rotina na memaria do micro,
digite e rode o programa que cria 0 sapo.

30 RESTORE 5000: FOR N=USR "

a” TO USR "r"+7: READ A: POKE N
+A: NEXT N
5000 para 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
.0,0,0,0,0
5010 paTra 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
#10:0:0,1,1

5020 DATA 0,0,0,0,0,128,192,176
!°r0v0t000l0l0|0

5030 DATA 4,15,31,63,127,254,24
8,127,96,240,224,192,64, 32,156,
192

5040 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

5050 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,1,3,7

5060 DATA 8,28,27,70,255,254,25
2,249,0,0,0,0,0,0,0,0

5070 DATA 7,7,15,30,54,38,70,70
,250,196,¢€,0,0,0,0,0

5030 DAT& °|0r1|1|3l61210|l4001
44,16,32,32,48,32,0

5090 DATA 0|0p0|0t0r0l0!°

Para controlar o movimento do sa-
po, digite:

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 4:
BRIGHT 1l: CLS
20 LET P=32400: IF PEEK 23733
=255 THEN LET P=65200
100 PRINT AT 10,0;: RAND USR P
: IF INKEY$="" THEN GOTO 100
110 RESTORE 1000: FOR F=1 TO 5
120 READ A,B,C: POKE P+2,A:
PRINT AT B,C;: RAND USR P
130 PAUSE 2: CLS : NEXT F
150 PRINT AT 10,12;: RAND USR
P: IF INKEYS="" THEN GOTO 150
200 FOR F=1 TO 5
210 READ A,B,C: POKE P+2,A:
PRINT AT B,C;: RAND USR P
220 PAUSE 2: CLS : NEXT F
230 GOTO 100
1000 DATA 1,10,0,2,7,3,2,5,6,2,
29,3510, 1253,.30,12:2,7.15:2:95
18,2,7:23,1;10;24

R

O Apple ndo precisa de linguagem de
maquina para movimentar uma figura
em alta resolucdo: basta criar uma ta-
bela de figuras na memoria do micro e
usar o comando DRAW.

Se ndo dispusermos de um editor de
figuras, o trabalho podera ser bem com-
plicado. Mas vocé ndo serd obrigado a
usé-lo, pois 0 programa a seguir cria o

tanque e 0 movimenta.
10 HOME :E = 35000: HIMEM: E
20 F = INT (E / 256): POKE 232

,E = F * 256: POKE 233,F
30 FOR I = E TO E + 41 + 14 *

40 READ A: POKE I,A

50 NEXT
60 HGR : SCALE= 1: ROT= 0:X =
130:Y = 90:F = 0: GOTO 410

70 LX = X:LY = Y:LF = F

80 GET K$: IF K$ = "" THEN 80
90 IF KS = "P" AND Y > 10 THEN
Y =Y - 2: GOTO 140

100 IF K$ = "L" AND Y < 140 TH
EN ¥ = Y + 2: GOTO 140

110 IF K$ = "2Z" AND X > 12 THE

N X=X~ 3:F= 0: GOTO 140

120 IF K$ = "X" AND X < 220 TH
EN X = X + 3:F = 1: GOTO 140
130 IF K$ = " " THEN 490

140 IF LX = X AND LY = Y THEN
80

150 IF LF = 0 THEN 250

160 HCOLOR= 0

170 DRAW 1 AT LX,LY

180 DRAW 2 AT LX,LY + 8

190 DRAW 3 AT LX + 8,LY

200 DRAW 4 AT LX + 8,LY + 8
210 DRAW 5 AT LX + 16,LY

220 DRAW 6 AT LX + 16,LY + 8
230 IF F = 0 THEN 410

240 GOTO 330

250 HCOLOR= 0

260 DRAW 9 AT LX,LY

270 DRAW 10 AT LX,LY + B

280 DRAW 11 AT LX + 8,LY

290 DRAW 12 AT LX + 8,LY + 8

300 DRAW 13 AT LX + 16,LY

310 DRAW 14 AT LX + 16,LY + B

320 IF F = 0 THEN 410

330 HCOLOR= 3

340 DRAW 1 AT X,Y

350 DRAW 2 AT X,Y + 8

360 DRAW 3 AT X + 8,Y

370 DRAW 4 AT X + 8,Y + 8

380 DRAW 5 AT X + 16,Y

390 DRAW 6 AT X + 16,Y + 8

400 GOTO 70

410 HCOLOR= 3

420 DRAW 9 AT X,Y

430 DRAW 10 AT X,Y + 8

440 DRAW 11 AT X + B,Y

450 DRAW 12 AT X + 8,Y + 8

460 DRAW 13 AT X + 16,Y

470 DRAW 14 AT X + 16,Y + 8

480 GOTO 70

490 IF F = 0 THEN 560

500 HCOLOR= 3

510 DRAW 7 AT X + 24,Y

520 FOR I = 1 TO 100: NEXT

530 HCOLOR= 0

540 DRAW 7 AT X + 24,Y

550 GOTO 80

560 HCOLOR= 3

570 DRAW 8 AT X - 8,Y¥

580 FOR I = 1 TO 100: NEXT

590 HCOLOR= 0

600 DRAW 8 AT X - 8.,Y%

610 GOTO 80

2000 DATA 20 ,0 ,42 ,0 ,74 ,0
,106 ,0 ,138 ,0 ,170 ,0 ,202

o .,23¢ ,0 ,10 ,1 ,42 ,1 74 ;1
;106 ,1 ,138 ,1 ,1720 ,1 ,202 ,1
+234 ,1 ,10 ,2 ,42 ,2 .74 ,2 ,

106 ,2 ,138 ,2

2010 DATA 12 173 w3 w238

219 ,219 ,74 ,73 ,41 ,213 ,63 ,

223 ,155 ,41 ,45 ,45 ,173 ,59 ,

63 ,63 ,191 ,73 ,9 .45 ,213 ,21

9 ,219 ,19 ,0 ,0 ,0,0

2020 DATA 40 ,45 ,45 ,45 .,

213 ,63 ,63 ,63 ,55 ,45 .45 .45
,173 ,251 ,31 ,63 ,87 ,109 ,73
,209 ,59 ,223 ,159 ,73 ,73 .13

7 .219 ,219 ,155 ,0 ,0 ,0O

2030 DATA 72 73 ;73 ,218 5

219 ,219 ,106 ,73 ,73 ,218 ,59
,63 ,63 ,46 ,45 ,45 ,45 ,213 ,6

3 ,63 ,63 ,55 ,45 ,45 ,45 ,173
»219,219 ,155 ,0 ,0, O

2040 DATA 40 ,45 ,45 .45 ,

213 ,63 ,63 ,63 ,55 ,45 ,45 .45
»173 ,59 ,255 .31 ,55 .77 ,73
141 ,27 ,255 ,59 ,87 ,73 ,73 ,

209 ,219 ,219 ,19 ,0 ,0

2050 DATA 72 ,73 ,73 ,218

»219 ;219 ,74 ,73 ,73 ,218 ,219
219 ,42 ,45 ,45 ,45 ,213 ,219
7219 419 .77 ,73 ,137 .219 .21

¢ ,155 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0

2060 DATA 40 ,45 .45 .77 ,

218 ,63 ,63 ,63 ,46 ,45 ,45 ,45
213 ,59 ,63 ,31 ,87 .73 ;109
;209 ,219 ,27 ,191 ,73 .73 ,137




y 219 219,155 0,0 ;0
2070 DATA 72 w73 473 218
,219 ,251 ,106 ,105 ,73 ,218 ,2
19 27 B7 .73 ,I09 ;213 209 .
219 .23 .77 ,77 137 219 219
+159 3,0 0 ,0 .0 ;0 ;0 ,0
2080 DATA 72 73 373,218
+ 251 219 ;74 .9 77 , 213 251
219,19 ,13 ,10% ;23 ,218 ,223
219 74 ;9 77 213 .27 ,223
,158% ,0 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0
2090 DATA 72 w713 73 ,218
219 »4LD 74 73 73 218 219
+219 ,42 ;45 ,45 ,45 ,213 219
219 ;83 ;73 ,73 ,213 ;219 ,21
% ,19 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0
2100 DATA 72 ;45 ;45 ;173
.59 ,63 ,63 ,191 ;45 ,45 ,45 ,1
73 2t 31 .63 191 .5 109 .73
L218 255 7219 74 ;73 473 ;21
8 ,219 ,219 ,2 ,0 ,0, O
2110 DATA 74 w13 73 218
» 219" ,219 ,74 ,73 ,9 ,213 ,63 ,
63 ,255 .42 ,45 ,45 ,45 ,213 ,6
3 .63 ;63 55 ,45 ,45 ,45 ,173
» 219 ,219 ,155 ,0 ,0 ,0
2120 DATA 40 ,45 ,45 ,45 ,
213 ,63 ,63 ,63 ,55 ,45 ,45 ,45
vAl73 59 31 31 83 14 w77

73 2213 59 ,223 ;Y21 23 .73
137 219 ,31% 155 ,0; 0
2130 DATA 13 73 73 ;218
»249 ,219 ,42 ,77 ,73 , 209 ,219
,27 ,63 ,46 ,45 ,45 ,109 ,218
63 ,63 ,63 ,46 ,109 ,73 ,209 ,
219 ,219 ,19 ,0 ,0 ,0 ;0
2140 DATA 40 ,45 ,45 ,45 ,
213 ,63 ,63 ,63 ,55 ,45 ,45 ,45
173 27 J63 31 3L T8 F3 .
09218 25L .59 (BF 73 .78 ,
209 ,219 .219 ,19 ,0 ,90

A linha 10 reserva o topo da memoria
para a tabela de figuras. O Apple é entao
informado da localizagdo da mesma pela
linha 20. O FOR...NEXT das linhas 30 a
50 monta a tabela na memoria.

A linha 60 liga a tela de alta resolu-
cdo, estabelece a escala e a orientagdo
do desenho. Além disso, coloca as coor-
denadas do centrodatelaem X e Y. Em
seguida, o programa ¢ desviado para a
linha 140, para que uma imagem inicial
do tanque seja feita.

As linhas 70 a 140 movimentam 0
tanque através das teclas Z, X, Pe L.
Tratam também de nao deixd-lo ultra-
passar os limites da tela. As varidveis F
e LF sdo sinalizadores que indicam a di-
recdo atual e antiga do tanque; dese-
nham ¢ apagam a figura na orientagao
correta. A linha 140 evita que o tanque
seja apagado e desenhado, sem sair do
lugar. A linha 130 verifica se a tecla de
espaco foi pressionada, saltando para a
linha 420, onde come¢a a porgdo do
programa que dispara um tiro — na di-
recdo correta!

