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As leis da perspectiva foram
formuladas no decorrer do Renascimento
por artistas como Alberti e

Leonardo. Aqui, vocé podera aplica-las,
acionando apenas algumas teclas.

Embora nos permitisse desenhar um
cubo em trés dimensoes e variar o seu
tamanho, o programa apresentado nos
dois ultimos artigos desta série tinha
uma limita¢ao: com ele era possivel vi-
sualizar o desenho apenas de frente. As-
sim, era impossivel observa-lo de cima,
de lado ou de qualquer outro angulo que
desejassemos. Este artigo oferece roti-
nas extras que nos permitirdo especifi-
car a posigao dos nossos olhos, de mo-
do a poder observar o cubo de qualquer
posicao.

Essa flexibilidade é muito util, sobre-
tudo para desenhos de objetos mais
complicados, pois a visdo que obtemos
nas diferentes posi¢ées pode nos reve-
lar tragos escondidos ou obscuros. Ao
especificarmos uma sucessao de coorde-
nadas diferentes para a posi¢ao dos nos-
s0s olhos, teremos a impressao de estar
“sobrevoando’ o objeto.

No entanto, embora usemos 0s mes-
mos principios, a seqiiéncia de desenhos
que pode ser gerada em um computador
pessoal ¢ muito lenta e o efeito obtido,
inferior ao dos desenhos tipo wireframe
dos comerciais de televisdo. Nestes ulti-
mos, temos a impressao de que o obser-
vador aproxima-se de um objeto (car-
ro, nave espacial etc.) e o contorna a
uma alta velocidade.




0 EFEITO DO PONTO DE OBSERVACAQ

Ja mostramos como ¢ possivel repre-
sentar um objeto tridimensional em uma
tela de duas dimensdes, usando conven-
¢Oes visuais que serdo interpretadas pe-
los olhos e pelo cérebro do observador.
Os programas anteriores fizeram isso
por intermédio de uma proje¢ao isome-
trica, na qual linhas obliquas sao vistas
no contexto do desenho entrando ou
saindo da tela.

A forma mais comum de convengao
visual é o desenho em perspectiva, em
que as linhas que se afastam do obser-
vador (ou seja, ‘‘entram’’ na tela) con-
vergem para um ponto distante, conhe-
cido como Ponto de Fuga, e tém dimi-
nuidas as suas dimensdes, a medida que
se afastam do primeiro plano. Na reali-
dade h4 trés pontos de fuga na perspec-
tiva em 3-D: um para cada linha orto-
gonal desenhada ao longo dos eixos. A
posi¢do dos trés pontos ¢ fixada com ba-
se na relagdo entre as posi¢oes do ob-
servador e as do objeto a ser represen-
tado (na convencdo visual, esses pontos
sd0 imagindrios).

Assim, a primeira coisa que precisa-
remos saber € a relagdo entre as posigoes
do observador e as do objeto. Para de-
terminarmos essa rela¢do, devemos in-
dicar o ponto de vista para os eixos X,
Y e Z que foram especificados na tela.
Os programas a seguir fazem exatamen-
te isto, executando depois as transfor-
macoes necessarias.

ANTES DE COMECARMOS

Para rodar esses novos segmentos de
programa listados abaixo, recorremos a
Rotina da Grade apresentada no artigo
Programacdo de Grdficos em 3-D (1) a
pagina 581. Essa rotina deve ser carre-
gada no computador. Uma boa idéia €
carregar também a Rotina do Desenho
do Circulo que se encontra no mesmo

Um ponto de observagio distante cria
apenas um leve efeito de perspectiva,
enquanto um ponto muito préximo
tende a distorcer a imagem (a direita).

artigo. Embora esta ultima ndo seja ne-
cessdria por enquanto, convém termos
todas as rotinas juntas, prontas para o
programa global de desenhos que saird
no proximo artigo. Desse modo, as li-
nhas que precisaremos agora sdo as que
vao de 5000 a 6160; todas as outras po-
dem ser apagadas.

Como anteriormente, (eremos que
entrar varias por¢des de programa an-
tes de podermos rodar qualquer coisa,
pois a posi¢ao dos olhos, da mesma ma-
neira que as transformagdées para rota-
¢do e perspectiva, devem ser implemen-
tadas em primeiro lugar.

DEFINICAO DO PONTO DE OBSERVACAQ

A primeira parte do programa calcula
as varidveis necessdrias para se determi-
nar a posi¢dao do olho do observador no
espago tridimensional:

N

8000
8010
8020
8030
8035
8040
8050
8060
8070
8080
8090
H

8100
8110
8120
B130
8140
8150
8160

XV=X:YVU=Y:2ZU=2Z
WU=YUXYU+ZUXZY

PU=8QR (XUXXU+WV)

IF PU=0 THEN RETURN
WU=3QR (WV)

XU=XV/PV

YU=YV/PV

ZU=ZV/PV

WU=WU /Py

REM ORIENTACAO DO OLHO
A=XVAYY:R=ZV:GOSUB 8450:G=

A=YV:B=XV:GOSUB B450:G=G+H
8G=S81IN (G)

CG=CO08 (G)

REM MATRIZ DE ROTACXAO
R1=WU*CG

R2=-WUXSG

R3=-XU

Para representar uma figura em perspectiva,
é preciso transformar as coordenadas

dos eixos tridimensionais (X1, Y1, Z1) em
pontos referidos 20s eixos da tela (X, Y).

—

= |




8170 R4=-YU

8180 R5=-ZU

8190 RO=XVXXU+YUxYU+ZU*ZU

8200 IF WU=0 THEN 8340

8210 XT=XV*WU- (YUXYU+2ZV*ZU) *XU/
wu

8220 YT=(YV*ZU-ZV*YU) /WU

8230 R7=(ZU*SG-XUXYUXCG) /WU
8240 R8=(-YU*8G-XU*ZUXCG) /WU
8250 R9=CG*XT+SG*YT

8260 8l1=(ZU*CG+XU*YU*3G) /WU
8270 8S2=(-YUXCG+XUXZU*3G) /WU
8280 83=-SG*XT+CG*YT

8330 RETURN

8340 REM CAS0 ESPECIAL NO EIXO
X :

8350 R7=-1

8360 RB=0

8370 R9=0

8380 81=0

8390 82=]

8400 s3=0

8410 RETURN

B450 IF B<>0 THEN H=ATN(A/B) :RE
TURN

8460 H=PI/2:RETURN

(][]

B000 XV = X:YV = Y:2V = 2
8010 WV = YV * YV + ZU * 2V

8020 PV = SQR (XV * XUV + WV)
8030 IF PV = 0 THEN RETURN
8035 WV = SQR (WV)

B040 XU = XV / PV

8050 YU = YV / PV

8060 ZU = ZV / PV

BO70 WU = WV / PV

8080 REM ORIENTACAO DO OLHO

8090 A = XV * YV:B = ZV: GOSUB
B8450:C = H

Bl100 A = YV:B = XV: GOSUB 8450:
G=G+H

8110 8G = SIN (G)

8120 CG = CO08 (G)

8130 REM MATRIZ ROTACAO
8140 R1 = WU * CG

8150 RZ = ~- WU * SG

8160 R3 = - XU

8170 R4 = - YU

8180‘R5 = - ZU

8190 R6 = XV * XU + YV * YU + Z
vV xZu

8200 IF WU = 0 THEN 8340

8210 XT = XV * WU -
ZV * ZU) * XU / WU

(Yv * YU +

BZ20 YT = (YU * ZU - ZV * ¥YO) /
Wu

8230 R7 = (ZU * 8G - XU * YU *
ca) / WU

8240 R8 = ( - YU * 8G - XU * ZU
* CG) / WU

8250 R9 = CG * XT + SG * ¥T
8260 81 = (2U * CG + XU * YU *
§G) / WU

B270 82 = ( - YU * CG + XU * ZU
X BG) / WU

8280 83 = - 8C * XT + CG * YT
8330 RETURN

B340 REM CASO ESPECIAL NO EIX
0-X

8350 R7 =
B360 R8 = 0

i

Na perspectiva aérea, os trés pontos
de fuga sio fixados sobre os

eixos X, Y e Z, A figura da ilustracdo
parece deformada devido

4 proximidade dos pontos de fuga.

oo
B ww
(=27 X: ]
cooQ
uw
LR
L B B |
=N =R

8410 RETURN
8450 IF B < > 0 THEN H =
(A / B): RETURN

8460 H = PI / 2: RETURN

8000
=Z

8010
8020
8030
8035
8040
BO50O
8060
8070

ATN

LET XV=X: LET ¥YV=Y: LET 2ZV
LET WU=YUXYU+ZU*ZY

LET PV=SQR (XV*XV+WV)

IF PVU=0 THEN RETURN

LET WU=8QR WV
LET XU=XV/PV

LET YU=YV/PV

LET ZU=ZV/PV

LET WU=WV/PV
8080 REM ORIENTACAO
8090 LET A=XV*YU: LET
UB B450: LET G=H

8100 LET A=YV: LET B=XV: GOSUB
B8450: LET G=G+H

8110 LET SG=SIN G

8120 LET CG=C08S G

8140 LET R1=WU*CG

8150 LET R2=-WU*SG

8160 LET R3=-XU

8170 LET R4=-YU

8180 LET R5=-ZU

8190 LET R6=XV*XU+YUXYU+ZUXZl
8200 IF WU=0 THEN GOTO 8340
8210 LET XT=XU*WU- (YUXYU+ZU*ZU)
*XU/WU

8220 LET YT=(YUXZU-ZVUXYU) /WU
8230 LET R7=(ZU*SG-XU*YU*CG) /WU

B=2ZV: GOS

8240 LET R8=(-YU*SG-XU*ZU*CG) /W
8250
8260

8270

LET
LET
LET

R9=CG*XT+SG*YT
81=(ZU*CG+XUXYUXSG) /WU
82= (-YU*CG+XU*ZU*SG) /W

8280
8330
8350
8360
8370
8380
8390
8400
8410
8450
/B) :
8460

LET 8§3=-8G*XT+CG*YT
RETURN

LET R7=-1
LET R8=0

LET R9=0

LET S1=0

LET S2=]

LET 83=0
RETURN

IF B<>0 THEN
RETURN

LET H=PI1/2:

LET H=ATN (A

RETURN

8000
8010
8020
8030
8035
8040
8050
8060
8070
8080
8090
H

XVU=X:YV=Y:2V=2
WU=YURYU4+ZURZY
PU=8QR (XV*XU+WV)

IF PV=0 THEN RETURN
WU=SQR (WV)

XU=XV/PV

YU=YV/PV

ZU=ZV/PV

WU=Wwv/pv

REM ORIENTACAO
A=XU*YV:B=ZV :GOSUB 8450:G=

8100
8110
8120
8130
8140
8150

A=YV:B=XV:GOSUB B450:G=G+H
8G=S8IN (G)

CG=C08 (G)

REM ROTACAO DA MATRIZ
R1=WU*CG

R2Z=-WU*8G
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8160 R3=-XU

8170 R4=-YU

8180 R5=-ZU

8190 R6=XVXXU+YUXYU+ZUXZU

8200 IF WU=0 THEN 8340

8210 XT=XVUAWU- (YV*YU+ZVXZU) *XU/
wu

8220 YT=(YV*ZU-ZV%YU) /WU

8230 R7=(2ZU*SG-XU*YUXCG) /WU
8240 RB=(-YUXSG-XU*ZUXCG) /WU
8250 R9=CGXXT+8G*Y¥YT

8260 S1=(ZUXCG+XU*YU*SG) /WU
B270 82=(-YUXCG+XU*ZU*8G) /WU
8280 S3=-SG*XT+CG*YT

8330 RETURN

8340 REM CAS0 ESPECIAL NO EIXO
X

8350 R7=-1

8360 R8=0

8370 R9=0

8380 S1=0

8390 S2=1

8400 83=0

8410 RETURN

8450 IF B<>0 THEN H=ATN(A/B) EL
SE H=PI/2

8460 RETURN

Para entendermos o que estd aconte-
cendo, devemos nos lembrar que o eixo
Z ¢ aquele que sai do centro da tela e
vem na dire¢do do observador; o eixo
Y aponta para cima da tela e o eixo X,
para os lados.