As linhas 150 a 320 apagam o tanque
de sua 1ltima posi¢do, conforme o va-

lor de LF. As linhas 330 a 480 dese- 90: RETURN

nham-no na nova posi¢do, conforme o 1800 X = 30:Y = 90: RETURN

valor de F. 2000 DATA 20 ,0 ,42 ,0 ,74 ,
Note que as linhas DATA 2000 a © .106 ,0 ,138 ,0 ,170 ,0 ,202

2140 foram geradas com o programa 0 .234 ,0 ,10 ,1 ,42,1 ,74 .1

: : . o 1 [ SO (i - s TR 7 A TESRE T - J
editor apresentado no artigo da pagina 1234 17000 (2 la2 .2 74 .2

316. Os blocos do tanque sao numera- 106 .2 ,138 ,2
dos de cima para baixo ¢, depois,daes- 5510 ‘parta 0 .72 .73 .73 ,21
querda para a direita. 8 219 ,219 .74 .73 .73 ,218 ,2

HCOLOR =3 desenha o tanque em 19 ,219 ,74 ,73 ,73 ,218 ,219 ,
branco. Se utilizarmos HCOLOR=1, 219 ,74 ,73 ,9 ,213 ,223 ,219 ,
teremos a cor verde, mas o desenho se- 19 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0
rd ligeiramente deformado. Isto ocorre 2020 DATA o .,72 ,73 ,77 ,26
devido & maneira como o Apple usa as ,63 ,255 ,155 ,73 ,45 ,45 ,213

< 63 .63 ,255 ,10 ,45 ,45 ,45 ,
cores em alta-resolugkio. 213 ,59 ,63 ,63 ,55 ,45 .45 .77

1209 ,63 ,63 ,63 ,23

2030 DATA 0 ,72 ,73 .73 ,21

UM SAPO 8 ,219 ,219 ,74 .73 .73 .218 ,2
19,219 ,74 .73 .73 ,218 ,219 ,

; 219 ,46 ,77 ,73 ,209 ,219 ,59 ,
O programa a seguir montaumata- 3 ¢ 0 .0 .0 .0 .0

bela correspondente ao sapo da figura2. 2040 DpaTa 0,8 ,109 .73 ,20
9 ,219 ,59 ,63 ,46 ,109 ,73 ,20

10 HOME :E = 35000: HIMEM: E 9 219 ,219 119,77 ,13 ,209 ;

20 POKE 233, INT (E / 256): PO 219 27 ,159 ,73 ,45 ,77 ,218 ,

KE 232,E - 256 * PEEK (233) 219 219 2 ;0.0 ;0 .0

30 FORI =E TOE + 41 + 10 * 5550 paTA 0 93 73 <73 52)

32: READ A: POKE I,A: NEXT I 8 .219 ,219 .74 .73 .73 .26 .22

40 HGR : SCALE= 1l: ROT= 0 3,219 ,83 ;23 ,9 ,173 ,27 ,25%

100 GOSUB 1800: GOSUB 1300 ,219 ,74 ,73 ,105 ,218 ,219 ,2

110 GOSUB 1000 19. ,2 .0 .0 ,0 ,0 0

i AL LR "TTHE 2060 DATA 0 ;72 ,73 .73 ;21

N

130 GOSUB 1200: GOSUB 1000 fg'zéig'zéz '§§ '§§ '§§ '§§§ '§

140 GOSUB 1500: GOSUB 1300 19 83 .73 .9 .173 .59 .255 .21

150 GOSUB 1040: GOSUB 1400 mOE Tl i R i N i y

160 GOSUB 1200: GOSUB 1500 0 DATA 0 .7

170 GOSUB 1040: GOSUB 1300 i i R e

180 GOSUB 1600: GOSUB 1040 3 '59 .63 ,223 .74 .109 .109 .2

190 GOSUB 1400: GOSUB 1200 18’ 255 .251 .10 .77 .41 141

200 GOSUB 1600: GOSUB 1040 27 "255 ‘27 .23 .0 .0 .0 i

210 GOSUB 1300: GOSUB 1700 2080 DATA 0 .104 .9 .109 ,2

220 GOSUB 1000: GOSUB 1400 09 .219 ,251 .51 .77 .77 .137

230 GOSUB 1200: GOSUB 1700 219,219,159 ,9 ,77 ,73 ,218 ,

240 GOSUB 1000: GOTO 100 210 285 .74 .77 .73 218 ,219

1000 DRAW 1 AT X,Y

1010 DRAW 2 AT X,Y + 8

1020 DRAW 3 AT X + 8,¥

1030 DRAW 4 AT X + 8,Y + 8

1035 RETURN

1040 DRAW 5 AT X,Y

1050 DRAW 6 AT X +

1060 DRAW 7 AT X +

1070 DRAW 8 AT X +

1080 DRAW 9 AT X +

Y - 16

1090 DRAW 10 AT X + 16,
Y =8

1100 RETURN
1200 HCOLOR= 0:
RETURN

1300 HCOLOR= 3:
RETURN

1400 FOR I = 1
TO 200: NEXT I
1410 RETURN
1500 X = 90:Y =

50: RETURN
1600 X = 160:Y =
50: RETURN

1700 X = 230:Y =




,219 ,2 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0

2090 DATA 0,72 .9 ,77 ,209
27 ,63 ,223 ,74 ,41 ,13 ,173
»27 ,255 ,27 ,23 ,45 ,45 ,45 ,1

73 ,27 ,63 ,63 ,63 ,46 ,45 ,45
77 4,26 ,223 ,63 ,63

2100 DATA °~ 0 ,40 ,45 ,109 ,1

41 219 223 .63 .78 .73 13 .2

a8 ;219 ;219 ;74 ., 73 ;73 ;218 ;

219 ,219 .74 ,73 .73 ,218 ,219

»219 ,2 ,0 ,0 .0 ,0 ,0

Use a barra de espago para fazer o
sapo pular.

ERE e

Para definir e mover os desenhos das
figuras 1 e 2, precisamos fazer trés coi-
sas. Primeiro, criar na memdoria do com-
putador uma ‘‘grade’’ ou quadriculado
onde possamos desenhar o que quiser-
mos. Este quadriculado sera composto
por caracteres definidos pelo usudrio.
Segundo, transferir o padrdo do dese-
nho desejado — representado por nu-
meros em linha DATA — para o qua-
driculado. Terceiro, elaborar um pro-
grama em BASIC que desenhe e movi-
mente O tanque € O sapo.

Um caractere definido pelo usudrio
(UDG) é um ‘“*quadro’’,dentro do qual
se coloca parte de um desenho em alta
resolu¢do. O quadro é composto por 64
pontos dispostos num arranjo de
oito por oito pontos. Cada pon-
to pode ser preto ou branco em
PMODE 4,1 (este ¢ o PMODE
mais flexivel; em outros ¢
preciso definir dois ou qua-
tro pontos de cada vez).

Se colocarmos varios desses caracte-
res lado a lado, poderemos construir de-
senhos maiores e mais detalhados. A di-
ferenca de outros computadores, o TRS-
Color ndo possui UDGs embutidos.
Mas porgdes de sua memoria se compor-
tardo como tal, se fizermos um progra-
ma para isto.

Teoricamente, dispomos de espago
para criar muitos caracteres, mas seria
trabalhoso usar varios deles. Na prati-
ca, quatro ou cinco bastam.

COMO CRIAR O QUADRICULADO

Para produzir o tanque da figura 1,
ou o sapo da figura 2, precisamos pri-
meiro fazer com que uma porgao da me-
moria se comporte como UDGs. Os dois
desenhos requerem um quadriculado de
trés por trés caracteres — 24 por 24
pontos.

Se usdssemos 0 BASIC para desenhar
uma figura destas, precisariamos de um

PSET para desenhar cada ponto, ou se-
ja, 576 PSET ao todo. Assim, um pro-
grama em linguagem de mdquina sera
mais rapido.

Digite:
10 CLEAR 200,32000

20 FOR I=32000 TO 32110
30 READ N

40 POKE I,N

50 NEXT

60 CLS

90 PRINT "APERTE QUAL

QUER TECLA PARA
GRAVAR O PROGRAMA EM
LINGUAGEM DE MAQUI
NA"

100 BS=INKEYS
11+ IF BS="" THE
N 100

120 CSAVEM "P
RPADRAO",
32000, 321
10, 32000

130 DATA 190,127,188,134,3,183,
125,111,183,125,112,134,8,183,1
25,113

140 DATA 182,125,250,39,50, 206,
126,44,74,198,72,61,51,203, 166,
192

150 DATA 167,132,48,136,32,122,
125,113,38,244,134,8,183,125,11
3,48

160 DATA 137,255,1,122,125,111,
38,230,134,3,183,125,111,48,137
0

170 DATA 253,122,125,112,38,216
y57,95,231,132,48,136,32,122,12
5,113

180 DATA 38,246,134,8,183,125,1
13,48,137,255,1,122,125,111,38,
232

190 DATA 134,3,183,125,111,48,1
37.9,253,122,125,112,38,218,57

Este programa cria um outro, em lin-
guagem de maquina. Sua gravacdo deve

AL

ser feita pelo préprio programa; portan-
to, tenha o gravador por perto — 0s pro-
gramas aqui apresentados nao funcionam
com o drive de disquetes conectado.

Além de produzir desenhos em alta
resolugdo numa velocidade muito maior,
o programa em codigo ocupa bem me-
nos memoria que uma rotina BASIC.

Se vocé conhece a linguagem de ma-
quina do 6809, ndo entenderd o que os
nimeros nas linhas DATA significam,
mas pode ter uma idéia de como funcio-
na o programa em BASIC.

A linha 10 reserva a memoria neces-
saria para acomodar o programa em co-
digo. As linhas 90 a 120 transferem o
programa da memdria para a fita.

UM TANQUE DE GUERRA

Para desenhar o tanque sdo necessa-
rias duas figuras de trés por trés carac-
teres — uma para o tanque apontando
para a direita e outra para o tanque que
aponta para a esquerda.

Digite NEW para anular o programa
antigo — o programa em codigo perma-
necera na memoria. Este novo progra-
ma cria o tanque mas, por enquanto,
ndo o desenha.

10 CLEAR 200,32000

20 FOR I=32300 TO 32443

30 READ N

40 POKE I,N

50 NEXT

60 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

70 DATA 0,0,3,7,127,127,7,0,0,0
.128,252,255,255,255,0

80 DATA 0,0,0,0,255,0,128,0,255
»255,255,117,96,38,0,0

90 DATA 255,255,255,215,130,102
.0,0,252,254,255,94,12,96,0,0
100 pATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

110 pATA 0,0,0,0,255,0,1,0,0,0,




1,63,255,255,255,0

120 DATA 0,0,192,224,254,254,22
4,0,63,127,255,122,48,6,0,0

130 DATA 255,255,255,235,65,102
,0,0,255,255,255,174,6,100,0,0

Para desenhar ¢ mover o tanque,
acrescente as proximas linhas ao progra-
ma anterior:

5 PCLEAR 5

170 PMODE 4.1

180 PCLS

290 PCLS

300 SCREEN 1,1

310 T=1

320 TP=3500

330 POKE 32700, INT(TP/256)

340 POKE 32701, TP-256%INT(TP/25
6)

350 POKE 32250,T

360 EXEC 32000

370 LP=TP

380 IF PEEK(338)=251 THEN TP=TP
-32:G0TO 440

390 IF PEEK(342)=253 THEN TP=TP
+32:GOTO 440

400 IF PEEK(340)=247 THEN TP=TP
-1:T=2:GOTO 440

410 IF PEEK(338)=247 THEN TP=TP
+1:T=1:G0TO 440

430 GOTO "380

440 IF TP<1536 OR TP>6941 THEN
TP=LP

470 GOTO 330

Agora digite RUN; usando as teclas
P, L, Z e X, vocé podera mover o tan-
que. Este deixard um rastro atrds de si.
Para evitar o problema, digite:

450 POKE 32250,0
460 EXEC 32000

Estas linhas usam o programa em co-
digo para imprimir uma figura compos-
ta por caracteres em branco.

Para que o canhdo atire, acrescente
mais algumas linhas ao programa. Vo-
cé poder4 fazé-lo por meio da barra de
espago.

160 DIM A(2),B(2),C(2)

FOR I=1536 TO 1760 STEP 32
FOR I=1536 TO 1760 STEP 32
200 READ N

210 POKE I,N

220 NEXT

230 GET (0,0)-(7,7).A

240 FOR I=1536 TO 1760 STEP 32
250 READ N

POKE I,N:NEXT

280 GET (0,0)-(7,7),.,B

IF PEEK(345)=247 GOSUB 500
480 DATA 0,32,144,64,13,64,144,

490 DATA 0,4,9,2,176,2,9.4

IF T=2 THEN 560

YP=INT ((TP-1536) /32)+8
520 XP=8* (TP-1533-(YP-8)*32)
IF XP>255 THEN 620

540 PUT (XP,YP)- (XP+7,¥P+7),A
550 GOTO 600

111 1 G S ODIGO AU L

k.
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2. Desenho do sapo. A figura pula quando se pressiona a tecla de espago.

560 YP=INT((TP-1536)/32)+8
570 XP=8% (TP-1537-(YP-8)*32)
580 IF XP<0 THEN 620

590 PUT (XP,Y¥YP)-(XP+7,¥P+7),B
600 FOR I=1 TO 100:NEXT

610 PUT (XP,Y¥P)-(XP+7,Y¥P+7),C
620 RETURN

UM SAPO

A figura 2 mostra o desenho de um
sapo. Depois que ele for transferido pa-
ra o quadriculado da meméria e puder
ser controlado pelo programa em BA-
SIC, sair4 pulando tela afora.

Para transferir o desenho do sapo pa-
ra o quadriculado, utilize o programa a
seguir. Antes, porém, use NEW para
limpar a memoria ocupada pelo BASIC.

10 CLEAR 200,32000

20 FOR I=32300 TO 32443

30 READ N

40 POKE I,N:NEXT

60 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

70 DaTA 0,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0
,0,128,192,176

80 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,4,15,31
,63,127,254,248,127

90 DATA 96,240,224,192,64,32,15
6,192,0,0,0,0,0,0,0,0

1'00 DATA 0|0|0u0'0i0|010l0l0f0t
0,0,1,3,7,8,28,27,70,255,254,25
2,249

110 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,7,7,15
+30,62,54,70,70

120 DATA 250,196,0,0,0,0,0,0,0,
0,1,1,3,6,2,0

130 DATA 140,144,16,32,32,48,32
,0,0,0,0,0,0,0,0,0

Para fazer o sapo pular, digite NEW
e, em seguida, este programa:

10 PCLEAR 5

20 PMODE 4,1

30 PCLS

40 SCREEN 1,1

50 FP=4487

60 POKE 32700,17

70 POKE 32701,135

80 POKE 32250,1

90 EXEC 32000

100 IF PEEK(345)<>247 THEN 100
110 RESTORE

120 FOR I=1 TO 5

130 READ F,FD

140 POKE 32700, INT(FP/256)

150 POKE 32701,FP-256*INT(FP/25
6)

160 POKE 32250,F

170 EXEC 32000

180 FOR J=1 TO 70:NEXT

190 POKE 32250,0

200 EXEC 32000

210 FP=FP+FD

220 NEXT

230 GOTO 80

240 DATA 1,-287,2,-253,2,258,2,
291,1,0

Os nimeros da linha DATA no final
do programa fazem o sapo descrever um
arco quando pressionamos a barra de es-
paco.

) R

O BASIC do MSX dispensa o uso de
linguagem de mdaquina, pois dispde de
comandos graficos poderosos e € sufi-
cientemente rdpido para criar e movi-
mentar figuras em alta resolugao.

O programa a seguir cria e movimen-
ta o tanque da figura 1.

5 CLEAR 300:COLOR 12,15,12

10 SCREEN 1,3:KEY OFF

20 FOR I=-1 TO 16*8

30 READ A:AS=AS+CHRS (A)

40 NEXT 1

50 SPRITES (0)=LEFTS (AS,32)

60 SPRITES(1l)=MIDS(AS,33,32)
70 SPRITES (2)=MIDS (AS,65,32)
80 SPRITES (3)=MIDS(AS,97,32)
90 SPRITES (4)~MIDS(AS,33.16)
100 SPRITES (5)=STRINGS(16,0)+MI
D$ (AS,81,16)

110 X=100:Y=90:F=2

111 PUT SPRITE 0, (X-16,Y),12,5
112 PUT SPRITE 1, (X+16,Y).,12,3
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120 K$=INKEYS:IF K$="" THEN 120
130 IF ASC(K$)=29 AND X>0 THEN
X=X-1:F=2:GOTO 200

140 IF ASC(KS)=28 AND X<210 THE
N X=X+1:F=1:GOTO 200

150 IF ASC(KS)=30 AND Y>0 THEN
¥Y=Y-1:G0TO 200

160 IF ASC(KS$)=31 AND ¥<160 THE
N ¥Y=Y+1:GOTO 200

200 ON F GOSUB 500,600

210 GOTO 120

500 PUT SPRITE 0, (X,Y¥),12,0

510 PUT SPRITE 1, (X+32,Y¥),12,4
520 RETURN

600 PUT SPRITE 0, (X-16,Y¥).12,5
610 PUT SPRITE 1, (X+16,Y),12,3
620 RETURN

5000 DATA 0 , 0 , 3, 7 , 127
s X&E o 2 0w 20N »: 288 « 285

v 1172 , 96 , 38 , 0 , 0 o

9 ., 128 , 252 , 255 , 255 , 255
o O 5 255 , 255 , 255 , 215 ,

130 , 102 , 0 , O

5010 DATA 0 , 0, 0O, 0 , 255
. 0 , 128 , 0 , 252 , 254 , 255
'] 94 v 12 ¥ 96 ¥ 0 ¥ 0 " 0 ¥ 3

2,144 , 64 , 13 , 64 , l44 ,

32 0,0 0,0 ,0 ,0.,0
L) 0
5020 DATA 0 , 4 , 9, 2 , 176

FRL S A SR R SR G
. 0 ’ 0 ' o ] 1 R 0 v 0 v
255 0 o1 .0 , 63 . 127 , 25

5,122 , 48 , 6 , 0 , 0

5030 DATA O , O , 1 , 63 , 255
v 255 , 255 4, O , 255 , 255 ,

2595 ¢ 235 ;65 ; 102 , 0 0,

g, 0, 192 , 224 , 254 , I5% ,
224 . 0 , 288 , 255 , 285 , 17

4 , 6 , 100 , 0 , O

A linha 5 estabelece as cores da tela
— COLOR — e reserva espago na me-
mdaria para acomodar o corddo A$,que
¢ muito longo — CLEAR 300.

A linha 10 seleciona a tela de 32 co-
lunas, com sprites grandes ¢ em baixa
resolucdo (32 por 32 pontos). Além dis-
so, desativa a impressao das teclas de
fungdo na parte inferior da tela.

O FOR...NEXT das linhas 20 a 40 1&
as linhas DATA do final do programa,
onde estd definido o padrdo do tanque.
Estes valores sdo transferidos para o
corddo A$ (veja pagina 188).

As linhas 50 a 100 criam os sprites
que montam o tanque. Observe que o
corddo AS ¢é ‘‘recortado’’ pelas fungdes
MIDS$ e LEFTS$. Os sprites criados sdo:
0, parte posterior do tanque da direita
da figura 2; 1, parte dianteira atirando;
2, parte dianteira do tanque da esquer-
da atirando; 3, parte traseira. Os spri-

tes 4 ¢ 5 contém a parte dianteira do tan-
que, cada uma apontada para um lado,
sem o tiro.

As linhas 110 a 112 desenham o tan-
que em sua posi¢do inicial. As linhas 120
a 160 mudam o valor de X e Y, confor-
me a tecla do cursor pressionada, mo-

vimentando o tanque. As condigdes que
se seguem a conjungdo AND evitam que
o tanque ultrapasse os limites da tela. F
¢ um sinalizador da diregdo em que o
tanque aponta.

A linha 200 utiliza F para decidir em
que dire¢do desenhar o tanque. O dese-
nho propriamente dito é feito pelas sub-
rotinas 500 e 600,

Note que os sprites da parte diantei-
ra e traseira sao desenhados em niveis
de prioridade diferentes. Se ambos esti-
vessem no mesmo nivel, o segundo a ser
desenhado faria o primeiro desaparecer.
Esta mesma propriedade responde pelo
desaparecimento do tanque de sua an-
tiga posigdo, quando a nova ¢é desenha-
da.

As préximas linhas fardo o tanque
atirar ao toque da barra de espago.

170 IF ASC(KS$)=32 THEN IF F=1 T
HEN F=3 ELSE F=4

200 ON F GOSUB 500,600,700,800
700 PUT SPRITE 0, (X,Y),12,0
710 PUT SPRITE 1, (X+32,Y¥),12,1
720 FOR I=1 TO 50:NEXT

730 F=F-2:GOSUB 500:RETURN

800 PUT SPRITE 0, (X-16,¥),12,2
810 PUT SPRITE 1, (X+16,Y),12,3
820 FOR I=1 TO 50:NEXT

830 F=F-2:GOSUB 600:RETURN

Para produzir o tiro, o programa usa
o sinalizador F. Conforme se tenha pres-
sionado a barra de espag¢o, também sdo
utilizados os sprites 1 e 2, corresponden-
tes a parte dianteira dando tiro — nos
dois sentidos.

Se vocé quiser sprites grandes em al-
ta resolucgdo, facga as seguintes modifi-
cagoes:

10 SCREEN l,2:KEY OFF

111 PUT SPRITE 0, (X-8,¥),12,5
112 PUT SPRITE 1, (X+8,Y),12,3
500 PUT SPRITE 0, (X,Y),12,0
510 PUT SPRITE 1, (X+16,Y),12,4
600 PUT SPRITE 0, (X-8,Y),12,5
610 PUT SPRITE 1, (X+8,Y).12,3
700 PUT SPRITE 0, (X,Y),12,0
710 PUT SPRITE 1, (X+16,Y),12,1
800 PUT SPRITE 0, (X-8,Y¥),12,2
810 PUT SPRITE 1, (X+8,Y),12,3

UM SAPO

O programa a seguir cria o sapo da
figura 2 ¢ o faz pular ao toque da barra
de espago.