A posi¢do dos olhos esta em (XV,
YV, ZV). A varidvel WV nos da a dis-
tancia nas direcdes Y e Z combinadas.
Definimos a origem em (0, 0, 0) para a
posi¢ao do objeto que observamos no
espacgo. Para simplificar, situamos essa
posi¢cdo no centro da tela. A linha 8030
interrompera a rotina, caso a posi¢do
dos olhos seja definida na origem. As
varidveis XU, YU, ZU sdo as distdncias,
na dire¢do dos respectivos eixos (X, Y,
X) de uma linha de comprimento uni-
tario entre a origem e a posi¢do dos
olhos. WU é a distdncia nas diregdes Y
e Z combinadas.

Se movermos © objeto da esquerda
para a direita, nosso dngulo de visdo so-
frerd alteragoes. Esse angulo ¢ medido
a partir do eixo X e definido nas linhas
8090 e 8100. Um teste é feito nas linhas
8450 e 8460 para evitar divisOes por ze-
ro, que interromperiam o programa, ge-
rando uma mensagem de erro.

Quando olhamos diretamente ao lon-
go do eixo X, temos uma visdo comum
do objeto, mas, se rodarmos nosso pon-
to de observagdo, o objeto também ro-
dard, proporcionando angulos mais in-
teressantes. As linhas 8140 a 8280 ini-
cializam as varidveis que definem a
orientagdo da posi¢do do olho no espa-
co. Essa posi¢ao é tal que o seu eixo Z
encontra-se ao longo da linha que vai do

lho até a origem da tela.
O resto da rotina inicializa variaveis

para casos especiais; por exemplo, quan-
do a posi¢do do olho estiver exatamen-
te sobre o eixo X.

AS TRANSFORMACOES

A proxima segdo transforma as coor-
denadas X, Y e Z do cubo nas coorde-
nadas finais da tela. Essa transforma-
¢do leva em conta a posi¢do do olho e
o efeito da perspectiva.

N

8500 X1=T1*X+T4*Y+T7

8510 Y1=T2*X+T5XY+T8

8520 Z1=T3*X+T6*Y+TO

8530 REM 2-D PARA 3-D

8540 X2=R1*X1+R7*Y1+RB*Z1+R9
B550 Y2=R2*X1+S51*Y1+S52*Z1+53
8560 Z2=R3*X1+R4*Y1+R5*Z1+R6
8570 REM OBJETO PARA OLHO
8575 IF Z2<ZN THEN RETURN
8580 X3=D*X2/Z2

8590 ¥Y3=D*Y2/Z2

8600 RETURN

[ ][]

8500 X1
8510 Y1
8520 Z1 T3 %
8530 REM 2-D
8540 X2 = R] *
8 * Z1 + R9
8550 Y2 = R2 * X1 +
2 * Z1 + 83

8560 Z2 = R3 * X1 +
5 * Z1 + R6

8575 IF Z2 < ZN THEN RETURN
8580 X3 = D * X2 / 22

8590 Y3 = - D * ¥2 / 22

8600 RETURN

8500
8510
8520
8540

2 4+ 74 % Y & PP

X+ Th * ¥ + T8

X+ 76 ¥+ T9

PARA 3-D

X1 + R? * Y1 + R

T1 *
T2 %

81 x ¥1 + 8

R4 * Y1 + R

X1=T1*X+T4*xY+T/
Y1=T2*X+T5%Y+T8
Z1=T3I*X+T6*Y+T9
X2=R1*X1+R7*Y1+R8*Z1+R

LET
LET
LET
LET
9

8550 Y2=R2*XX1+81*YL+S2*Z1+8
3

8560
6

B575
8580
8590
8600

LET

LET Z2=R3*X1+R4*Y1+R5*Z1+R

IF Z2<ZN THEN RETURN
LET X3=D*X2/22

LET Y3=-DXxY2/Z2
RETURN

Essa rotina usa uma matriz aritmeéti-
ca complicada para transformar as coor-
denadas (X, Y), que sdo basicamente os
passos de transformagao descritos no ar-
tigo anterior desta série — Programa-
¢do de Grdficos em 3-D (2). As linhas
8500 a 8520 transformam o plano car-
tesiano (X, Y) de duas dimensdes (2-D)
no espago de trés dimensoes (3-D) (X1,
Y1, Z1). As linhas 8540 a 8560 transfor-

mam as coodernadas espaciais (X1, Y1,
Z1), de modo a posiciond-las de acordo
com a localizacao do olho e a diregao
(X2, Y2, Z2).

A linha 8575 testa se a nova posi¢do
a ser encontrada estd excessivamente
proxima do olho (ou seja, se Z2 estd en-
tre 0 e ZN) ou se esta situada atrds dos
olhos. Em ambos os casos, a posi¢ao é
ignorada, pois seria impossivel visuali-
zarmos o objeto. Se a posi¢do estiver
muito distante de ZN (a partir da posi-
¢do em frente ao olho), entdo a locali-
zacdo das coodernadas da tela (X3, Y3)
sera calculada somente no fim da roti-
na. O pardmetro D/Z2 nessas linhas
acrescenta perspectiva a figura, proje-
tando o objeto em uma tela plana a uma
distancia definida D). Se estabelecermos
um valor pequeno para D, o efeito ob-
tido serd uma perspectiva mais nitida




(como se a tela estivesse mais proxima
do usudrio); se D for grande, a tela pa-
recerd estar a uma grande distdncia do
observador, de modo que o efeito de
perspectiva sera pequeno € a imagem
aparecera distorcida, mesmo quando
vista obliquamente, de qualquer
direcdo.

COMO INICIALIZAR AS VARIAVEIS

O préximo passo sera reescrever as
Rotinas de Inicializacdo e Desenho pa-
ra podermos usar as novas rotinas de
transformacao.

N

9000 CLS
9020 XM=256:YM=192

>

9030 XD=XM/2:YD=YM/2

9040 ZN=1

9042 CLS:INPUT"Distancia do pla
no de projec¢do: ";D

9045 IF D<0 THEN D=1000%*2ZN

9050 T1=1:T2=0:73=0

9060 T4=0:T5=1:T6=0

9070 T7=0:T8=0:T9=0

9085 CLS

9090 RETURN

9500 X=XS:Y=YS:GOSUB 8500:IF 22
<ZN THEN 9520

9510 IX=128+X3:1Y=97~-Y3

9520 X=XE:Y=YE:GOSUB B500:1IF Z2
<ZN THEN 9550

9530 LINE(127+X3,95-Y3)-(IX,1Y)
+ 15

9550

(@]

9000 HOME
9020 XM = 280:YM =

RETURN

192

-

9030 XD = XM / 2:YD = YM / 2
9040 2ZN = 1

9042 INPUT "DISTANCIA AO PLANO
DE PROJECAO ";D

9045 IF D O THEN D =
ZN

9050 T1 = 1:T2 = 0:T3 =0

9060 T4 = 0:T5 = 1:T6 = 0

9070 T7 = 0:T8 = 0:T9 = 0

9090 HOME RETURN

9500 X = XS:Y = YS: GOSUB 8500:
IF 22 < ZN THEN 9520

9505 IF X3 < - 139 OR Y3 < -
95 OR X3 > 140 OR Y3 > 96 THEN
9550

9510 IX = 139 + X3:1Y = 95 + ¥3

1000 *

9520 X = XE:Y = YE: GOSUB 8500:
IF 22 < ZN THEN 9550

9525 IF X3 < =139 OR ¥3.:x =
95 OR X3 > 140 OR Y3 > 96 THEN
9550

9530

139 + X3,95 + Y3 TO

HPLOT
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IX,IY
9550 RETURN

9000
9020
9030

CLS

LET XM=256:
LET XD=XM/2:
9040 LET ZN=1
9042 INPUT "IMTRODUZA DISTANCIA
A0 PLANO DE PROJECAO",D

9045 IF D<=0 THEN LET D=1000%Z
N
9050
=0
9060
=0
9070
=0
9090 CLs
9500 LET X=XS: LET ¥=YS: GOSUB
8500: IF Z2<2N THEN GOTO 9520
9505 [F X3<-l27 OR ¥3<-87 OR X3
>128 OR Y3>88 THEN GOTO 9550
9510 PLOT 127+X3,B7+Y3

9520 LET X=XE: LET ¥=YE: GOSUB
8500: IF Z2<ZN THEN GOTO 9550
9525 IF X3<-127 OR Y3<-87 OR X3
>128 OR Y3i>88 THEN GOTO 9550
9530 DRAW 127+X3-PEEK 23677,87+
Y3-PEEK 23678

9550 RETURN

9000
9020
9030

LET YM=176
LET YD=YM/2

LET Ti=1: LET ‘T2=03: LET T3

LET T4=0: LET T5=1: LET Té6

LET T7=0: LET T8=0: LET T9

RETURN

PCLS

AM=256:YM=192
XD=XM/2:YD=YM/2

9040 ZN=1

9042 CL8:INPUT " INTRODUZA A DI
STANCIA AO PLANO DE PROJECAO "
;D
9045
9050
9060
9070
9085
9090 RETURN

9500 X=X8:Y=YS:G0SUB 8500:IF 2Z2
<ZN THEN 9520

9505 IF X3<-127 OR Y3<-96 OR X3
>128 OR Y3>95 THEN 9550

9510 DRAW"BM"4STRS (INT(127+X3))
+" ,"+8TRS (INT (95-¥3))

9520 X=XE:Y=YE:G0SUB 8500:IF Z2
<ZN THEN 9550

9525 IF X3<-127 OR Y3<-96 OR X3
>128 OR Y3>95 THEN 9550

9530 LINE -(127+X3,95-Y3),PSET
9550 RETURN

IF D<=0 THEN D=1000*2N
Tl=1:T2=0:T3=0
T4=0:T5=1:T6=0
T7=0:TB8=0:T9=0

CLS

A linha 9020 atribui as varidveis XM
e YM as dimensdes maximas da tela nas
direcdes X e Y, respectivamente. A li-
nha 9030 calcula o ponto médio; a 9040
calcula a posi¢cdo mais préoxima permi-
tida nos pontos a serem desenhados,
conforme a posi¢do do olho.

A varidvel D nos da a distdncia atual
da posicdo do olho até o plano de pro-
jegao (a tela) e determina a perspectiva.
Os valores de D sdo inseridos quando

rodamos o programa, de modo que po-
demos variar o grau da perspectiva. Se
nenhum valor for especificado e pressio-
narmos ENTER ou RETURN a linha
9045 adotara o valor 1000. As linhas
9050 a 9070 atribuem valores para as
constantes de transformagdo, especifi-
cando o plano no qual sera desenhada
a imagem em perspectiva.

Esse trecho do programa continua
com a Rotina de Desenho revisada. Na
linha 9500, sdo inicializadas as varidveis
para as constantes de transformagao;
nas linhas 9505 e 9525 é feito um teste
para determinar se 0 novo ponto a ser
desenhado (linhas 9510 e 9530) esta den-
tro dos limites da tela. O MSX néo pre-
cisa desse teste, pois ele ignora os pon-
tos fora da tela. Nos outros micros, o
teste serve para prevenir contra mensa-
gens de erro.

CHAME A ROTINA

Precisaremos agora da rotina para
desenhar a grade fornecida no primeiro
artigo da série. Caso vocé ndo a tenha
gravado, digite-a antes de inserir esta
parte final do programa.

N

100

110

120

1258

130

140
170

150 GOSUB 1000

160 GOTO 130

170 CLS8S

180 END

500 IF INKEY3="" THEN 500

505 CLS

510 INPUT"Posigdo do observador
(X,¥,2)2 ";X,Y,2

520 GOSUB 8000

530 CLS:SCREEN 2

PI=4*ATN(1)

GOSUB 9000

L=20:N=5

GOSUB 505:GO0TO 140

GOSUB 500

IF X=0 AND ¥=0 AND Z=0 THEN

540 RETURN

1000 P=L/2

1010 Tl=1:T2=0:T3=0

1020 T4=0:T5=1:T6=0

1030 T7=-P:T8=-P:T9=-P
1040 GOSUB 1200 'BAIXO
1050 T7=-P:TB=-P:T9=P
1060 GOsSUB 1200 'CIMA
1070 T4=0:T5=0:T6=-1

1080 GOSUB 1200 'ESQUERDA
1090 T7=-P:T8=P:T9=P

1100 GOSUB 1200 'DIREITA
1110 T1=0:T2=-1:T3=0

1120 GOSUB 1200 'TRAS
1130 T7=P:T8=P:T9=P

1140 GOSUB 1200 'FRENTE
1170 RETURN

1200 XA=0:YA=0:LW=L:LH=L:NX=N:N
¥=N

1210 GOSUB 5000

1220 RETURN

iy

100 PI = 4 * ATN (1)
110 GOSUB 9000
120 L = 20:N = 5
125 GOSUB 505:
130 GOSUB 500
140 IF X = 0 AND Y = 0 AND Z =
0 THEN 170
150 GOSUB 1000
160 GOTO 130
170 HOME
180 TEXT :
500 GET T$:
0
505

GOTO 140

END

IF TS = "" THEN 50
TEXT : HOME

510 INPUT "POSICAC DO OBSERVAD
OR (X,Y,Z) "31X.Y,Z
520 GOSUB 8000

530 HGR2 HCOLOR= 3

540 BRETURN

1000 P = L / 2

1010 T1 = 1:T2 = 0:T3 = 0

1020 T4 = 0:T5 = 1:T6 = 0

1030 T7 = - P:T8 = =~ P:T9 =
=N
1040
1050

GOSUB 1200: REM BAIXO
T7 = = P78 = = P:T9 = P

GOSUB 1200: REM CIMA
T4 = 0:T5 = 0:T6 = -1
GOSUB 1200: REM ESQUERDA

1060
1070
1080

- P:TB = P:T9 = P
REM DIREITA

T7 -
GOSUB 1200:
TL = 0:72 = = 1:T3 =0
GOSUB 1200: REM TRAS
77 = P: T8 = P:T9 = P
GOSUB 1200 REM FRENTE
RETURN
XA = 0:YA = 0:LW = L:LH =
= N:NY = N
GOSUB 5000
RETURN

1090
1100
1110
1120
1130
1140
1170
1200
L:NX
1210
1220

110
120
125

GOSUB 9000
LET L=20:
GOSUB 505:
130 GOSUBR 500
140 IF X=0 AND ¥=0 AND Z=0
THEN GOTO 170

LET N=3
GOTO 140

150 GOSUB 1000

160 GOTO 130

170 CLS

180 STOP

500 IF INKEYS="" THEN GOTO
500

505 ' CLS

510 INPUT "INTRODUZA POSICAO D

0 OBSERVADOR (X,Y¥,2)".X,Y,2

520 GOSUB 8000

530 RETURN

1000 LET P=L/2

1010 LET Tl=)l: LET T2=0: LET T3
1020 LET T4=0: LET T5=1: LET T6
1030 LET ‘?7=-P: LET T8=-P: LET

T9=—P




1040 GOSUB 1200: REM BAIXO
1050 LET T7=-P: LET T8=-P: LET
T9=p

1060 GOSUB 1200: REM CIMA

1070 LET T4=0: LET T5=0: LET T6
=-1

1080 GOSUB 1200: REM ESQUERDA
1090 LET T7=-P: LET T8=P: LET T
9=p

1100 GOSUB 1200: REM DIREITA
1110 LET T1=0: LET T2=-1: LET T
3=0

1120 GOSUB 1200: REM TRAS

1130 LET T7=P: LET T8=P: LET T9
=p

1140 GOSUB 1200: REM FRENTE
1170 RETURN

1200 LET XA=0: LET YA=0: LET LW
=L: LET LH=L: LET NX=N: LET NY=
N

1210 GOSUB 5000

1220 RETURN

100 PI=4*ATN(1) : PMODE 4,1
110 cosuB 9000

120 L=20:N=5

125 GOSUB 505:G0TO 140
130 GOSUB 500

140 IF X=0 AND Y=0 AND Z=0 THEN
170

150 GosuB 1000

160 GOTO 130

170 CLS

180 END

500 IF INKEYS3="" THEN 500

505 CLS

510 INPUT"™ INTRODUZA A POSICAO
DO OBSERVA- DOR (X,.Y,Z) ";:;X.Y,2Z
520 GOSUB 8000

530 PCLS:S8SCREEN 1,1

540 RETURN

1000 P=L/2

1010 T1=1:T2=0:T3=0

1020 T4=0:T5=1:T6=0

1030 T7=-P:TB8=-P:T9=-P

1040 GOSUB 1200 'BAIXO

1050 T7==P:T8=-P:T9=P

1060 GOSUB 1200 'CIMA

1070 T4=0:T5=0:T6=-1

1080 GOSUB 1200 'ESQUERDA

1090 T7=-P:T8=P:T9=P

1100 GOSUB 1200 'DIREITA

1110 T1=0:T2=-1:T3=0

1120 GOSUB 1200 'ATRAS

1130 T7=P:T8=P:T9=P

1140 GOSUB 1200 'FRENTE

1170 RETURN

1200 XA=0:YA=0:LW=L:LH=L:NX=N:N
Y=N

1210 GOSUB
1220 RETURN

5000

Agora, rode o programa. Se ele esti-
ver funcionando corretamente, o com-
putador acessard a rotina de inicializa-
¢do que comeca na linha 110. Essa roti-
na inicializa algumas varidveis e impri-
me uma mensagem que pede um valor
para D, a distdncia do plano de proje-
¢do. A perspectiva nesse programa ¢ fei-

ta de tal maneira que, quanto maior a
distancia, mais afastado aparecerd o ob-
jeto. Devemos entrar com o valor 1000
para comegar. O programa retorna pa-
ra a linha 120, que especifica o compri-
mento (L) de cada lado do cubo, e o ni-
mero de grades quadradas (N) ao longo
de cada lado. As linhas 130 a 160 léem
as coordenadas da posi¢do do olho (li-
nha 510), e desenham o cubo a partir
dessa posi¢ao. Assim que obtivermos a
primeira imagem do objeto desenhado,
podemos digitar um novo conjunto de
coordenadas e ver o cubo por um outro
angulo. Quando entramos os valores 0,
0 e 0, o programa termina. A rotina das
linhas 500 a 530 chama a rotina de po-
sicao (linha 120) para inicializar as cons-
tantes de transformacdo. A rotina do
Cubo (linhas 1000 a 1170) posiciona e
desenha cada um dos seis lados. A roti-
na Lado (linhas 1200 a 1220) desenha ca-
da lado como uma grade, usando a Ro-
tina da Grade.

Tente valores diferentes para a posigdo
do olho e estude os efeitos decorrentes.
O valor 1000 para D e 250, 0 e O para X,

Y e Z sdo bons para comegar. Depois, -

adote 100 paraDe25,0e0paraX, Ye

Z. O cubo devera aparecer do mesmo ta-
manho, mas a perspectiva serd muito
mais pronunciada. Para digitar novos
valores para X, Y e Z devemos pressio-
nar qualquer tecla e a mensagem apare-
cerd. Para atribuir novos valores a D,
interrompa o programa com < BREAK >
ou <RESET> e rode-o novamente.
Uma mensagem aparecerd para D, se-
guida de outra para X, Y e Z.

Como o programa ignora eventuais
erros ocasionados por pontos fora da te-
la, os resultados podem ser bastante es-
tranhos (neste caso, uma linha inteira é
omitida, mesmo quando apenas uma de
suas extremidades excede o ponto ma-
ximo permitido). Para pontos mais pro-
ximos do que uma certa distadncia mini-
ma e pontos localizados atrds do olho,
ZN serd ignorado. Dessa maneira, se a
posigao do olho estiver muito préoxima,
ou mesmo dentro do cubo, poderdo
ocorrer falsos resultados.

Finalmente, é aconselhdvel guardar
uma copia da listagem completa em fi-
ta ou disco, de modo a usar as mesmas
rotinas para desenhar formas duplica-
das e produzir graficos circulares em fu-
turos programas.
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Depcndcudo da marca
do micro, além da impre
cisara provavclmente‘de
que a compatibilize com ele.

Mas adquirir uma impressora € sua
respectiva interface pode néo resolver
todos os problemas. Com efeito, mui-
tos usudrios descobrem, apds a compra,
que ainda precisam de um bom tempo
para ligar o novo periférico e fazé-lo
funcionar de modo fluente. E que isso
exige informagoes complementares so-
bre quais sdo os codigos de controle ade-
guados, como envid-los & impressora e
como trabalhar com todas aquelas fun-
¢Oes especiais, que pareciam prometer
tanto e que o fizeram sair de casa e ad-
quirir a impressora.

Neste artigo, tentaremos esclarecer
alguns dos pontos ainda obscuros e
orientd-lo no sentido de resolver as di-
ficuldades mais comuns que surgem pa-
ra aqueles que desejam se equipar com
uma dessas maquinas.

7 PERIFERICOS 7

COMO | AJUSTAR A lmpnéssom\

ar tudo aquilo em
uncionamento...
O primeiro
conselho é: ndo li-
ue ainda o peri-
?érico Existem
uma ou duas coi-
sas que vocé de-
ve fazer primei-
ro; para muitas
impressoras, 0 mais
importante de tudo é
a remogdo do parafu-
so de fixacdo para
transporte (usado para imobilizar a ma-
quina quando ela ¢ levada de um lugar
para outro),

Algumas impressoras nao tém meca-
nismo de prote¢ao para transporte; por-
tanto, verifique com bastante atencao o
manual de instrugdes do fabricante. Ge-
ralmente, existem dois ou trés parafu-

508, que podem ser auxiliados por elas-
ticos ou fitas adesivas. Estes devem ser
removidos cuidadosamente, pois as ul-
timas coisas de que vocé vai necessitar
quando estiver imprimindo serdo elas-
ticos e fitas adesivas. Quanto aos para-
fusos, mantenha-os a mao: vocé talvez
precise reutiliza-los em caso de transpor-
te da impressora.
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ou outro sinal qualquer.

Se a impressora nao funcionar na pri-
meira tentativa, ndo se desespere: pode
ser alguma coisa tdo simples como um
- fio solto. Se, ao contrdrio, ela funcio-

nar (o que é, alids, muito mais prova-
vel), desligue-a novamente e coloque o
papel (e a fita impressora, caso isto se-
ja necessario).

O PAPEL

Ha dois tipos basicos de impressora
quanto ao tipo de papel usado: as que
empregam formuldrios continuos (papel
dobrado em z, com perfuragdes nas

margens) e as que utilizam folhas soltas
ou papel alimentado por bobinas. As
mdquinas mais versdteis — como as
compativeis com a linha Epson — acei-
tam os dois tipos de papel. Impressoras

te aciond-los assim que ela estiver pronta
para trabalhar. Esse tipo de verificagdo

consiste em imprimir ininterruptamen-

te um conjunto completo de caracteres.
Ele serve para dois propdsitos: primei-
ro, mostrar que a impressora esta fun-
cionando independentemente do com-
putador; segundo, para exibir o conjun-
to de caracteres disponiveis no peri-
férico.

Nas impressoras de tipo mais co-
mum, O autoteste é acionado quando se
pressiona o botdo de avango de linha ou
de formulério.

Para parar o autoteste, basta desligar
a impressora. (Algumas maquinas dis-
pdem de um botdo especial para acio-
nar o autoteste.)

FITAS DE IMPRESSAQ

A CONEXAO AO COMPUTADOR

A tltima e mais importante etapa
dessa seqiiéncia é a ligacdo da impres-
sora ao computador. Em muitos casos
1550 € tdo simples quanto inserir o cabo
de conexdo no soquete correto: essa é a
forma de liga¢do das impressoras
usam o padrido Centronics (paralcio)
Freqlientemente, como acontece com o
TK-2000 ¢ com o MSX, existe um co-
nector claramente reservado para a im-
pressora. Nos computadores da linha
Sinclair (ZX-81 e Spectrum), é necessa-
rio uma interface especial, que é conec-
tada no mesmo ponto destinado a ligar
outros tipos de expansdo (memoria, sin-
tetizadores de voz etc.). Nesse caso, é
preciso, quase sempre, desligar uma ex-
pansio ja existente, para poder colocar
a interface da impressora, a ndo ser que




111 il - Dol

vocé tenha comprado uma interface com
um conector adicional de expansédo. Es-
se sistema ¢é conhecido como ‘‘encadea-
mento em margarida’’ e deve ser feito
com certa precaucdo.