5 CLEAR 300:COLOR 12,15,12
10 SCREEN 1,3:KEY OFF

20 FOR I~1 TO 12*8

30 READ A:AS=AS+CHRS (A)

40 NEXT I

50 SPRITES (0)=LEFTS(AS,32)
60 SPRITES(1)=MIDS (AS,33,32)
70 SPRITES (2)=MIDS$ (AS,65,32)
110 X=50:¥=120

111
120
170
0

210 GOTO 120

PUT SPRITE 0, (X,Y),12,0
K$=INKEYS:IF K$="" THEN 120
IF ASC(K$)=32 THEN GOSUB 50

500 PUT SPRITE 0, (X+32,¥-64),12
e |

510 PUT SPRITE 1, (X+16,Y-32),12
v 2

520 FOR I=1 TO 100:NEXT

530 PUT SPRITE 0, (X+64,Y-64),12
o |

540 PUT SPRITE 1, (X+48,Y-32),12
v 2

550 FOR I=1 TO 100:NEXT

560 PUT SPRITE 0, (X+96,Y),12,0
570 PUT SPRITE 1, (X+48,209),12,
2

580 X=X+96

590 RETURN

soo0pATA O , 0,0, 0, 0,
0 X 5 1, 40 A5 ;3% 763
127 , 254 , 248 , 127 , 0 , 0 ,
0.0 .0, 128 , 192 , 176 ,

96 , 240 , 224 , 192 , 192 , 32
r 28 , 0

50100 DATA ©0 , 0, 0, 0, 0,
b ISl v R AR AR R |3 T

4,38 ,70,70 ,8, 28, 27
, 70 , 255 , 254 . 252 , 249 ,
150 +. 396 5 8 5 0 2 00505
0

5020 pATA 0 , 0, 0,1, 3,
6 .2 + 0,0 . Q0 -0, 0,
0O.0,0, 140 , 144 , 144 ,
320 5, 32 ; 48 5 32 30 0 + D

o,0,0,0,0,0

A preparacdo do computador £ a
criacdo dos sprites a partir das linhas
DATA sdao muito parecidas com o pro-
grama do tanque, sé que o lago
FOR...NEXT é mais curto.

A diferenca é que ndo precisamos
mover o sapo, apenas fazé-lo saltar
quando a tecla de espago for pressiona-
da. As linhas 120 e 170 detectam a ocor-
réncia de pressao na tecla.

A sub-rotina 500 é responsavel pela
trajetdria que o sapo descreve. Para en-
tender como os sprites foram montados,
use PUT SPRITE no modo imediato,
ap6s ter parado o programa com
<CNTRL> <STOP>.

Para obter o mesmo efeito com spri-
tes de alta resolugdo, faga as seguintes
modificagGes:

10 SCREEN 1,2:KEY OFF

500 PUT SPRITE 0, (X+16,¥-32),12
vl
510

530

PUT SPRITE 1, (X+8,¥-16),12,
PUT SPRITE 0, (X+32,¥-32),12
PUT SPRITE 1, (X+24,Y-16).12

PUT SPRITE 0, (X+48,Y),12,0
PUT SPRITE 1, (X+48,209),12,

580 X=X+48
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vocé ndo precisa saber linguagem

PARA JOYSTICKS o st

Os jogos vendidos no comércio e os
produzidos em casa apresentam, em ge-
ral, uma diferenga evidente: os primei-
ros oferecem ao usudrio a opgdo de usar
um joystick; os segundos, ndo. Todavia,
ndo é necessario mergulhar nas profun-
dezas da programagdo em codigo para
incluir este periférico nos programas de
jOgoS.

Vocé vera neste artigo como utilizar
um joystick em programas BASIC, tor-
nando seus jogos mais profissionais e,
sobretudo, muito mais divertidos.

Antes de fazer um programa que O
inclua, € preciso obter um joystick com-
pativel com o micro em questdo. Os pro-
gramas que-aqui apresentamos devem
ser utilizados com o joystick padrio dis-
ponivel para cada computador. Obser-
vacdes a respeito se encontram antes de
cada programa. Mais informagoes sobre
joysticks em geral podem ser obtidas no
artigo da pdgina 287.

Existem varios tipos de joystick com-
pativeis com o Spectrum. Nao é possi-
vel escrever um programa que funcione
com todos eles, pois cada um tem sua
prépria maneira de se comunicar com
a maquina. Assim, optamos por um
programa que funcione com o tipo mais
comum de joystick: Atari.

UMA ALCA DE MIRA ANIMADA

A primeira parte ao programa permi-
te a movimentagdo de uma al¢a de mira
na tela do Spectrum.

100 BORDER 1: PAPER 1: INK 7:
OVER 1: CLS : INK 8

110 FOR n=USR "a” TO USR "h"+7
: READ a: POKE n,a: NEXT n

130 LET s=0: LET x=15: LET y=
10

140 PRINT OVER 1;AT y,Xx;CHRS
148;CHRS 149;AT v+1,x;CHRS 150
;CHRS 151

200 GOSUB 500

480 GOTO 200

500 LET i1$=INKEYS: IF ig=""
THEN RETURN

505 LET i=CODE 1i$8

510 PRINT OVER 1;AT vy.x;CHRS




= COMPATIBILIDADE H  UMA ALCA DE MIRA ANIMADA
DOS DIFERENTES TIPOS W TORNE SEUS JOGOS

DE JOYSTICKS MAIS PROFISSIONAIS

L] COMO UTILIZAR JOYSTICKS W UM TESTE PARA SEU

EM PROGRAMAS BASIC JOYSTICK

148 ;CHRS 149;AT y+1,x;CHRS 150
;CHRS 151

520 IF i=57 AND y>1 THEN LET
y=y-1

530 IF i=56 AND v<20 THEN LET
y=y+l

540 IF 1=55 AND x<30 THEN LET
x=x+1

550 IF 1=54 AND x>0 THEN LET
x=x-1

560 PRINT OVER l;AT v,x;CHRS
148 ;CHRS 149;AT y+l1,x;CHRS 150
;CHRS 151

570 RETURN

1000 DATA 14,27,127,31,15.,7515;
31

1010 pata 0,0,0,0,0,192,112,188
1020 DATA 31,29,30,15,3,1,1,3
1030 DATA 206,30,124,248,224,64
,64,224

1040 DATA 12,12,12,12,252,252,0
.0

1050 DATA 48,48,48,48,63,63,0,0
1060 DATA 0,0,252,252,12,12,12,
12

1070 pATA 0,0,63,63,48,48,48,48

O programa comega estabelecendo as
cores do video. Em seguida, utilizando
os valores das linhas DATA 1000 a
1070, cria oito caracteres definidos pe-
lo usudrio. O programa ndo usa todos
os caracteres, pois eles desenham ndo s6
a al¢a de mira, mas também um pato.
Este sera utilizado pela parte restante do
programa, que apresentaremos num
proximo artigo.

Criados os caracteres, a linha 130
acerta a posi¢do inicial da mira na tela.
Além disso, zera o contador de pontos
— ou escore —, que também aguarda
a proxima parte do programa para ser
utilizado.

A linha 140 usa o comando PRINT
para colocar na tela a metade superior
da mira, usando dois caracteres defini-
dos pelo usudrio. Depois, coloca a me-
tade inferior, usando dois outros carac-
teres. A alca de mira é controlada pela
sub-rotina que come¢a na linha 500,
chamada linha 200.

A sub-rotina que controla o joystick
usa a fungdo INKEYS$ para saber em
que diregdo o bastdo estd virado. Isto é
possivel porque o joystick envia carac-
teres ao micro, como se fizesse parte do
teclado. Os codigos desses caracteres es-
tdo na figura 2. As quatro dire¢des prin-
cipais ddo os valores 57, 56, 55 e 54.




1. A funcgiio STICK(n) do MSX assume
valores diferentes conforme a direcdo
dada pelo bastdo do joystick.

A primeira linha da sub-rotina — li-
nha 500 — verifica se o joystick estd na
posi¢do central. Nenhum caractere serd
enviado se o bastdo ocupar esta posi¢do.
Em seguida, a linha 505 guarda o cédi-
go do caractere na variavel i, usando a
fungdo CODE.

A linha 510 apaga a mira, pois ¢ a se-
gunda vez que PRINT OVER 1 foi usa-
do (a primeira foi na linha 140). OVER
1 faz com que o grafico impresso na pri-
meira vez desapare¢a quando ¢ usado
pela segunda vez.

Agora que a posi¢ao antiga foi apa-
gada, a nova pode ser calculada. Ela vai
depender da diregdo em que o bastdo do
joystick for empurrado pelo jogador. A
linha 520 percebe o0 movimento para ci-
ma; a linha 530 percebe os movimentos
para baixo; e as linhas 540 e 550 perce-
bem os movimentos laterais.

A sub-rotina termina colocando a al-
¢a de mira em sua nova posi¢do. Obser-
ve que, como € a primeira vez que a fi-
gura ¢ desenhada nesta posicdo, ela apa-
rece normalmente.

Para permitir um movimento conti-
nuo da mira, a linha 480 traz um GO-
TO 200, fazendo com que a sub-rotina
do joystick seja chamada repetidamen-
te.

Como o ZX-81 ndo permite a movi-
mentagdo de figuras usando s6 o BA-
SIC, a mira desenhada pelo programa
a seguir é apenas um ponto grafico (um
quarto de caractere).

O programa deve ser utilizado com
o joystick do TK-85 da Microdigital.

10 LET X=32

2. O joystick do Atari envia caracteres
ao Spectrum. Os codigos mudam conforme
a diregio.

20 LET ¥=20
30 GOTO 170
40 LET LX=X
50 LET LY=Y
100 LET AS=INKEYS
110 IF AS="" THEN GOTO 100
115 LET A=CODE AS
120 IF A=33 AND X>0 THEN LET X=
x-1
130 IF A=36 AND X<63 THEN LET X
=X+1

140 IF A=34 AND Y>0 THEN LET Y=
¥-1

150 IF A=35 AND Y<40 THEN LET Y
-Y+1

160 UNPLOT LX,LY

170 PLOT X,Y

180 GOTO 40

As linhas 10 e 20 armazenam a posi-
¢do central da tela grificaem X e Y. A
linha 30 desvia o programa para a linha
170, para que o primeiro ponto seja im-
presso. Se ela for suprimida, o primei-
ro ponto sé aparecera apds algum mo-
vimento do joystick.

As linhas 40 e 50 guardam os ultimos
valores assumidos por X e Yem LX e
LY, para que o programa saiba onde
apagar a tltima posi¢do do ponto.