Se vocé vai adquirir uma impressora
que néo ¢é especifica para o seu compu-
tador, deve tomar alguns cuidados. Se
o seu micro ¢ um MSX, ou um TK-2000,
por exemplo, a impressora deve ser,
obrigatoriamente, do tipo paralelo, pa-
drdo Centronics (a maioria das impres-
soras mais populares, como a Mdnica,
a Grafix e outras compativeis com 0s
modelos Epson e Seikosha tem esse pa-
drdo). Os micros da linha Apple podem
trabalhar tanto com impressoras para-
lelas como com as seriais, que usam O
padrdo RS-232C, dependendo da inter-
face que se vai utilizar. J4 os micros
compativeis com o TRS-Color usam
apenas impressoras seriais.

Ao conectar o cabo, vocé notard que
a maioria das impressoras tem soquetes
que impedem uma ligagdo em posi¢do
invertida. Isso ndo ocorre com a impres-
sora para os micros da linha TRS-80
(por exemplo, o CP-500), que aceitam
o soquete em qualquer posigdo.

Se vocé quiser conectar uma impres-
sora de fabricante independente nos mi-
cros da linha Sinclair (Spectrum e
ZX-81), precisara adquirir uma interface
especial. As interfaces para tais micros
existentes no mercado nacional devem
ser ligadas a impressoras paralelas com
o padrdo Centronics.

Em alguns casos, a interface sé fun-
ciona quando o computador é carrega-
do com um programa especifico para is-
so. Entretanto, uma vez que vocé tenha
uma, podera ligar praticamente qual-
quer impressora ao seu computador. As
melhores interfaces sao oferecidas pelos
proprios fabricantes de micros, mas
mesmo assim é bom fazé-las funcionar
antes de adquiri-las.

COMANDOS DE CONTROLE

Qualquer coisa a ser impressa tem
que ser enviada primeiro pelo compu-
tador a impressora, através do cabo de
conexdo. Os comandos usados para
controlar a impressora variam de com-
putador para computador, ¢ em geral
consistem de algumas instrucdes
simples.

O Spectrum e 0 ZX-81 se comunicam
com a impressora por comandos simples
em BASIC, de facil manipulagdo. O co-
mando LPRINT tem um efeito similar

ao PRINT; com ele, porém, a saida vai
para a impressora e ndo para a tela. No
ZX-81, todas as regras do PRINT va-
lem também para o LPRINT. No Spec-
trum, entretanto, ndo se tem a mesma
liberdade de especificar o tipo de im-
pressdao, como se faz com o comando
PRINT. Por exemplo, ndo é possivel
utilizar os comandos PAPER, INK,
OVER, FLASH ¢ BRIGHT. O INVER-
SE s6 funciona em certos tipos de im-
pressoras graficas. O mesmo acontece
com os caracteres graficos que podem
ser colocados dentro de um PRINT,
tanto no ZX-81 quanto no Spectrum (as
impressoras ndo especificas para tais mi-
cros ndo dispdem desses caracteres no
seu conjunto de impressdo), O PRINT
AT também ndo funciona na im-
pressora.

Assim como o comando PRINT ¢
substituido por LPRINT, o LIST dé lu-
gar a LLIST, que lista o programa da
memoria na impressora. Quando a lis-
tagem ocupar mais de uma tela, LLIST
gerard uma impressdo continua, inde-
pendentemente do tamanho do
programa.

O terceiro comando BASIC usado
para acionar a impressora ¢ o COPY.
Ele copia 0 que estiver na tela por um
processo denominado descarregamento
de tela. Quando a impressora ¢ utiliza-
da para produzir pontos em vez de le-
tras é chamada de impressora gréfica.
Vocé pode trabalhar com o COPY pa-
ra fazer uma cépia da tela contendo os
resultados de um texto ou de uma lista-
gem de programa em qualquer tipo de
impressora. A copia de telas graficas
funcionard apenas se a impressora for
especifica para o seu computador (uma
impressora grafica, portanto).

O TK-90X emprega uma interface
paralela, prépria para acionar uma im-
pressora e que exige o carregamento pré-
vio de um programa de controle (dri-
ver). Esse programa é vendido em con-
junto com a interface, com um cabo de
conexdo e com um manual de instru-
¢Oes. O software sO precisa ser carrega-
do uma vez ao se ligar o computador.
Mas, sempre que este for desligado, se-
r4 preciso carregéa-lo novamente. O soft-
ware permite a utilizagdo dos comandos
LPRINT, LLIST ¢ COPY.

J4 os micros da linha ZX-81, como
o TK-85, requerem também uma inter-
face paralela; mas ndo é preciso carre-
gar um software de controle para usar
diretamente os comandos citados.

ri

Os micros da linha Apple podem ser
conectados tanto a impressoras seriais
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como a impressoras paralelas. Para is-
s0, é necessario adquirir separadamen-
te a interface adequada de controle; esta
deve ser encaixada em um dos soquetes
internos do console do computador. De
forma geral, costuma-se dar preferéncia
a interface paralela, uma vez que €
maior o nimero de impressoras que se-
guem esse padrio.

A impressora é tratada, pelo BASIC
e pelo sistema operacional, como um
dispositivo de saida que recebe o nume-
ro légico correspondente ao soquete no
qual foi inserida a placa de controle. As-
sim, se encaixarmos a placa no soquete
1 (a localizagdo mais comum) e quiser-
mos ativar a impressora, € necessario di-
gitar o comando em BASIC:

PR#1

A partir desse momento, todo
PRINT ou LIST que for digitado em
modo direto, ou encontrado dentro de
um programa, tera sua saida direciona-
da tanto para a tela quanto para a im-
pressora (modo eco). Portanto, o PR
pode ser colocado em pontos seleciona-
dos de um programa, para ‘“‘ligar’’ e
‘“‘desligar”’ o eco na impressora.

Os micros da linha Apple nao dis-
pdem, como os de outras linhas, de co-
mandos especificos para a impressora,
como LLIST, LPRINT etc. Por moti-
vos 6bvios, os comandos de posiciona-
mento do cursor, como HTAB e VTAB
nido funcionam com a impressora.

N

A interface de comunicagdo adequa-
da aos micros da linha MSX é do tipo
paralela padrao Centronics. Tanto ela
quanto o conector para o cabo de liga-
¢ao ja estdo incluidos na configuragdo
basica da mdquina.

Existem trés protocolos de impressao
(conjuntos de caracteres de impressao
diferentes) para micros da linha MSX.
O primeiro padrdo é o MSX Internacio-
nal, que segue a tabela de caracteres AS-
CII especiais e graficos do padrdao MSX
original. Esse padrao é seguido por mais
de trinta fabricantes de todo o mundo.
O segundo é o ABICOMP (Associagdao
Brasileira de Industrias de Computado-
res): ele segue normas nacionais, que in-
cluem os caracteres acentuados da lin-
gua portuguesa. Finalmente, temos um
terceiro protocolo, criado no Brasil pe-
la Gradiente para os primeiros modelos
do Expert MSX. Ao se adquirir uma im-
pressora, é necessdrio especificar qual o
padrido seguido pelo micro; caso contré-
rio, a impressora ndo funcionara corre-
tamente.

Os comandos usados com o BASIC




para o controle da impressora sdo tam-
bém bastante simples e diretos.

O comando LPRINT tem um efeito
similar ao PRINT; com ele, porém, a
saida vai para a impressora ¢ ndo para
a tela, Todas as regras de sintaxe que va-
lem para o PRINT servem para o
LPRINT, inclusive quando se trata do
emprego de TAB e USING. Entretan-
to, os comandos de especificacdo de co-
res (como o COLOR) e os de localiza-
¢do bidimensional do cursor (como o
LOCATE) ndo funcionam na impresso-
ra. O mesmo acontece com 0s caracte-
res graficos e especiais que podem ser
colocados dentro de um PRINT, uma
vez que impressoras ndo especificas pa-
ra esse micro ndo dispdem desses carac-
teres no seu conjunto de impressdo.

Assim como o comando PRINT ¢
substituido por LPRINT, o comando
LIST é substituido por LLIST, que lis-
ta 0 programa da memoria na impres-
sora. Quando a listagem tomar mais de
uma tela, LLIST gerard uma impressao
continua independentemente do tama-
nho do programa. As regras de utiliza-
¢do do LIST valem para o LLIST. Ou-
tra fungdo 1til, de uso exclusivo da im-
pressora, ¢ a LPOS, que informa ao
programa a posi¢do légica da cabeca de
impressdo, em numero de colunas a par-
tir da margem esquerda de uma linha.

Também nos micros da linha TRS-80
a interface de comunicagéo é do tipo pa-
ralela padrao Centronics, e ela e o co-
nector para o cabo de ligagdo incluem-
se na configuragdo basica das maquinas
mais completas, como o CP-500.

Os comandos usados com o BASIC
para o controle da impressora sdo sim-
ples e diretos. O LPRINT tem um efei-
to similar ao PRINT, embora direcione
a saida para a impressora e ndo para a
tela. Todas as regras de sintaxe do
PRINT valem para o LPRINT ( o que
inclui as expressdes TAB e USING).
Entretanto, os comandos de locali-
zagdo bidimensional do cursor
como PRINT@ néo funcionam
com a impressora. O mesmo se
da com os caracteres graficos e
especiais que podem ser coloca-
dos dentro de um PRINT, ja
que impressoras nao especificas
para o TRS-80 nio tém esses si-
nais no seu conjunto de im-
pressao.

Assim como o comando PRINT da
lugar a LPRINT, o LIST ¢ substituido
por LLIST, que lista o programa da me-
méria na impressora. Se a listagem to-
mar mais de uma tela, LLIST gerara
uma impressdo continua independente-
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mente do tamanho do programa. As re-
gras do LIST valem para o LLIST.
Qutra fungdo util, de uso exclusivo
da impressora, é a LPOS, que informa
o programa a respeito da posi¢do logi-
ca da cabega de impressdo, em numero
de colunas a partir da margem esquerda.

BE

Os micros da linha TRS-Color dis-
pdem s6 de uma porta serial para comu-
nicagdo com periféricos, que ¢ a usada
para conexdo com a impressora. Mes-
mo assim, o controle da impressao (fei-
ta por alguns comandos do BASIC) nes-
ses micros também ¢é simples. Para lis-
tar um programa digite LLIST (segui-
do por < ENTER >). Todas as regras
do LIST valem para o LLIST, s6 que
a saida vai para a impressora, € ndo pa-
ra a tela. Para usar PRINT com a im-
pressora, é preciso digitar a expressao:

PRINT#-2,"TEXTO"

Ela determina ao computador que
envie sua saida (aqui a palavra TEXTO)

ao periférico -2, que é o mimero de iden-
tificacdo para a impressora (mais exa-
tamente, para a interface serial). Repa-
re que hd uma virgula apds o -2 no co-
mando acima. Ela informa ao compu-
tador que a seguir vem um texto para
ser impresso. Além disso, se usado com
impressoras capazes de imprimir letras
minusculas, o texto que estd em video
inverso na tela aparecera em minuscu-
las na impressora (é necessdrio pressio-
nar <SHIFT > <0> antes).

Assim, o comando PRINT #-2 tem
um efeito similar ao PRINT (com uma
diferenca: ele determina que a saida va
para a impressora, € ndo para a tela).
As regras de sintaxe do PRINT valem
para o PRINT #-2, inclusive quando
aparecem as expressdes TAB e USING.
Porém, os comandos de especificacdo de
cores, e de localizagao bidimensional do
cursor, como PRINT@, ndo funcionam
com a impressora. O mesmo se dd com
os caracteres graficos e especiais que po-
dem ser colocados dentro de um




#

PRINT, pois as impressoras ndo espe-
cificas para o TRS-Color ndo tém esses
sinais em seu conjunto de impressdo.

Qutra funcdo de uso exclusivo da im-
pressora ¢ a POST(-2): informa a posi-
¢do logica da cabega de impressdo, em
niimero de colunas a partir da margem
esquerda de uma linha.

PROGRAMACAO INTERNA DA IMPRESSORA

Quem deseja dominar os segredos do
trabalho com impressoras precisa co-
nhecer primeiro como se faz sua progra-
macgdo interna e externa. A programa-
¢do interna é feita normalmente por
meio de microinterruptores (os DIP) e
fios removiveis de conexdo (os esirapes),
situados na placa interna da maquina.
J4 a externa é realizada através de se-
qgiiéncias de caracteres de controle ( deno-
minados segiiéncias de escape por come-
¢arem com o codigo ASCII 27, corres-
pondendo ao caractere de controle cha-
mado ESCAPE).

Dentro das impressoras ¢ de outros
equipamentos eletrdnicos, vocé encon-
trara um conjunto de pequenas chaves:
as chaves DIP. Elas podem ser usadas
para alterar o estado da impressora,
quando ela for ligada (o estado default,
ou predefinido). Sdo comumente inicia-
lizados por chave o comprimento da li-
nha, o espacejamento, o retorno do car-
ro e o comprimento da pagina. As im-
pressoras de tecnologia japonesa permi-
tem ainda que vocé selecione o conjun-
to de caracteres internacionais de que
precisa (exemplo: o sinal da libra ester-
lina, ou acentos para certos caracteres,
empregados em idiomas como francés,
sueco e portugués).

Para encontrar os interruptores de
programagdo interna, consulte o manual
da impressora: em geral, eles estdo lo-
calizados sob a tampa da impressora (es-
ta, porém, s6 deve ser removida quan-
do a impressora estiver desconectada da
corrente elétrica).

Uma vez localizadas as chaves DIP,
vocé pode troca-las de posicéo
empurrando-as delicadamente com os
dedos ou com uma chave de fenda. O
manual de instrugdes deve ter um dia-
grama do DIP e de suas posi¢des, de
modo a mostrar para que elas estdo se-
lecionadas. Faga um teste vocé mesmo.

Outras caracteristicas de uma impres-
sora (como, por exemplo, o fato de to-
do caractere de alimentacgdo de linha ser
seguido automaticamente de um retor-
no de carro) podem ser alteradas
removendo-se ou inserindo-se um estra-
pe (pequeno fio em forma de U, com co-
nectores em ambas as pontas) em pon-

tos apropriados da placa eletrGnica da
mdaquina. Antes de fazer isso, porém, ¢
conveniente consultar o manual especi-
fico da sua impressora.

CODIGOS DE ESCAPE

Algumas impressoras (como a Moni-
ca, por exemplo) admitem o envio de co-
digos de controle, da mesma forma que
se enviam os dados a serem impressos.
Esses codigos sdo freqlientemente cha-
mados de seqiiéncias de escape. Assim,
muitas impressoras esperam que vocé
coloque o codigo para o escape, CHR$
(27), antes do codigo de controle. Isso
permite 4 impressora saber que o que es-
ta chegando no momento ¢ uma men-
sagem de programagio externa, € nao
um caractere a ser impresso.

Cada impressora tem as suas seqiién-
cias de escape prdprias, embora os ca-
racteres usados nas maquinas compati-
veis com a Epson estejam se tornando
rapidamente um padrdo para impresso-
ras que oferecem facilidades similares.
Nas mdquinas mais versateis ha um
enorme conjunto de seqiiéncias de esca-
pe. Estas podem ser enviadas por um co-
mando LPRINT normal.

Em uma Epson, o exemplo a seguir
imprime a palavra COMPUTADOR em
modo enfatizado, desde que tenham si-
do enviados os comandos corretos.

— 1 — N1 T

LPRINT CHRS(27);'E'; ' COMPUTADOR

ri

PR§1
PRINT CHR$(27);'E';"COMPUTADOR'

PRINT#-2,CHRS(27) ; "E’ ; ' COMPUTAD
OR'

Mas ndo se esquega de voltar ao mo-
do normal. Para isso, use os seguintes
comandos:

=T

LPRINT CHR3(27);'F’

[of ]

PR#1
PRINT CHRS(27);:'F’'

PRINT#-2,CHR8(27);'F’

Lembre-se, porém, de que esses co-
digos sdo exclusivamente para as im-
pressoras Epson e as que sao compati-
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veis com ela. Para outras impressoras,
os codigos serdo diferentes.

0S CODIGOS EPSON

Os efeitos mais comuns obtidos com
os codigos de escape do tipo Epson sdo
os seguintes: impressdo em italico, im-
pressao grifada, impressdo em negrito,
subscritos e sobrescritos. Certas opera-
¢Oes variam de maquina para mdquina.
As que apresentamos a seguir funcio-
nam na maioria das impressoras com-
pativeis com a Epson:

ESC 4 ativa um conjunto alternativo de
caracteres (geralmente o itdlico).

ESC 5 retorna ao conjunto padrao.
ESC - ativa e desativa o grifo. Deve ser
seguido por CHRS$(1) ou por CHR$(49);
para a alteragdo, ¢ desativado por
CHRS$(0) ou CHR$(48), conforme tenha
sido ativado por CHR$(1) ou por
CHRS$(49).

ESC G ativa 0 modo dupla impressao.
ESC H desativa o modo dupla im-
pressao.

ESC S, quando ¢ seguido de CHRS(0),
ativa o modo de sobrescrigdo; quando
é seguido de CHR$(1), ativa 0 modo de
subscrigdo.

ESC T retorna a impressora ao modo
normal depois de ativado o modo de
subscri¢do ou sobrescrigdo.

ESC @ inicia a impressora e volta to-
dos comandos aos valores originais.

Vocé pode usar as seqiiéncias de es-
cape em praticamente todas as impres-
soras conhecidas, colocando-as depois
do comando que o seu computador usa
para enviar uma saida a impressora
(LPRINT, PRINT #-2, ou qualquer ou-
tro) e separando-as por pontos e virgu-
las, assim como se faria com qualquer
outro comando CHRS.

Algumas impressoras exigem que se
coloque um caractere ASCII para o ES-
CAPE entre todos os codigos de contro-
le. O manual de instrugdes deve dizer se
vocé vai ou ndo precisar disso.

NOVAS TENDENCIAS

As seqiiéncias de escape terdo um pa-
pel mais importante na medida em que
as impressoras se tornarem mais bara-
tas e sofisticadas. J4 existem impresso-
ras com matrizes de ponto cuja quali-
dade é quase a mesma das impressoras
““margarida’’; algumas delas t€m carac-
teristicas proprias usualmente associa-
das com fotocomposi¢do profissional,
tais como: espacejamento proporcional
e justificacdo automatica a direita ou &
esquerda.




AN EER.

FELIZ

ATERRISSAGEM

UMA ROTINA DE CONTROLE

DO AVIAO PELO TECLADO

A ATERRISSAGEM

ACIDENTES AEREQS

PERDAS E DANOS

Agora que vocé ja é um (relativo) as

da aviacdo, desligue o piloto
automatico e, com apenas trés funcdes,
faca o aparelho aterrissar.

Mas tenha cuidado com os urubus.

Ultima parte de nosso programa si-
mulador de vbo, este artigo farda com
que vocé possa finalmente assumir o
controle direto do avido. Trés pares de
teclas permitirdo aumentar e diminuir a
rotagdo do motor, virar o aparelho pa-
ra os lados, subir ou descer.

Nossa viagem comegou a 20.000 me-

tros do centro da pista e a 2.000 metros
de altura.

Pilotar pode ser uma tarefa dificil...
sobretudo se vocé nada sabe do assun-
to. Nao espere bons resultados nos pri-
meiros voos: como em tudo na vida, a
habilidade s6 vem com o tempo.

Relativamente lentos por estarem em
BASIC, programas como esse parecem
ainda mais morosos pelo fato de nao
permitirem mudangas bruscas de curso.
Com paciéncia e perseveranga, porém,
vocé conseguird controlar o aparelho e
melhorar seus pousos. O programa o
mantera informado a respeito de cada
aterrissagem ou acidente. Essas mensa-
gens sdo importantes: serd por meio de-

las que vocé saberd ndo sé o que esta
acontecendo em cada momento como
também onde se encontram suas prin-
cipais deficiéncias.

=

3000 LET POW=0: LET KS=INKEYS:
IF K5="" THEN RETURN

3010 TF K$="S§" THEN LET POW=-1
3020 IF KG5="F" THEN LET POW=1
3030 IF KS="Q" THEN LET PT=PT+
|

31040 IF KS="A" THEN LET
1

3050 IF Ks="Q"
LET RL=RL-1
3060 IF Ks5="P"
LET Rl =RL+l

PT=PT-

AND RL>-30 THEN

AND RL<30 THEN m




3070 RETURN

5020 CLS INPUT "VELOCTDADE DO
VENTO (1-50 M/S)",X0
5025 IF X0>50 OR X0<|
0 5020

5030 TNPUT "DIRECAQ DO
-359 CGRAUS)".X1

5035 IF X1>359 OR X1<0 THEN GO

THEN GOT

VENTO (0

TO 5030

5040 LET X0=X0/3

5050 PRINT '"VELOCIDADE DO VENT
0= ";3%X0;” M/S": PRINT "DIRECA
0= ";X1:" GRAUS"

5055 PAUSE 100: CLS

5060 LET WY=-X0XCOS8 (X1#*C)

5070 LET WX=-X0*SIN (X1*(C)

5500 GOSUB 3000: GOSUB 1000
5510 IF PZ<=0 THEN CGOTO 6000
5520 GOSUB 2000

5530 GOTO 5500
6000 IF ABS RL>RT OR PT>TP OR P
TZ0 OR UU>B0 THEN GOTO 6030

6010 IF ABS PX>WH OR ABS PY>100
0 THEN 30TO 6060

6020 CLS PRINT " PARABENS!":
PRINT "ATERRISSAGEM HEM SUCEDID
A.": GOTO 6100

6030 FOR N=0 TO 20 8TEP .5: PLO
T 127.130: DRAW 120-INT (RND*24
0),45-INT (RND*90): SOUND .005,
20-N: NEXT N

6040 PAUSE 50

6050 CLS PRTNT "LAMENTAMOS I[N
FORMAR QUE O VOO PJ=26 SOFREU
UM GRAVE ACIDENTE. NAO HA S50BR
EVIVENTES.": GOTO 6100

6060 CLS PRINT "VOCE POUSOU F
ORA DA PISTA"
6070 IF VV<40 THEN PRINT "COMO
SUA VELOCIDADE ERA BAIXA QUA
SE NADA ACONTECEU.": GOTO 6100
6080 TF VU<B0 THEN PHINT "ENTR
E MORTOS E FERIDOS SAL
VARAM-SE TODO0OS.": GOTO 6100
6090 PRINT “NTNGUEM SOBREVIVE A
UM POUSO NESSA VELOCIDADE!"
6100 PRINT '"VALORES RELATIVOS
A0 POUSO"
6110 PRINT '"VELOCIDADE DO AR=
“.INT VVU;"™ M/S": PRINT "DISTANC
[A= ";INT (SQR (PY*PY+PX*PX)):
PRINT "INCLINACAO FRONTAL= " ;BT
6120 PRINT "INCLINACAO LATERAL=
*.RL: PRINT "ROTACAQ DO MOTOR=
" INT (10%*TC)/10;" X 1000"
6130 PRINT "DESVIO DO EIXO DA P
18TA= ";INT ABS PX;" METROS": P
RINT "DIRECAO= ";AD;” GRAUS"
6140 PRINT '"QUER VOAR NOVAMENT
E (8/N) 2"
6150 LET AS=INKEYS: IF AS<>"S8"
AND AS<>"N" THEN GOTO 6150
6160 IF AS="N" THEN CLS
6170 RUN

A sub-rotina que vai de 3000 a 3070
nos dar4d o controle do aparelho.

Usando o comando INKEYS$ para
detectar teclas, podemos modificar a ro-
tagdo do motor, virar o aparelho, subir
ou descer. Uma nova varidvel — POW

STOP

-— aparece nas linhas 3010 e 3020; ela

serve para alterar a rotagdo. Um valor

zero é atribuido a POW na linha 3000
cada vez que a sub-rotina é chamada. A
tecla S determina a velocidade, enquan-
to F acelera o motor.

Q e A sdo usadas para provocar a as-
censdo e a descida do avido, somando
ou subtraindo 1 a varidvel PT nas linhas
3030 e 3040. Finalmente, podemos usar
O ou P para virar o aparelho — as li-
nhas 3050 e 3060 cuidam disto, alteran-
do o valor de RL.

As linhas 5020 a 5070 permitem va-
riar o nivel de dificuldade do jogo, es-

. colhendo a forga e a dire¢do do vento.