As linhas de 100 a 150 controlam o
joystick. A linha 100 promove uma
“varredura’’ do teclado. Isto é necessd-
rio porque o joystick envia caracteres ao
micro, como se fizesse parte do teclado.
A linha 110 repete a linha 100 até que
algum movimento seja feito no joystick.
Ao ocorrer 0 movimento, a linha 115
guarda o cédigo do caractere enviado na
variavel A, usando CODE.

Os codigos dos caracteres enviados
pelo joystick sdo 35 (para cima), 34 (pa-
ra baixo), 33 (esquerda) e 36 (direita)
(veja a figura 3). As linhas 150, 140, 120
e 130 detectam, respectivamente, estes
movimentos. As condi¢des sobre Xe Y,

3. Estes siio os codigos dos caracteres
enviados ao computador pelo
joystick do TK-85.

que se seguem a conjungdo AND nes-
tas mesmas linhas, evitam que o ponto
ultrapasse os limites da tela.

Finalmente, a linha 160 apaga o pon-
to de sua ultima posi¢do, usando UN-
PLOT, e a linha 170 coloca-o em sua
nova posi¢do com PLOT. A linha 180
volta ao principio.

i R

O MSX tem uma fungdo especial —
STICK (N) —, que facilita muito o con-
trole de joysticks por programas em BA-
SIC. Além disso, essa fungdo permite
que nosso programa seja utilizado mes-
mo por quem ndo possui um joystick.

COMO MOVER SPRITES COM O JOYSTICK

O programa a seguir foi feito para
funcionar com o joystick do HOTBIT
conectado & tomada frontal direita.

10
20
30
40

SCREEN 1,2:KEY OFF

FOR I=1 TO 32

READ A:AS=AS+CHRS (A)
NEXT I

50 SPRITES(0)=AS

60 PUT SPRITE 0, (115,85),15
170 X=115:¥=85

200 GOSUB 1000

210 GOTO 200

1000 A=STICK(1)

1010 ON A GOTO 1030,1040,1050,1
060,1070,1080,1090,1100
1020 RETURN

1030 Y=Y-1:GOTO 1110
X=X+1:¥Y=Y-1:GOTO 1110
X=X+1:GOTO 1110
X=X+1:¥=Y+1:GOTO 1110
Y=Y+1:G0TO 1110
X=X-1:¥Y=Y+1:G0TO 1110




4. Cada dire¢do corresponde a um
caractere no joystick do TK-2000.
Estes sdo seus cédigos.

1090 X=X-1:GOTO 1110

1100 X=X-1:Y=Y-1:GOTO 1110

1110 PUT SPRITE 0, (X,Y),15

1120 RETURN

5000 DATA 3 , 12 , 16 , 32 , 3

2 ,64 , 64 , 127 , 64 , 64 , 3
2 4 32 L 16 v 12 r 3 r 0 r 224
» 152 » 132 , 130 , 130 , 129 ,

129 , 255 , 129 ., 129 ; 130 ,
130 , 132 , 152 , 224 , O

A linha 10 ativa a tela de 32 colunas,
com sprites grandes em alta resolugdo
— SCREEN 1,2. Além disso, impede
que o conteudo das teclas de fungéo se-
ja impresso na parte inferior da tela,
usando KEY OFF,

As linhas 20 a 50 criam um sprite
grande — dezesseis por dezesseis — pa-
ra a alca de mira. Os mimeros que defi-
nem o padrdo do sprite sdo lidos na li-
nha 5000 (veja pagina 188). A mira ¢ en-
tdo desenhada em sua posi¢do inicial pe-
la linha 60. A linha 170 guarda esta po-
sicdioem X e Y.

A linha 200 chama a sub-rotina de
controle do joystick, que movimentara
o sprite uma vez. A linha 210 faz com
que o processo se repita, possibilitando
0 movimento continuo.

As linhas 1000 a 1120 controlam o
joystick, por meio da fungdo especial
STICK (1). Esta assume diferentes va-
lores, conforme a posi¢do do joystick
nimero 1 (veja a figura 1). STICK (2)
¢ usada com o joystick 2; STICK (0)
possibilita a substitui¢do do joystick pe-
las teclas do cursor.

A linha 1000 armazena o valor cor-
respondente & posi¢do do joystick em A.
A linha 1010 usa ON A GOTO para des-
viar o programa conforme o valor de A
(veja pagina 76). Isto pode ser feito por-
que 0s numeros que o joystick envia sdo:
0, em repouso; 1, norte; 2, nordeste; 3,

5. O joystick do TRS-Color ¢ analégico;
cada um dos seus dois potencidbmetros
fornece um valor entre 0 e 63.

6. A leitura do joystick analégico do
Apple s6 pode ser feita por um programa
em linguagem de mdquina.

leste; 4, sudeste; 5, sul; 6, sudoeste; 7,
oeste e 8, noroeste. As linhas para onde
o programa ¢ desviado calculam os no-
vos valores de X e Y — linhas 1030 a
1100. Quando A é igual a zero, o pro-
grama vai para a linha 1020.

Depois que a nova posi¢do foi calcu-
lada, a linha 1110 desenha o sprite ne-
la. A linha 1120 provoca o retorno da
sub-rotina.

v R

Por meio do comando PDL (paddle
— em inglés, raquete) controla-se ade-
quadamente o joystick do Apple. Este
micro possui uma entrada de joystick
que, na verdade, é uma tomada, onde
quase todo tipo de aparelho analégico
ou digital pode ser conectado sem maio-
res dificuldades.

O programa a seguir foi feito total-
mente em BASIC; por isso, ndo controla
muito bem o joystick analégico.

DESCUBRA 0S CODIGOS

Se seu joystick é de outra marca,
experimente este pequeno programa
para descobrir quais sdo os codigos dos
caracteres enviados por ele.

Caso vocé tenha um Apple, ndo uti-
lize nenhum programa. Pode ser que
seu joystick utilize outro byte analégi-
co. Existem quatro desses bytes, en-
derecos —16284 a —16281. Tente to-
das as combinagdes possiveis nas li-
nhas 510 e 520.

10 LET AS = INKEYS

20 IF AS = "" THEN GOTO 10
30 PRINT CODE AS

40 GOTO 10

N

Conecte o joystick na tomada direi-
ta do HOTBIT. Se ndo funcionar no seu
MSX, trogue a tomada ou substitua o
namero 1 por 2 na fungdo STICK:

10 PRINTSTICK(1);:GOTO 10

(5]

10 GET AS
20 PRINT ASC(AS)
30 GoTO 10

10 HOME :E = 35000: HIMEM: E
20 F = INT (E / 256): POKE 232
+E - F * 256: POKE 233,F

30 FOR I = ETOE + 41 +5 * 3
2

40 READ A: POKE I.A

50 NEXT
60 HGR :
130:¥ = 90
200 GOSUB 500

210 GOTO 200

500 LY = X:LY =¥

510 A = PDL (1):B = PDL (0)
530 IF A =0 AND Y > 8 THEN Y
=Y - 8: GOTO 580

540 IF A = 255 AND Y < 144 THE
NY=Y+ 8: GOTO 580

SCALE= 1: ROT= 0:X =

550 IF B = 0 AND X > B8 THEN X
= X - 8: GOTO 580

560 IF B = 255 AND X < 266 THE
N X = X + 8: GOTO 580

580 HCOLOR= 0

590 DRAW 5 AT LX,LY

600 HCOLOR= 3

610 DRAW 5 AT X,Y
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Podemos usar joysticks nos outros |
programas de jogos j& publicados em |
INPUT?

A parte principal do programa forne-
cido neste artigo pode ser adicionada
a maioria dos programas que usam
GETS$ ou INKEY$ para “ler” o teclado.
Assim, vocé podera aperfeigoar seus jo- |
gos, pois é muito mais conveniente e |
divertido usar joysticks do que teclado. |

As linhas importantes destes pro-
gramas sdo: para o Spectrum, linhas
520 a 550; para o ZX81, linhas 100 a
150; para o MSX, linhas 1000 a 1120; |
para o TK-2000 e Apple, linhas 500 a |
530; e para o TRS-Color, as linhas
1000 a 1070, chamadas como sub- |
rotina (alguns valores terdo que ser mo- |
dificados, conforme o tamanho da fi- |
gura). |

620 RETURN
2000 DATA 20 ,0 ,42 ,0 ,74 ,0
106,00 238 50 4170.,0 -,202 -,
O 23n L0 1001 A L T L
»106 1 ,138 ) ,170 .1 ,202 ,1
Ror 4t S SRR 1 S Gt [ S ey S G
106 ,2 X138 2
2010 DATA D 72,9 45 141
59 331 -, 255 ,B83- 45 ,45 45 ;2
13 .63 .63 223 .74 ,9 ,45 ,173
+59 , 255 ,219 .74 ,9 .45 ,173
+59 ,63 ,255 ,19 ,0
2020 DATA g .72 ,41 .45 ,173
;251 ,63 ;223 ;74 .41 /45 ;141
29 .63 ,223 ,83 ,73 ,73 ,213
o219 L2le B3 13,73 ,209 ,255
»219 ,19 ;0,0 ,0 ,0
2030 DATA 0 7273 7 218
21D .21 74,73 73 218,21
S L2197 5F3 i T3 G218 218 2
7 .119 ,45 .77 ,137 ,219 .63 ,2
.55 .6 .0 .0 .0 ,0 .0
2040 DATA 0 ,40 ,77 .45 ,141
el 03,255 B3 -,45 45 7T,
218,27 ,63 ,63 ,46 ,109 ,73 ,2
095219 ,27 ', 31 ,110 7% .73 2
18 219 %63 .55 .0 40
2050 DATA 7 ey K S S T 4
AT 223 BN T T 209,219
223 ,83 ,45 ,45 ,45 ,213 ,219

,223 ,83 ,73 .77 ,209 ,219 ,22
FEARCH-,0 0,07 ;0
As linhas 10 a 50 criam uma tabela
de figuras a partir das linhas DATA cal-
culadas com o editor da pagina 316.
A linha 60 estabelece as condicoes ini-
ciais de posigdo, cor e escala na tela gra-
- fica.

A sub-rotina 500 controla o joystick.
A linha 210 chama repetidamente a sub-
rotina, possibilitando um movimento
continuo.

As linhas 510 e 520 l€éem o status dos

dois paddies conectados ao joystick, por

meio dos comandos PDL(0) ¢ PDL(1).

As linhas 530 a 560 deslocam a mira
continuamente para a esquerda e para
cima, a menos que um movimento para
baixo ou para a direita seja executado.
Isto € o maximo que se pode fazer utili-
zando apenas o BASIC.

As condigdes que s€ seguem as con-
jungdes AND evitam que a mira ultra-
passe os limites da tela.

As linhas 580 e 590 apagam a mira
de sua iiltima posicdo; as linhas 600 ¢
610 refazem o desenho na nova.