A opgdo mais facil é a de um vento de
um metro por segundo em uma direcdo
de zero grau. A partir da nossa opgéo,
a linha 5060 calcula a velocidade do ven-
to na diregdo frontal do aparelho, e a
linha 5070 calcula a componente lateral
dessa velocidade. SIN e COS servem pa-
ra calcular as componentes em cada di-
recio. WX e WY sao usadas para alte-
rar a posi¢do do aparelho — GX e GY
na linha 5080.

A “‘alma’’ do programa é constitui-
da pelas linhas 5500 a 5530, que cha-
mam todas as grandes sub-rotinas em se-
giiéncia; desse modo, a posicdo ¢ mo-
dificada continuamente.

A linha 5510 verifica, por intermédio
do valor de PZ, se o avido aterrissou.
O programa vai entdo para o segmento
que verifica se a aterrissagem foi satis-
fatéria ou desastrosa.

A linha 6000 verifica se as inclinagoes
lateral e frontal do avido estdo fora de
limites aceitdveis, ou se a velocidade ¢
maior que oitenta metros por segundo.
Se houver uma dessas condigdes, ocor-
rera um acidente. O motivo pode ser
uma asa muito baixa, excesso de velo-
cidade ou simplesmente uma tentativa
de aterrissagem fora da pista. O progra-
ma prosseguird na linha 6030, que cui-
da dos acidentes. Ela traga vdrias linhas
irradiando do centro do pdra-brisa. A
medida que essas rachaduras sdo dese-
nhadas, o computador emite um som.
Apés o acidente, a linha 6040 provoca
uma pausa antes que o piloto seja infor-
mado das mas noticias pela linha 6050,
que fornece também os detalhes do
acidente.

Se o avido pousar corretamente, a li-
nha 6010 verificara a posi¢do da aterris-
sagem. Se pousar fora da pista, a linha
6060 informar4 sobre o fato. Se a velo-
cidade era inferior a cingiienta metros
por segundo, a linha 6070 diré ao pilo-
to que houve um pouso bem-sucedido.
As linhas 6080 e 6090 informardo se o
acidente foi pequeno, apenas com feri-
dos leves, ou se foi um desastre mais
grave; neste caso, o jeito é procurar a
caixa-preta.

ﬁ
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Apague a linha 5505. Note que algu-
mas linhas deste programa sao modifi-
cagdes de linhas j4 existentes.

2 DEF USR1=LH41:DEFUSR2=_H44

5 GOTO 5000

10 SCREEN 2,2:KEY OFF:COLOR 15,
4,2

15 A=USRI1 (0)

50 ON KEY GOSUB 3100,3200

60 KEY (1) STOP:KEY(2) STOP

110 RETURN

3000 A=STICK(0)

3010 KEY(1l) ON:KEY(2) ON

3030 IF A=1 THEN PT=PT+3:GOTO 3
070

3040 IF A=5 THEN PT=PT-3:GOTO 3
070

3050 IF A=7 AND RL>-30 THEN RL=
RL-3:GOTO 3070

3060 IF A=3 AND RL<30 THEN RL=R
L+3

3070 KEY(l) STOP:KEY(2) STOP:RE
TURN

3100 T2=TC:IF TC>.2 THEN TC=TC-
.2:RETURN

3200 T2=TC:IF TC<8.8 THEN TC=TC
+.2:RETURN

3900 LINE(X,Y)-(X+50,Y+8),2,BF
5020 SCREEN 0:KEY OFF:INPUT"Vel
ocidade do vento (1-50 m/s) "X
0

5025 IF X0>50 OR X0<0 THEN 5020
5030 INPUT"Direcd3o do vento (0-
359 graus) ";X1

5035 IF X1>359 OR X1<0 THEN 503
0

5040 X0=X0/3

5050 PRINT:PRINT "Velocidade do
vento: ";INT(3%X0);"m/8" :PRINT
"Diregdo do vento :";X1;" graus

5060 WY=X0*COS (X1%C) :WX=-X0*SIN
(X1*C)

5070 FOR I=1 TO 1000:NEXT:GOSUB
10
5400
5500
5510
5520
5530

A=USR2(0)

GOSUB 3000:GOSUB 1000

1F PZ<=0 THEN 6000

GOSUB 2000

GOTO 5500

6000 IF ABS(RL)>RT OR PT>TP OR
PT<0 OR VV>B0 THEN 6100

6010 IF ABS(PX)>WR OR ABS(PY)>l
000 THEN 6200

6020 COLOR 15,4,4:8CREEN 0
6030 PRINT "Parabéns !":PRINT "
Aterriesagem bem sucedida.”:GOT
0 6500

6100 LINE (0,0)-(RND(1)*128+64,
RND (1) *96+49) ,15:LINE-(255,191)
,15:LINE (255,0)-(RND(1)*128+64
,RND (1) *96+49) ,15:LINE-(0,191),
15

6110 FOR K=1 TO 1000:NEXT

6120 COLOR 15,4,4:SCREEN 0:PRIN

T "Lamentamos informar, que o V
8o PJ26"
6130 PRINT "sofreu um grave acil
dente.”



6140 PRINT "Ndo hd sobrevivente
8.":CO0TO 6500

6200 COLOR 15,4,4:SCREEN 0

6210 PRINT "Vocé& pousou fora da
pista."”

6220 IF VU<40 THEN PRINT “Como

sua velocodade era baixa,":PRIN
T "quamse nada aconteceu.":GOTO

6500

6230 IF VVU<B0 THEN PRINT "Entre
mortos e feridos, " :PRINT "salv
aram—-se todoe.":GOTO 6500

6240 PRINT "NingQuém sobrevive a
um pouso:"PRINT "nesta velocid
ade. "

6500 LOCATE 5,10:PRINT
RELATIVOS A0 POUSO"
6510 PRINT:PRINT "Velocidade do
ar = ";INT(VV):"m/s8" :PRINT "Di
Btdncia = " ;INT(SQR(PY*PY+PX*PX
));™” m”":PRINT "Inclinacdo front

al = ";pT

6520 PRINT "Inclinagdo lateral
= ";RL:PRINT "Rota¢do do motor
= "INT(TC*1000): "r.p.m."

"UALORES

6530 PRINT "Desvio do eixo da p
iata = ";INT(PX);"m" :PRINT "Dir
egdo = ";AD;"graus”

6540 PRINT:PRINT "Quer wvoar nov
amente (S/N) 7?7

6550 AS=INKEYS:IF AsS<>"S8"
§<>"N" THEN 6550

6560 IF AS="N" THEN CLS:END
6570 RUN

AND A

O lago principal do programa fica nas
linhas 5500 a 5530. A primeira coisa que
ele faz é chamar uma sub-rotina na li-
nha 3000 que permitird o controle do
avido. Essa sub-rotina usa o comando
STICK, por meio do qual podemos pi-
lotar com o teclado — ou com o joys-
tick, se usarmos STICK (1).

As linhas 3030 e 3040 controlam os
movimentos de subida e descida, en-
quanto as linhas 3050 e 3060 determi-
nam os movimentos laterais.

E necessdrio ainda que existam for-
mas de acelerar e diminuir a rotagdo do
motor. Isso é feito por intermédio das
teclas de func¢do do MSX. Nessa rotina
serdo utilizadas as duas primeiras teclas
de fun¢do. Para tanto, foi incluida a li-
nha 50 no inicio do programa; ela infor-
ma ao computador o que fazer quando
uma das teclas de fung¢ao for pressiona-
da. A fungdo responsével por isto é ON
KEY GOSUB, que difere da fungdo ON
“‘varidvel’’ GOSUB em diversos aspec-
tos. O programa nao serd desviado ao
encontrar a linha 50; ele apenas ficara
sabendo para onde ir no momento opor-
tuno, guardando os enderegos na
memoria.

S6 quando o programa chegar a li-
nha 3010 é que as teclas de fungdo se-
rdo ativadas pelo comando KEY (N)
ON, onde N é o numero da tecla. A par-
tir dai, se pressionarmos a tecla de fun-

¢do 1, o programa executarda a sub-
rotina da linha 3100, que desacelera o
motor. Se a tecla de fungdo pressiona-
da for a 2, o motor serd acelerado pela
sub-rotina da linha 3200.

Observe que o computador interrom-
pera o que estiver fazendo para acele-
rar ou desacelerar o motor, voltando em
seguida para a tarefa anterior. Contu-
do, se o programa estiver fazendo os cal-
culos no momento em que pressionar-
mos uma das teclas de fungdo, coisas es-
tranhas podem acontecer. E que a pri-
meira parte dos célculos terd sido feita
com o valor antigo da rotagdo do mo-
tor, e a segunda, com o valor novo.

A solugdo ndo estd em desligar as te-
clas de fung¢do durante a execugdo dos
calculos, pois, neste caso, 0 programa
sO aceitaria mudangas na rotagdo do
motor em determinados momentos.

O problema, contudo, pode ser resol-
vido. Para isso, € necessdrio que se di-
gite o comando KEY (N) STOP nas li-
nhas 60 e 3070. Depois de um comando
desse tipo, o computador serd capaz de
detectar a tecla de fungdo corresponden-
te, mas o desvio ndo ocorrerd até que
um comando do tipo KEY (N) ON seja
encontrado. Dessa maneira, o progra-
ma ‘‘sabe’ que uma tecla de fungéo foi
pressionada, e se lembrara de tal fato no
momento adequado.

Algumas linhas iniciais também fo-
ram modificadas. A linha 2 define o en-
dereco de duas rotinas em linguagem de
méaquina, que ficam na ROM. A primei-
ra ‘‘desliga’’ temporariamente a tela,
quando chamada pela linha 15, impe-
dindo que o jogador veja o desenho que
estd sendo feito na tela. A segunda *‘li-
ga'' a tela novamente, quando chama-
da pela linha 5400, de forma que a ca-
bine apareca instantaneamente.

A linha 5 desvia o programa para que
o jogador informe a velocidade e a di-
recdo do vento, nas linhas que vao de
5020 a 5070. Isso é feito antes que o de-
senho da cabine de comando seja feito
pela sub-rotina 10.

Se a linha 5510 perceber que o aviao
atingiu o solo, o programa prosseguira
na linha 6000. Ali serdo verificados os
valores das inclinagdes frontal e lateral,
assim como as da velocidade do vento.
Se todos eles estiverem dentro dos limi-
tes aceitdveis, a linha 6020 informara ao
piloto que houve uma aterrissagem bem-
sucedida.

Um pouso fora da pista ndo signifi-
ca necessariamente uma tragédia. Se a
velocidade do avido for inferior a 40
m/s, a linha 6210 dird que os danos fo-
ram pequenos. Se ela estiver entre 40 e
80 m/s, a linha 6220 dard conta de que
as perdas materiais foram pequenas,

mas que h4 alguns feridos. Se a veloci-
dade for maior que 80 m/s s nos res-
tard procurar a caixa-preta: o desastre
terd sido total.

As linhas 6500 a 6530 mostram os va-
lores de todas as varidveis no momento
do pouso. Estudando bem esses nime-
ros, vocé aprenderd a fazer aterrissagens
cada vez melhores.

Finalmente, as linhas 6540 a 6570 nos
ddo a opgdo de jogar novamente.

u | EERECERRREN.

Antes de mais nada, apague a linha
5505. O programa a seguir completa a
simulagdo de vbo. Use as teclas Z, X,
P e L para jogar.