A tabela de figuras criada a partir das
linhas DATA inclui um pato, além da
mira. Ele serd utilizado num proximo
artigo. :

O programa anterior ndo funciona-
ra no TK-2000. Fac¢a as modificagoes in-
dicadas a seguir e use o joystick da Mi-
crodigital ou as setas do teclado.

510 GET A3

520 A = ASC (AS)

530 IF A = 112 AND Y > 8 THEN
Y = Y - 8: GOTO 570 :

540 IF A = 113 AND ¥ < 144 THE
NY =Y+ 8: GOTO 570

550 IF A = 8 AND X > 8 THEN X
= X - 8: GOTO 570

560 IF A = 21 AND X < 266 THEN

X=X+ 8: GOTO 570
570 REM

O joystick envia caracteres a0 micro,
como se fizesse parte de seu teclado: as-
sim, a linha 510 utiliza GET$ AS para
obter a nova posi¢do do joystick. A li-
nha 120 guarda o cddigo do caractere
enviado em A.

Os cédigos correspondentes aos mo-
vimentos do joystick estdo na figura 4.
Esses codigos sdo 0s mesmos das setas
do teclado, motivo pelo qual nédo € ne-
cessario dispor de um joystick para usar
O programa.

A linha 530 detecta o movimento pa-
ra cima; a 540, para baixo; a 550 para
a esquerda ¢ a 560 para a direita. As
condigdes que se seguem a conjungao
AND nestas linhas evitam que a mira ul-
trapasse os limites da tela.

As operagdes apés THEN calculam
as novas coordenadas.

Note que o joystick do TK-2000 nao
¢ auto-repetitivo. A tecla REPEAT con-
torna parcialmente o problema.

PR A7 o A
N

O TRS-Color tem uma fungdo em
BASIC para controlar o joystick —
JOYSTK — que facilita muito em-
prego deste periférico. O computador
admite a utilizacdo de dois joysticks,
mas 0 programa abaixo s6 usa um.

Antes de passar ao programa, conec-
te seu joystick na tomada traseira mar-
cada com JOY-DIR. O programa ndo
funcionard se o drive de disquetes esti-
ver conectado.

UMA ALCA DE MIRA ANIMADA

Digite a primeira secdo do programa
¢ depois rode-a. Vocé verd uma alga de
mira surgir na tela.

10 PMODE 3,1

20 FOR K=1536 TO 1868 STEP 32
30 FOR J=0 TO 2

40 READ A:POKE K+J,A

i 50 NEXT J,K

160 SCREEN 1,0

170 GoTO 170

4000 DATA 252,15.,192,192,0,192,
48,3,0,12,12,0,3,48,0

4010 DATA 0,0,0,3,48,0,12,12,0,
48,3,0,192,0,192,251,15,192

Esta parte do programa ¢é bem sim-
ples. As linhas 20 ¢ 50 usam POKE para

‘colocar a mira na tela, com os valores da-

dos pelas linhas DATA 4000 e 4010.

A linha 160 ativa a tela de alta reso-
lugdo. A linha 170 é tempordria e serve
para manter a tela grafica ligada.

Depois de digitar a segunda parte do
programa, vocé podera movimentar a
mira pela tela usando o joystick.

60 DIM 8(5),B(5),D(4),H(4)

130 -PCLS

140 LINE(0,0)-(255,191) ,PSET.B
170 X=127:¥=95

200 GOSUB 1000

210 GOTO 200

1000 JO=JOYSTK(0) : J1=JOYSTK (1)
1010 IF JO>58 THEN J0=58

1020 IF J1>59 THEN J1=59

1030 IF X=J0*4+10 AND Y=Jl*3+6
THEN 1070

1040 PUT(X-8,Y-5)- (X+9,Y+5),B,P
8ET
1050
1060
OR
1070 RETURN

Embora o programa empregue ape-
nas duas matrizes para armazenar dese-
nhos, a linha 60 dimensiona quatro de-
las — duas para uso futuro. A linha 70,
com GET, armazena o desenho da mi-
ra na matriz S. Esta matriz é usada jun-
tamente com a matriz B — em branco

X=JO0*4+10:¥=J1*3+6
PUT (X-8,Y-5)-(X+9,Y+5).8,
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Jé aprendemos a usar fungdes
MM RE@UI]NTE matematicas para fazer gréficos

circulares. Veremos agora como
empregar SIN e COS na elaboracéo
de desenhos mais sofisticados.

Em artigo anterior, na-pagina 334, vi-
mos algumas das fungbes matematicas
existentes nos eomputadores, bem como
sua utilidade enquanto ferramentas gra-
ficas. Agora, examinaremos mais de
perto sua atuagao eindicaremos outros
usos para elas.

As fungdes que nos interessam no
momento a0 0 Seno elo COSseno; caso
ainda ndo esteja familiatizado com elas,
aconselhamos consultar ¢ artigo citado. |
Nele, vocé verd como estas fungdes es-
tdo relacionadas com a posicdo de um/
ponto d@o redor de urh cir¢ulo, e comg
usa-las/para calcular as coordenadas de
qualquer ponto. O programa da bussg-
la, no artigo da pagina 334, utiliza o se-
no € O cosseno para posicionar as mar-
cagoes de nimero em seus devidos lu-
gares, ao redor da bussola.

COMO DESENHAR UM RELOGIO

Os programas apresentados até ago-
ra nao tém muita utilidade pratica. Po-
rém, como veremos detalhadamente nos
proximos artigos, as fungdes trigonomé-
tricas oferecem variadas possibilidades
de uso. Por enquanto, vamos nos con-|
centrar no desenho de umn relégio. Vo-'
c€ ja devg ter pelo menos uma idéia de |
como fazé- lo, com base no primeiro ar- |
tigo da série.

O principio € 0 mesmo que orientou
o desenho da bussola, ¢om uma diferen-
¢a: em vez de fornecgrmos um angulo,
o computador precisara selecionar sozi-
nho os dngulos a/serem mostrados,
aumentando-o§ com o tempo.

Os programas a seguir calculam as
posi¢des dos pomteiros, usando SIN e
COS, para que mostrem a hora certa.

Embora seja’facil montar um reldgio
de doze horas, este\programa desenha
um relégio de'24 horas, com numeragio
de 1 a 24 e’ seu mostrador. Dessa ma-
neira, poderemos examinar melhor as
rotinas que imprimem o§ nimeros. De- /
pois de digitar e rodar o programa, ve-/
remos/0 que SIN e COS fa.zem exatp—
mente.

No programa da bussola, 0§ nime-
:-b’s ao redor do aparelho marcav¥am os

' v.’mos,graus no relégio, maream asho-
ras. Os mimeros de 1.a 24 sdo selecio-
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[ COMO POSICIONAR NUMEROS ROMANOS

0S NUMEROS W DESENHOS ABSTRATOS
W DESENHE OS PONTEROS W 0 USO DE SIN E COS EM
[ ACRESCENTE UM ALARME DESENHOS MAIS ELABORADOS

n_ad'os por um Ié¢oFOR...NEX'1j €1m-
pressos na tela em ceordenadas deter-

minadas por SIN e COS.

Parte do programa para o TRS-
Color e o MSX parecerdo familiares
a quem usou a rotina para desenhar ca-
racteres na tela de alta‘resolugdo, dada
no artigo da pagina 232, Repetimos es-
ta rotina no programa dado a seguir
porque 0 computador ndo imprime ca-
racteres na tela em PMODE ‘4 ou
SCREEN 2 e 3, mas com ela podemos
colocar os nimeros ao redor do marca-
dor do relégio. '

Se vocé salvou a rotina citada, carre-
gue-a no seu computador para ndo pre-
cisar digitd-la novamente. Depois, acres-
cente essas linhas ao programa abaixo.

A mesma rotina também serve para
colocar nimergs no programa da biis-
sola visto anteriormente; basta adapta-
lo para isso. Quando o marcador ¢ de-
senhado, o computador automaticamen-
te desenha o ponteiro de segundos doire-
l6gio; este funciona como o ponteirg de
segundos de um reldgio real. O angulo
inicial, no topo do circulo, é de 0 graus,
e aumenta gradualmente até chegar nos
360 graus, novamente no topo. A velo-
cidade do ponteiro de segundos é deter-
minada por um comando PAUSE ou pe-
lo temporizador no computador,

Os ponteiros do reldgio sdo movi-
mentados por meio de um lago
FOR...NEXT, no Spectrum. O progra-

ma do TRS-Color usa uma varidvel

que ¢ atualizada pelo temporizador ca-
da vez que se roda o programa (este é
um lago continuo). O ponteiro de segun-
dos movimenta-se sempre que a varia-
vel acusa que j4 se passou um segundo.

5 CIRCLE 134,92,70

6 LET q=-1

10 FOR n=1 TO 24

20 PRINT AT 10-10*C05 (n/l2%
PI),16+10*SIN (n/12*PI);n

30 NEXT n
40 FOR t=0 TO 20000
50 LET a=t/30*PI :
60 LET sx=65*5IN a: LET sy=65

*COS a

70 PLOT 134,92: DRAW OVER 1;
8x, 8y

80 PAUSE 42

90 PLOT 134,92: DRAW OVER 1;
8x,8Y 7 4
100 NEXT t

10 PMODE 4,1

20 DIM LES$(26)

30 PCLS .

40 FOR K=0 TO 26:READ LES (K) :NE
XT

50 FOR K=0 TO 9:READ NUS$ (K) :NEX
T

60 DATA BR2Z,ND4R3D2ZNL3NDZBE2,ND
4R3DGNL2FDNL 3BU4BR2, NR3D4R3BU4B
R2,ND4R2FD2GL2BE4BR ,NR3ID2NR2D2R
3BU4BR2 _

70 DATA NR3D2NR2D2BE4BR,NR3D4R3
U2LBE2BR, D4BR3U2NL 3U2BR2,ND4BR2
,BD4REU3L2R3BR2, D2ND2NF2E2BR2
80 DATA D4R3BU4BR2,ND4FREND4BR2
,ND4F3DU4BR2,NR3D4R3U4BR2,ND4R 3
D2NL3BE2,NR3D4R3NHU4BR2

90 DATA ND4R3D2L2F2BU4BR2,BD4R3
U2L3U2R3BR2, RND4RBR2,D4R2U4BR2,
D3FEU3BR2,D4EFU4BR2

100 DATA DF2DBL2UE2UBR2,DFND2EU
BR2,R3G3DR3BU4BR2

110 DATA NR2D4R2U4BR2,BDEND4BR2
,R2D2L2D2R2BU4BR2, NR2BD2NR2BD2R
2U4BR2,D2R2D2U4BR2,NR2D2R2D2L2B
E4,D4R2U2L2BE2BR2,R2ZND4BR2,NR2D
4R2U2NL2U2BR2,NR2D2R2D2U4BR2
200 MX=127:SX=127:MY=95:8Y=95
210 SCREEN 1,1

220 CIRCLE (127,95),60,1

230 PI=ATN(1)/15

240 FOR K=5 TO 120 STEP 5

250 LINE(127+55%8IN (K*PI) ,95-55
*COS (K*PI))—(127+59*SIN (K*PI),9
5-59%C0S (K*PI) ), PSET

260 AS=MIDS (STRS (K/5),2) :DRAW"B
M"+STRS (INT (123+68*SIN(K*XPI)))+
", "+STRS (INT (92-68%COS (K*PI)))+
"C586" :GOSUB 1000

270 NEXT K

280 IF TIMERS50 THEN 280

290 TIMER=0:T=T+l

300 IF T=86400 THEN T=0

310 H=T/3600

320 M=T/60-INT (H)*60

330 S=T~INT(M)*60-INT (H)*3600
340 LX=SX:LY=8Y

350 SX=127+45*SIN(SXPI*2) :SY=95
-45%C0S (S¥PI*2)

360  LINE ¢127,95) - (SX,8Y) , PSET
370 LINE(127,95)~-(LX,LY),PRESET

380 LINE(127,95)-(MX,MY) ,PRESET

390 MX=127+30*SIN(M*PI*2):MY=95
-30XCOS (M*PI*2)
400 LINE(127,95)~(MX,MY) ,PSET




410 LINE(127,95)% (HX,HY) ,PRESET
420 HX=127+20*SIN(H*PI*5) :HY=95
-20%COS (HXPI*5)

430 LINE(127,95)~- (BX,HY) ,PSET
440 GOTO 280

1000 FOR M=1 TO LEN (AS)

\ 1010/ BS=MIDS(AS,M,1)

% 1020 IF B$>="0" AND B$<="9"/THE
‘N/DRAW NUS (VAL (BS)) :GOT0O%1050
1030 IF BS$="" THEN N=0 ELSE_N=A
SC (B$)-64 =

1040 DRAW-LES(N)

1050 NEXT
1060 RETURN

N

20 DIM LES(26)

30 CLs

40 FOR K=0 TO 26:READ LES$ (K) :NE
XT

50 FOR K=0 TO“9:READ NUS (K) :NEX
T . ' ;

60 DATA BR2,ND4R3D2NL3ND2BE2,ND
4R3DGNL2FDNL3BU4BR2, NR3D4R3BU4B
R2,ND4R2FD2GL2BE4BR, NR3ID2NR2D2R
3BU4BR2

70 DATA NR3DZNR2D2BE4BR,NR3D4R3
UZLBE2BR, D4BR3U2NL3U2BR2 , ND4BR2
,BDAREU3L2R3BR2, D2ND2NF 2E2BR2
80 DATA, D4R3BU4BR2,ND4FREND4BR2 "

,ND4F 3DU4BR2 ,NR3ID4R3U4BR2,ND4R3

D2NL3BEZ, NR3ID4R3INHU4BR2 _
90 DATA ND4R3D2L2F2BU4BR2,BD4R3

-¥ZL3U2R3BR2, RND4RBR2,D4R2U4BR2,
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D3FEU3BR2,D4EFU4BR2

100 DATA DF2DBL2UE2UBRZ,DFNDZEU
BR2,R3G3DR3BU4BR2

110 DATA NR2D4R2U4BR2,BDEND4BR2
,R2ZD2L2D2R2BU4BR2,NR2BD2ZNR2BD2R
2U4BR2,D2R2D2U4BR2,NR2D2R2D2L2B
E4,D4R2UZL2BE2BR2,R2ND4BR2,NR2D
4R2U2NL2U2BR2,NR2D2R2D2U4BR2

1050 NEXT
1060 RETURN

O ZX-81 nao possui 0o comando
DRAW; assim, para fazer o reldgio,
precisariamos desenhar os ponteiros
ponto por ponto, via comando PLOT,
Além disso, sua tela grafica nao é de al-

pode, por exemplo, ajustar uma varia-
vel extra para o dngulo, em vez de usar
(2*PI/n) no PRINT AT.

A rotina do Spectrum segue a mes-
ma férmula das outras, mas parece di-
ferente, porque utiliza um método dis-
tinto para o PRINT AT numa posigdo
da tela: em vez do primeiro nimero de-
pois do comando ser a coordenada x, ¢é

eardenada y. Além digse; o valar 0
para a teprdenada y ndo’corresponde 3
parte inferiQr da tela,fhas ao topo desta.

Tente istdy, no Spectrum:

PRINT AT 0,08"a"

O “*a’’ deye aparecer no canto supe-
rior esquerdo da téla.

Devido/a esta \peculiaridade do
PRINT AT do Spcct&m. nele 0 COS ¢
a primeiga fungdo dalinha, ja que de-
terminaja posi¢do vertical do ponto ao
redor do circulo.

Se gompararmos o &xemplo acim
com 0§ programas, veremos gue o la
FOR.;.NEXT que contrala o comando
PRINT ¢ diferente para cada versdo. Na
verdade, qualquer lago funcionaria ¢m
qualquer computador; as diferengas sao
mantidas por conveniéncid, conforme o
sistema operacional de cada um.

Olobjetivo da rotina é imprimir pu-
mergs de 1 a 24 ao redof do relégio,
do as horas. O lagg para o LTJ-

do Spectrum é:

FOR h=1 TO 24 |
NEXT|n J

sigdo paralo
AT cada vez que/passa pelo la-
idindo o circulo ¢m 24 segmen-

gtl)g glé;éi;ésx-u? :MY=95:5Y=95 ta resolugdo, como nos outros compu-
~._ 220 CIRCLE(122+957760%1,,,1 tadores,Haiamubos o8 MOtives, g,
i = o vers@0 para ele nao ficaria muito bed;
230 PI=ATN(}Y/15 \ Ll
240 FOR K»$ TO 120 STEPS ™, portanto, ndo a fizémos. /
250, LINEA127+55%SIN (K*PI) ,95-55 O capitulo 19 do mianual dé ZX-81
XCOSYK¥PI)) - (127+59%SIN (K*PI N, contém um programa de relégio que po-
L 5-59%E0s (K*P1)),1 deriamos tomar como exenjplo, mas este
260 smIDS(STRstxim ' 2) ’:'DRA B \ relégio ndo tem ponteirgs. Ao contra-
1:++TRSIINT(lggtgg*gégtﬁ*gl );: rio dos que aqui apresenfamo é forma-
A gf’_‘s“"ﬂ ( 0 apenas por nimergs que marcam a
Xgosuskg e 2909 ra, sem o circulo gomo corpop.
} 280 IF TIMECS0 THEN 280 O Apple tambémy nio possuho co-
/290 TIME=0:T=T+1 mando DRAW; por fsso, uma rotifa pa-
/300 IF T=86400! THEN T= ra desenhar letras ¢ nimeros em tela de
| 310 H=T/3600, alta\ resolugdo ficaria extremamgnte
| 320 M=T/60-INT (H)*60 complicada.
| 330 S=T-INT(M)*60-INT (H)*3600 Cada versdo emprega uma rotina pa-
340 LX=SX:LY=SY i impfimi j .
350 SX=1 27+45?sm(s*91;«2) :8Y=95 tiy IAt oL o nclllmf:jros %
Z45%COS (S*PI*2) suas os;coe't*.go etasao‘re or do mar-
323 Skl L SRR cador do relégio) Esta rotina mostra cla-
370 LINE(127.95)-(LX.LY).4 ramente como $SIN e COS sdo usadps
’ L L] - .
380 LINE(127,95)- (MX,NY),4 para cpntrolar gs operagoes de imprep-
390 MX=127+30XSIN(M*P1*2) :My=95 Sd0on tela. Elajse resume mais ou me-
-30%COS (M*PI*2) nos ag seguinte;
400 LINE(127,95)- (MX,NY),1 y |
410 LINE(127,95)- (HX,HY) .4 2 :gtﬂfl} T
420 HX=127+20%SIN (H*PI*5) :HY=95 (rpovdetiads £ o9
| -20*COS(H*PI*$) centro da tela + 10*SIN(2
| 430 LINE(127,95)- (HX,H¥),1 PI/n) , cobrdenada y do ce
| 440 coto 280 ] tfo da teld - 10*COS(2*P1/|
| 1000 FOR M=l /TO LEN(AS) o ;ﬂ‘,"n
| o010 BS=MIDS (AS,M, 1)
| 1020 IFB$>="0" AND B$<=79" THEN maneira de manipular esta rotina
| DRAW Nusq{hitasn:c;om 1050 varja de computadpr para computgdor,
Eé?gg)fggs' ! THEN N=0 ELBE N=AS glie a faz parecerjmais complicada do
040 DRAW ?’ES(N) qué realmente é. Déferminada mafuina
I
i
L
/
9

m muvimN




tela grifica, seus programas sdo um
pouco diferentes. Na verdade, eles ndo
imprimem um numero relacionado com
o STEP que controla suas posigdes an-
gulares. O que imprimem é acessado —
ou chamado — pelo comando STRS, na
linha que controla a impressdo. STR$
simplesmente consulta a rotina que de-
senha letras; ndo estd relacionado com
a posicdo onde os nimeros sdo desenha-
dos, a gual ¢ determinada pela varidvel

Como o circulo tem 360 graus, para
se imprimir 24 nimeros ao redor do re-
kogio, em intervalos iguais, eles devem
ser posicionados a cada 360/24 (15)
graus. Do mesmo modo, como ha 2*PI
radianos num circulo completo, os nu-
meros estdo posiciopnados a cada
2*P1/24, ou PI/12 radianos.

Observe que em todos os lagos o pri-
meiro nimero é o primeiro salto, e ndo
0 0 (1 no Spectrum, 5 no TRS-Color ¢
MSX). Por isso, o primeiro nimero im-
presso — ou desenhado, como € o caso
do TRS-Color ¢ do MSX — estard em
1 hora e ndo em 24 horas,

O restante do programa usa SIN e
COS para calcular as posi¢des dos pon-
teiros, e uma varidvel ou o temporiza-
dor interno do computador para acom-
panhar o tempo, garantindo, assim, que
o ponteiro de segundos se movimente a
cada segundo.

COMO ACESSAR 0S DADOS

O método para dizer ao computador
o que ele deve imprimir néo precisa ser
aquele utilizado no exemplo do reldgio.
Poderiamos armazenar 0os mimeros em
DATA e depois ler (READ) estes niime-
ros, um de cada vez, & medida que

o computador passasse pelo lago
FOR...NEXT.

Pode parecer um desperdicio de me-
moria mas, na verdade, este método nos
permite fazer mudangas interessantes.
Por exemplo: existem reldgios com alga-
rismos romanos no lugar dos nimeros
convencionais. Usando uma varidvel de
cadeia, e armazenando em DATA as le-
tras, € ndo os nimeros, poderemos so-
fisticar ainda mais nosso reldgio.

Talvez seja preciso mudar o tamanho’
e/ou a posi¢do do circulo para que os
algarismos romanos caibam na tela (o
numero 8, por exemplo, é VIII, o que to-
ma bastante espaco!).