3000 K = PEEK ( - 16384): POKE
- 16368,0
3010 IF K = 193 AND TC > .2 TH

EN TC = TC - .2: GOTO 3070

3020 IF K = 209 AND TC < 8.8 T

HEN TC = TC + .2: GOTO 3070
3030 IF K = 208 THEN PT = PT +
3: GOTO 3070

3040 IF K = 204 THEN PT = PT -
3: GOTO 3070

3050 1IF K = 218 AND RL > - .0

05 THEN RL = RL - .001: GOTO 30
70

3060 IF K = 216 AND RL < .005
THEN RL = RL + .001: GOTO 3070
3070 RETURN

5020 HOME : TEXT INPUT "VELO

CIDADE DO VENTO (1;50) M/8 ":X0

5025 1IF X0 > 50 OR X0 < 1 THEN
5020
5030 TINPUT "DIRECAO DO VENTO

(0-359) GRAUS ";Xl1

5035 1IF X1 > 359 OR X1 < 0 THE
N 5030

5040 X0 = X0 / 3 s
5060 WY = X0 * (08 (X1 * C)
5070 WX = - X0 * SIN (X1 * C)
5500 GOSUB 3000: GOSUB 1000

5510 IF PZ < = 0 THEN 6000
5520 GOSUB 2000

5530 GOTO 5500

5570 GOTO 6550

6000 IF ( ABS (RL) > RT) OR PT

> TP OR PT < 0 OR AS > 80 THEN
6100

6010 IF ABS (PX) > WR OR ABS
(PY) > 1000 THEN 6200

6020 TEXT : HOME : PRINT "PARA

BENS !": PRINT "ATERRISSAGEM BE

GOTO 6500

HPLOT 0,0 TO
RND (1) * 9
HPLOT 279,0
RND (1)

M SUCEDIDA”:
6100 HCOLOR= 3:
RND (1) * 140 + 71,
6 + 49 TO 279,191:
TO RND (1) * 140 + 71,
* 96 + 49 TO 0,191
6110 FOR K = 1 TO 2000: NEXT
6120 TEXT : HOME : PRINT "LAME
NTAMOS INFORMAR QUE O VOO PJ25"
: PRINT "SOFREU UM GRAVE ACIDEN
TE.": PRINT "NAO HA SOBREVIVENT
ES.": GOTO 6500
6200 TEXT : HOME : PRINT "VOCE
POUSOU FORA DA PISTA."
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6210 IF AS < 40 THEN PRINT "C
OMO SUA VELOCIDADE ERA BAIXA, "
PRINT "NADA ACONTECEU" GOTO 6
500
6220 1IF AS < 80 THEN PRINT "E
NTRE MORTOS E FERIDOS": PRINT *
SALVARAM-SE TODOS": GOTO 6500
6230 PRINT "NINGUEM SOBREVIVE
A UM POUSO FORCADO NESTA VELOCI
DADE"
6500 HTAB 5: VTAB 10: PRINT "V
ALORES RELATIVOS A0 POUSO"
6510 PRINT PRINT "VELOCIDADE
DO AR "; INT (AS);" M/8": PRIN
T "DISTANCIA = "; INT ( SQR (PY
* PY + PX * PX)):"™ M": PRINT "
INCLINACAO FRONTAL = ";PT

6520 PRINT "INCLINACAO LATERAL
= ";RL: PRINT "ROTACAO DO MOTO

R = "; INT (1000 * TC);" RPM"
6530 PRINT "DESVIO DO EIXO DA
PISTA = ";PX;"™ M": PRINT "DIREC

AO = ";AD;" GRAUS"

6540 PRINT : PRINT "QUER VOAR
NOVAMENTE (S/N)?"

6550 GET AS: IF AS = "8" THEN
RUN

6560 IF AS = "N" THEN HOME
END

O lago principal do programa vai da
linha 5500 a linha 5530, Inicialmente, ele
chama a sub-rotina de controle do apa-
relho pelo teclado, que comega na linha
3000 e vai até a 3070. A linha 3000 veri-
fica se alguma tecla foi apertada; as li-
nhas 3010 e 3020 detectam as teclas Q
e A, que diminuem e aceleram a rota-
¢do do motor; as linhas 3030 e 3040 des-
cobrem as teclas P e L, que controlam
a ascensdo e a queda do aparelho; final-
mente, as linhas 3050 e 3060 detectam
as teclas Z e X, que viram o avido.

As linhas 5020 e 5070 permitem va-
riar o nivel de dificuldade da aterrissa-
gem por intermédio da escolha da for-
¢a e da inclinagdo do vento. A opg¢ao
mais fécil é uma velocidade de 1 m/s nu-
ma diregdo que faz um dngulo de zero
grau com o aparelho. A partir dos va-
lores relacionados, a linha 5060 calcula
o componente frontal da velocidade do
vento, e a linha 5070, seu componente
lateral. WX e WY sdo usados para alte-
rar a posi¢do do aparelho.

Se a linha 5510 perceber que o avido
atingiu o solo, o programa prosseguira
na linha 6000. Ali serdo verificados os
valores das inclinagdes frontal e lateral,
assim como os da velocidade do vento.
Se todos eles estiverem dentro dos limi-
tes aceitdveis, a linha 6020 informara ao
piloto que houve uma aterrissagem bem-
sucedida.

Como no caso anterior, nem tudo es-
tar4 perdido se aterrissarmos fora da
pista. Caso a velocidade de pouso seja
inferior a 40 m/s, a linha 6210 dira que
i 0s danos foram pequenos. Se ela estiver
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entre 40 e 80 m/s, a linha 6220 dar4 con-
ta de pequenos danos e alguns feridos.
Se a velocidade for maior que 80 m/s,
s nos restara procurar a caixa-preta en-
tre os escombros: neste caso, o desastre
tera sido total.

As linhas 6500 a 6530 mostram os va-
lores de todas as varidveis no momento
da aterrissagem. Estudando bem esses
numeros, vocé aprenderd a pousar ca-
da vez melhor,

As linhas 6540 a 6570, finalmente,
nos dao a op¢do de jogar novamente.

Na ultima se¢do vimos que, se 0 jo-
go se estender por muito tempo, a tela
grafica pode ser corrompida por restos
de corddes que se acumulam na memao-
ria. Se vocé tiver esse tipo de problema,
pode corrigi-lo, modificando a linha
2000 para:
2000 X =

FRE (0): HCOLOR= 0

O comando FRE(0) limpa a area de
corddes, evitando que ela invada a tela
grafica. No entanto, ele torna o progra-
ma mais lento.

A velocidade do programa é compro-
metida principalmente pela execugdo da
sub-rotina que escreve na tela grafica.
Como os valores que devem ser constan-
temente atualizados ficam na porgao in-
ferior da tela, podemos acelerar consi-
deravelmente o programa se liberarmos
as quatro linhas inferiores para texto
(veja o artigo Os Comandos PEEK e
POKE na péagina 261) e usarmos HTAB,
VTAB e PRINT para escrever ali esses
valores.

()]

Aqui estdo as modificagGes para que
o programa funcione no TK-2000.
10 FORI =0 TO 6
20 READ A: POKE 768 + I,A
30 NEXT
40 DATA 32,67,240,141,32,3,96
3000 POKE 800,0: CALL 768:K =
PEEK (800)

As quatro primeiras linhas colocam
uma pequena rotina em cédigo de ma-
quina na memoéria do TK-2000. Quan-
do chamada pela linha 3000, essa roti-
na permite que se faga leitura do tecla-
do, com auto-repeticio.

A baixa velocidade de execugdo do
programa se deve aqui as caracteristicas
especificas do TK-2000.

5 iy NS T

Antes de executar o programa, apa-
gue a linha 5505.

3000 IF PEEK(337)=255 THEN RETU
RN

3010 IF PEEK(341)=251
THEN TC=TC~-.2

3020 IF PEEK(344)=254
8 TBEN TC=TC+.2

3030 IF PEEK(341l)=247

T+1
3040 IF

T=1
3050 IF PEEK(343)=223
0 THEN RL=RL-1

PEEK(342)=223

AND TC>.2

AND TC<B.

THEN PT=P

THEN PT=P

AND RL>-3

3060 IF PEEK(344)=247 AND RL<30

THEN RL=RL+1
3070 RETURN

5020 CLS:INPUT"VELOCIDADE DO VE

NTO (1-50) M/8" ;X0

5025 IF X0>50 OR X0<1 THEN 5020
5030 INPUT"DIRECAO DO VENTO (0-
359) GRAUS" ;X1

5035 IF X1>359 OR X1<0 THEN 503
0

5040 X0=X0/3

5050 PRINT:PRINT"VELOCCIDADE DO
VENTO= " ;3*%X0;"M/S" :PRINT"DIREC
A0= ";¥1;"GRAUS"

5060 WY=XO0*COS(X1*C)

5070 Wx=-XO0*SIN(X1*C)

5500 GOSUB 3000:GOSUB 1000

5510 IF PZ<=0 THEN 6000

5520 GOSUB 2000

5530 GOTO 5500

G000 TF ABS (RL)>RT OR BT>TP OR

PT<D OR
6010

IF ABS (PX)>WR OR

UV>80 THEN 6100

ABS (PY) >1
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000 THEN 6200
6020 CLS:PRINT"” PARABENS! AT
SAGEM BEM SUCEDIDA."” : GOT

Qo0
LINE(D,O0)-(RND(128)+63, RND
) +48B) , P£ "*LINE=-(255,191) ,P8
ET:LINE(255,0)-(RND(128)+63, RND
+48) ,PSET:LINE -(90,191),PSE

(96)
6110 FOR K=1 TO
6120 CLS:PRINT"
RMAR QUE © WOO PJ26
GRAVE ACIDENTE
6140 PRINT" NAO
8" :GOTOC 6500
6200 CLS:PRINT"
A DA PISTA"
6210 IF VV<40 THEN PRINT”
SUA VELOCIDADE ERA BAIXA,
E NADA ACONTECEU" :GOTO 6500
6220 IF VVU<80 THEN PRINT" ENTRE
MORTOS E FERIDOS, SALV
ARAM-SE TODOS” :GOTO 6500

6230 PRINT"™ NINGUEM SOBREVIVE A
UM POUSO NESTA VELOCIDADE!"™
6500 PRINT:PRINT " VALORES RELA
TIVOS AO POUSO"

6510 PRINT:PRINT” VELOCIDADE DO
AR =" ;INT(VV);"M/S":PRINT" DIS
TANCIA =" ;INT(SQR(PY*PY+PH*PX))
:PRINT" INCLINACAO FRONTAL =";P
T

6520 PRINT"

2000 :NEXT

LAMENTAMOS INFO
SOFREU UM
HA SOBREVIVENTE
VOCE POUSOU FOR

COMO
QUAS

INCLINACAQO LATERAL

=" ;RL:PRINT" ROTACAO DO MOTOCR
";INT(10*TC) /10;" X 1000"

6530 PRINT” DESVIO DO EIXO DA P
ISTA =";INT (ABS(PX));""M" :PRINT"
DIRECAO =";AD;"GRAUS"

6540 PRINT:PRINT" QUER VOAR NOV

AMENTE (S/N) 2"

6550 AS=INKEYS:IF AS<>"S" AND A
S<>"N" THEN 6550

6560 IF AS="N" THEN CLS:END
6570 RUN

O lago principal vai de 5500 a 5530.
Ele chama a sub-rotina de controle do
aparelho pelo teclado, que vai de 3000
a 3070. A linha 3000 verifica se alguma
tecla foi apertada; 3010 e 3020 detectam
as teclas F e S, que diminuem e acele-
ram a rotagdo do motor; 3030 e 3040
descobrem as setas ‘‘para cima’’ e ‘‘pa-
ra baixo’’, que controlam a ascensio e
a queda do aparelho; 3050 e 3060 detec-
tam as setas ‘‘direita’’ e ‘‘esquerda’’,
que viram o avido.

As linhas 5020 e 5070 permitem va-
riar o nivel de dificuldade do pouso, es-
colhendo a forca e a inclinagdo do ven-
to. A melhor op¢do € uma velocidade de
1 m/s numa dire¢do que faz um dngulo
de zero grau com o aparelho. A linha
5060 calcula o componente frontal da

velocidade do vento, e a 5070, seu com-
ponente lateral. WX e WY servem para
alterar a posicdao do aparelho.

Se a linha 5510 perceber que o avido
atingiu o solo, o programa prosseguira
na linha 6000. Ali serdo verificados os
valores das inclina¢des frontal e lateral,
bem como da velocidade do vento. Se
todos eles estiverem dentro dos limites
aceitdveis, a linha 6020 informara ao pi-
loto que houve uma aterrissagem bem-
sucedida.

Uma aterrissagem fora da pista nao
implica, necessariamente, a destruicdo
do aparelho. Assim, se a velocidade de
pouso for inferior a 40 m/s, a linha 6210
dird que os danos foram pequenos. Se
ela estiver entre 40 ¢ 80 m/s, a linha
6220 informard que alguma coisa foi
destruida e que ha alguns feridos. Se a
velocidade for maior que 80 m/s, s6 nos
restard procurar a caixa-preta entre os
destrocos do avido: o desastre teré sido
total.