Também poderiamos fazer um rel6-
gio de 24 horas em algarismos romanos.
E é ficil, usando este método, mudar
um relégio de 12 para um de 24 horas.

Adicionar um alarme ao programa
também ndao ser4 dificil. Para isso, pre-
cisarfamos calcular, usando SIN e COS,
a posi¢do exata em que o ponteiro vai
estar na hora ajustada para o disparo do
alarme. Uma nova linha com um
IF...THEN avisaria ao computador que
a varidvel que ajusta a posi¢do do pon-
teiro é igual & calculada para o alarme
e, entdo, o computador emitiria algum
som.

Usando os mesmos principios, seria
possivel ndo so fazer um reldgio de 12
horas ou de um dia, mas de uma sema-
na, um meés ou até mesmo um ano. O
tinico limite é a quantidade de informa-
¢do que podemos colocar na tela.

DESENHOS ABSTRATOS

Até agora, empregamos SIN e COS
para coisas uteis como reldgios, bisso-
las e graficos. Mas talvez seu uso mais

. Espiral no Spectrum,

Flor no-MSX.
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interessante esteja na elaboragdo de gra-
ficos abstratos, obtidos com a manipu-
lagdo adequada das duas fungées.
Desenhando séries de circulos e elip-
ses, ja produzimos algumas figuras in-
teressantes. Se, por exemplo, movésse-
mos O centro do circulo ou, entdo, au-
mentdssemos seu raio a cada volta, o re-

sultado seria ainda melhor. Essas mu-

dancas sdo muito féceis de fazer: preci-
saremos apenas acrescentar algumas li-
nhas as rotinas conhecidas.

COMO FAZER UMA ESPIRAL

No artigo anterior, apresentamos
uma rotina que desenha um circulo pon-
to a ponto. Com algumas mudancas —
por exemplo, o aumento gradativo do
‘raio —, poderemos obter uma espiral,

‘em vez de um circulo. As versdes a se-

guir fazem exatamente isto.

10 LET z=0

50 FOR n=0 TO B*PI STEP PI/1l0
60 PLOT 128+ (5+z)*SIN n,88+(5
+2z)*CO8 n

70 LET z=z+l

80 NEXT n

10 PMODE 4,1

20 PCLS

30 SCREEN 1,1

40 PI=4*ATN(1)

50 FOR N=0 TO 10*PI STEP PI/10
60 PSET(127+(5+2)*SIN(N),95+(5+
Z) *C08 (N) , 5)

" 10 SCREEN 2

70 z=2z+1
80 NEXT N
90 GOTO 90

(][]

10 HGR2

20 HCOLOR= 3

30 PI = 4 * ATN (1) .
40 FOR N = 0 TO 8 * PI STEP PI
/ 10

50 HPLOT 140 + (5 + 2) *
(N),80 # (5 + Z) * COS (N)

60 Z =z + 1

70 NEXT N

80 GOTO 80

N

SIN

20 COLOR 1,15
30 CLS

W”



40 PI=4*ATN(l)

50 FOR N=0 TO 10*PI STEP PI/1l0
60 PSET(128+ (5+Z)*SIN(N), 96+ (5+
Z)*COo8(N)),1

70 Z=2Z+1

80 NEXT N

90 GOTO 90

A diferenca entre este programa e o
que desenha um circulo € a varidvel Z.
Esta comega em 0, aumentando cada
vez que o computador passa pelo lago.
A mudanga que ela traz esta nos cilcu-
los da linha 60 no Sinclair, TRS-Color
e MSX e da linha 50 no Apple.

O ponto desenhado ¢ controlado, co-
mo no circulo, pelo SIN e COS da va-
riavel de controle no lago. O aumento
do niimero que multiplica o SIN e COS,
guando o computador passa pelo laco,
faz com que os pontos sejam desenha-
dos cada vez mais longe do centro. A va-
riavel Z é responsdvel pelos consecuti-
vos aumentos, que resultam na espiral
crescendo para fora.

Como no programa do circulo, po-
demos obter resultados diferentes se mu-
darmos o salto (STEP) — linha 40 no
Apple e 50 nos outros — ou a dimen-
sdo do aumento de Z. Alguns STEP in-
teressantes sao 2, 5,PI e 2*PI. Experi-
mente-os e descubra porque os resulta-
dos sdo diferentes (lembre-se de que os
computadores trabalham com radianos,
e que um circulo tem 2*PI radianos).

Podemos fazer espirais elipticas do
mesmo modo que fizemos elipses na pri-
meira versao deste programa: basta mu-
dar o numero dentro dos parénteses na
linha 60 (linha 50 no Apple).

SOFISTIQUE OS DESENHOS

Existe um brinquedo infantil que uti-
liza rodas de pldstico para desenhar. A
crian¢a coloca uma roda menor dentro
de uma maior, e a ponta de uma caneta
num dos furos da roda menor; moven-
do a roda menor pelo lado interno da
maior, a caneta gira. O desenho obtido
€ muito interessante.

O centro da roda menor estd sempre
se movendo quando a crianga estd de-
senhando, o que resulta numa série de
espirais continuas. O computador con-
segue um efeito semelhante, desenhan-
do circulos cujos centros estdo em cons-
tante movimento.

Os programas que se seguem fazem
isso, sendo que, para o Spectrum, a es-
colha da cor é aleatdria.

10 CLS :
LET g=0

LET x=0: LET p=0:

20 LET z=INT (RND*7): INK z:
LET a=INT (RND*50)

30 LET b=INT (RND*50)

40 FOR n=0 TO 200*PI STEP b/
100

50 IF INKEYS<>"" THEN GOTO
10

60 LET p=128+(a-b)*SIN n: LET
g=88+(a-b) *C08 n

70 PLOT p+b*S8IN x,q+b*C0S x
B0 LET x=x-a/1074

90 NEXT n
110 GoTO 20

10 PMODE 4,1:PCLS:SCREEN 1,1

20 PI=4*ATN(1)

30 A=RND(50)-1:B=RND(50)-1

40 FOR N=0 TO 200*PI STEP B/100
50 IF INKEYS<>"" THEN 10

60 P=128+ (A-B)*SIN(N) :Q=95+(A-B
) *COS (N)

70 PSET (P+B*SIN(X),Q+B*COS(X),
5)

80 X=X-A/1074

90 NEXT

100 GOTO 30

10 HGR2 : HCOLOR= 3

20 PT = 4 * ATN (1)

30 A= INT ( RND (1) * 100)
40 B = INT ( RND (1) * 40)

50 FOR N = 0 TO 200 * PI STEP

B / 100
60 W = PEEK ( - 16384)
70 POKE - 16368,0

80 IF W > 127 THEN 10
90 P = 140 + B * SIN (N):Q = 8
0+ B * COS (N)
100 HPLOT P + B *
B * COS (X)
110 X = X - A / 1000
120 NEXT N
130 GOTO 30

N

10 SCREEN2:COLOR1,15:CLS

20 PI=4*ATN(1)

30 A=INT(RND(1)*200)+20

40 B=INT (RND(1)*40)+10

50 FOR N=0 TO 200*PI STEP B/100
60 IF INKEYS$<>"" THEN 10

70 P=128+B*SIN (N) :Q=96+B*COS (N)
80 PSET(P+B*SIN(X),Q+B*COS(X)).,

SIN (X),Q +

90 X=X-A/1000
100 NEXT N
110 GOoTO 30

Nota-se facilmente que o lago
FOR...NEXT ¢ uma rotina criadora de
circulos: os lagos para cada computador
sdo
FOR N=0 TO 200*PI

Como nos outros programas deste ar-

tigo que usam SIN e COS, essas duas
funcdes também estdo inclusas no lago.
Elas calculam a posi¢do do préximo
ponto a ser desenhado, embora, é cla-
ro, os cdlculos sejam um pouco mais
complicados do que um simples **SIN
N’ ou ““COS N”.

Os demais calculos nesta linha servem
para incrementar o resultado da expres-
sdo do SIN ou COS, para que ele possa
representar uma posicdo na tela. Por es-
sa razdo, o centro da tela grdfica de ca-
da computador também faz parte dos
calculos. Se olharmos com atengao, en-
contraremos o centro da coordenada
“X’" numa metade da linha e o centro
da coordenada ‘‘Y’’ na outra.

O célculo envolve ainda duas varia-
veis; como elas recebem valores aleato-
rios no inicio de cada programa, este
sempre executa desenhos diferentes ao
ser rodado, Tente mudar o valor dessas
varidveis ¢ observe a diferenca.

ALTERACOES

Podemos fazer outro tipo de alte-
racdo: mudar o STEP do lago
FOR...NEXT. O resultado sera o au-
mento ou a diminui¢do da densidade dos
pontos, conforme o STEP seja aumen-
tado ou diminuido. Para a obtengdo do
desenho, o centro do circulo deve mu-
dar cada vez que um ponto € desenha-
do. Para isso, colocamos o proprio cen-
tro do circulo num outro circulo, que gi-
ra a cada passo do lago. O efeito ¢ pro-
duzido pelo segundo grupo de célculos
do SIN e COS, baseado em x. Essa va-
ridvel decresce levemente cada vez que
o computador passa pelo lago.

Tente alterar o tanto que a varidvel
(x) diminui e veja 0 que acontece com
os desenhos. Estes seis valores trazem
resultados interessantes: A/10,]A/-10,
A/-50, A/0.5, A/0.1, A/0.001.

Todas as versdes permitem que rei-
niciemos o programa a qualquer hora,
bastando apertar uma tecla. O Spec-
trum, o TRS-Color e 0 MSX usam o
INKEYS para verificar se alguma tecla
foi pressionada, enquanto o Apple bus-
ca essa informacgdo na memoria (linhas
60 a 80, ja comentadas em artigos ante-
riores sobre PEEK ¢ POKE).

Examinaremos ainda diferentes usos
para fungdes trigonométricas ¢ angula-
res. No proximo artigo desta série, tra-
taremos de quadrados, cubos, raizes
quadradas e outras ferramentas podero-
sas para controlar o comportamento das
varidveis. Vocé terd, assim, novas opor-
tunidades de dar as fun¢des empregos
que, a primeira vista, ndo parecem es-
tar relacionados com a matematica.







INIEEEEENO PROXIMO NUMERONEEEIRIINI

PROGRAMAGAO BASIC

Os cdédigos de controle sdo muito Gteis para uma série de
truques de programacgdo. Veja como usé-los nos micros MSX.

APLICACOES
Vocé acha dificil converter metro em polegadas ou galdo
em litros? Nosso programa conversor resolve esse problema.
PROGRAMAGAO BASIC

O cédigo ASCII foi concebido para possibilitar a transferéncia
de dados de um computador para outro. Aprenda a utilizé-lo.

PROGRAMACAO DE JOGOS

Divirta-se: pratique tiro ao alvo, cacando
patos... no computador.