As linhas 6500 a 6530 mostram os va-
lores das variaveis no momento do pou-
so. Estudando bem esses numeros, vo-
cé aprenderd a pousar cada vez melhor.

Finalmente, as linhas 6550 a 6570
oferecem a opgdo de jogar de novo.
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UM RELOGIO

NATELA

Usado para regular as atividades do
micro, o relégio interno funciona a uma
velocidade constante. Em alguns casos,
seu contetido sé pode ser lido e manipula-
do por instrugdes em cdédigo de maqui-
na. Em outros, podemos cronometrar
eventos através de instrugdes do BASIC,
que variam segundo o modelo da ma-
quina: PAUSE no Spectrum, TIME no
MSX, TIMER no TRS-Color etc.

Tais instrugdes fazem com que o mi-
cro conte em unidades entre cem e cin-
giienta avos de segundo, conforme a ve-
locidade do relégio. Muitas operagdes
usam o reldgio de maneira similar: por
exemplo, se 0 micro for programado pa-
ra tocar muisica, temos que especificar
a duracdo de cada nota.

CONTANDO O TEMPO

De fato, ainda que certas fungdes ndo
tenham sua duragdo definida dessa ma-
neira, o computador é um contador de
tempo por exceléncia, executando os
programas com o olho no relégio. Po-

demos, assim, fazer com que o compu-
tador conte o tempo para nods: basta es-
crever um programa em BASIC conten-
do um lago que imprima a hora, provo-
que uma pausa, imprima a nova hora,
e assim sucessivamente. Se fizermos is-
so, logo veremos que a pausa deve ser
um pouco menor que um segundo, pois
o micro leva algum tempo para fazer as
adi¢des e impressdes necessarias.

Um rel6gio desse tipo tem duas gran-
des desvantagens. A primeira é que ele
s conta o tempo enquanto o computa-
dor estiver ligado. Mais grave do que es-
ta, a segunda limitagdo consiste no fato
de que, sempre que quisermos usar o mi-
cro para alguma outra coisa, teremos
que desligar o relégio, pois ndo € possi-
vel executar dois programas BASIC ao
mesmo tempo. O ‘‘desligamento’’ do re-
légio caracteriza, portanto, uma inter-
rupgdo da UCP. Esse tipo de manipu-
lagdo em geral exige um conhecimento
maior da arquitetura do microcompu-
tador, bem como o uso de instrugdes de
acesso a recursos que so existem em lin-
guagem de mdquina.

Se vocé ndo tiver nada para fazer numa
tarde de chuva, rompa o tédio
executando a rotina apresentada neste
artigo e veja surgir um

relégio digital na tela do computador.

UM RELOGIO INTERMITENTE

Para que um programa funcione si-
multaneamente com a execu¢do de um
BASIC, € preciso que ele contenha ro-
tinas controladas por interrupcao.

Os usudrios do Spectrum ja tiveram
um exemplo desse tipo de rotina. De fa-
to, o método utilizado é semelhante em
todos os micros.

Quando esta ligado, o micro € cons-
tantemente interrompido por uma fra-
¢do de segundo, a intervalos regulares,
Isso acontece mesmo que um programa
em BASIC esteja sendo executado, pois
o computador precisa ‘‘saber’’ se algu-
ma tecla foi pressionada. Assim, o pro-
grama BASIC ¢ interrompido enquan-
to o teclado é verificado, recomegando
novamente até a interrupgdo seguinte.

Durante a verificacdo do teclado, é
possivel introduzir uma rotina em cédi-
go, de modo a executd-la nas ‘*brechas”’
abertas pela interrupgdo do BASIC. O
resultado é que os programas parecerao
funcionar simultaneamente.
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Ja que o processo de interrupgao €
controlado pelo relégio do micro, con-
vém acertar o passo do relégio simples-
mente contando o niimero de interrup-
¢oes. A frequéncia de interrupgoes va-
ria de micro para micro, mas o princi-
pio é 0 mesmo.

O programa que se segue simula um
relogio no Spectrum e no TRS-Color,
com horas, minutos e segundos conta-
dos a partir do momento em que come-
¢a a ser executado. Podemos acerta-lo
de modo a fazé-lo funcionar, seja como
relogio, seja como crondmetro. Esses
valores sio mostrados continuamente
no canto superior direito da tela. O re-
l6gio permanecerd funcionando na te-
la, mesmo que outro programa esteja
sendo executado ou digitado.

Como vocé nao tardaréd a perceber,
ele ndo prima muito pela precisdo. Es-
sa falha, porém, ndo se deve a rotina
que acerta a hora, pois os atrasos pro-
vocados por ela sdo insignificantes (da
ordem de milionésimos de segundo). As-
sim, o erro vem mais do relégio interno
do que de qualquer outra fonte. Por ou-
tro lado, fungdes como SAVE, LOAD,
SOUND e PLAY param o relégio en-
quanto estiverem sendo executadas. A
hora é exibida, num mostrador digital,
no canto superior direito do video, apa-
gando qualquer coisa impressa ali ante-
riormente. Se isso causar problema,
reorganize sua tela a fim de evitar a pri-
meira linha. Por exemplo, vocé poderia
colocar a hora digital no canto superior
(esquerdo ou direito), desde que o mo-
delo do seu micro o permitisse. Neste ca-
s0, 0 programa em linguagem de mdqui-
na teria que ser alterado.

O programa a seguir funciona tanto
na versao de 16K, como na de 48K do
Spectrum. Antes de comegar a roda-lo,
tome alguns cuidados especiais, pois
cartuchos e expansdes conectados ao mi-
cro podem dificultar sua execugio. E o
caso, por exemplo, de interfaces para
impressora, joysticks, etc.

10 CLEAR 32319: LET total=0
20 FOR n=32320 TO 32554: READ
a: POKE n,a: LET total=total+
a: NEXT n

B OCOMPUTADORCOMORELOGIO W UMA ROTINA EM CODIGO
] CONTANDO O TEMPO W LIGUE 0 RELOGIO
M  COMO FAZER INTERRUPCOES W ACERTE OS PONTEIROS
o 0 MOSTRADOR DORELOGI0O ® SAVE, LOAD,
& UM RELOGIO INTERMITENTE SOUND, PLAY

30 TF total<>24216 THEN
PRINT "Erro nos dados”:
40 RAND USR 32320
50 DATA 33,0,0,34,120,92,34,
121,92,62,40,237,71,237,94,
201,0,64,0,0
60 DATA 62,62,237,71,237,86,
201,0,229,213,197,245,58,91,
126,60,50,91,126,254
70 DATA 50,32,50,175,50,91,
126,58,120,92,60,50,120,92,
254,60,32,35,175,50
80 DATA 120,92,58,121,92,60,
50,121,92,254,60,32,20,175,50
,121,92,58,122,92
90 DATA 60,50,122,92,254,13,
32,5,62,1,50,122,92,58,122,92
R oy 1 W 1l i
100 DATA 23,64,205,234,126,58,
121,92,38,0,11),17.26,64.,205,
234,126,58,120,92
110 DATA 38,0,111,17,29,64,205
,234,126,17,208,61,33,29,64,
205,34,127,17,208
120 DATA 61,33,26,64,205,34,
127,62,120,33,24,88,119,17,25,
88,1,7,0,237
130 DATA 176,205,191,2,241,193
,209,225,251,201,237,83,80,126
,1,246,255,205,251,126
140 DATA 1,255,255,205,251,126
,201,175,9,60,56,252,237,66,61
,198,48,229,205,21
150 DATA 127,33,80,126,52,42,
80,126,205,34,127,225,201,237,
75,54,92,38,0,111
160 DATA 41,41,41,9,235,201,6,
8,26,119,36,19,16,250,201
Essa rotina ¢ formada por nimeros
distribuidos em linhas DATA; eles sdo
colocados na memdria pelo BASIC,
usando POKE. Tal quantidade de nu-
meros propicia erros de digitagdo; as-
sim, a linha 20 verifica a soma dos ni-
meros: se o resultado ndo corresponder
ao esperado, a linha 30 interromperd a
execugdo do programa com uma men-
sagem de erro, para que vocé verifique
as linhas DATA. Esse método é chama-
do de ‘‘checagem por soma’ e é reco-
mendavel quando ha muitos nimeros.

A linha 10 protege o topo da memo-
ria para colocar ali a rotina em cédigo,
que ¢ executada pela linha 40 , O rel6-
gio comega com 00:00:00, mas podemos
acerta-lo com:

STOP

POKE 23672, (segundos)
POKE 23673, (minutos)
POKE 23674, (horas)

Os nimeros nos comandos POKE
devem estar no intervalo permitido —
de 0 a 60 para minutos e segundos, € de
1 a 12 para horas. Se quisermos ‘‘zerar”
o relogio, é mais facil usar:

RAND USR 32320

que executa a rotina novamente. Vocé
vai precisar desse comando, se o progra-
ma em BASIC for apagado por NEW.

Essa rotina ndo funciona com drives
de disquete ligados ao micro.

10 CLEAR 200,32599

20 FOR J=32600 TC 32679

30 READ N

40 POKE J,N

50 NEXT

100 DATA 204,0,0,253,127,252,25
3,127,254,48,140,4,191,1,13,57

110 DATA 206,127,164,142,128,0,
166,130,76,161,192,38,9,111,132
120 DATA 140,127,252,38,242,134
.1,167,132,206,4,32,142,127,255
130 DATA 79,230,130,192,10,45,3
.76,32,249,195,47,58,237,195,17
140 DATA 131,4,25,47,6,134,58,1
67,194,32,229,126,137,76,50,60,
60,13

A rotina em codigo estd nas linhas
DATA, sendo colocada na memoria pe-
lo POKE da linha 40. Qualquer erro nas
linhas DATA serd fatal; portanto, gra-
ve 0 programa antes de executd-lo. Ve-
rifique os nimeros cuidadosamente. Um
erro muito comum ¢ esquecer alguma
virgula, substituir uma virgula por um
ponto ou vice-versa. Tudo isto prejudi-
ca a sequiéncia de leitura do comando
READ. Execute o programa para car-
regar a rotina em cddigo. Para ligar o
reldgio, use:

EXEC 32600

Isso inicia a atividade do reldgio com
00:00:00. Para acertd-lo, digite em mo-
do direto, pelo teclado:

POKE 32764,
POKE 32765,
POKE 32766,

(horas)
(minutos)
(segundos)

Ndo empregue valores improprios
para horas, minutos e segundos: o com-
putador ndo tem meios de checd-los.




SPRITES PARA O

TRS-80 (2)

L] CORRESPONDENCIA ENTRE

CODIGO E CARACTERE GRAFICO
[] COMO CALCULAR 0 CODIGO
8
e

Aprenda a empregar 0s caracteres
gréficos pré-programados do

TRS-80 em desenhos mais complexos
e capacite-se a trabalhar com

os Uteis ‘‘sprites programaveis’’.

Se examinarmos com cuidado os ca-
racteres graficos do TRS-80, que ocu-
pam a faixa de codigos que vai de 129
a 193 (veja tabela no capitulo anterior
desta ligdo), podemos notar facilmente
que eles sdo formados por todas as com-
binagdes possiveis de seis pixels retan-
gulares, acesos ou apagados. Portanto,
a matriz de um caractere tem esta
forma:

Vocé vera agora que ndo € necessa-
rio memorizar a tabela de caracteres gra-
ficos do TRS-80, nem consultéd-la a to-
do momento ao se projetar um desenho
mais complexo, formado por varios des-
ses caracteres. A razdo é que existe uma
relagdo matemdtica bem definida entre
a forma do grdfico e o seu codigo nu-
mérico. Ou seja, os codigos ndo foram
atribuidos ao acaso, como para compu-
tadores de outras linhas.

BITS QUE SE ACENDEM

Todo caractere grafico é formado pe-
la combinagdo de seis pixels — dois na
horizontal e trés na vertical —, que po-
dem estar individualmente acesos ou
apagados. Cada um deles corresponde
exatamente ao pontinho de luz que po-
de ser ligado ou desligado com os co-
mandos graficos SET e RESET.

Por qué? Sabemos que a tela de bai-
xa resolu¢do do TRS-80 tem 128 pon-
tos na horizontal (ou seja, 64 caracte-
res vezes 2 pixels), e 48 na vertical (isto
¢é, 16 linhas vezes 3 pixels).

Cada pixel corresponde a um bit na

memoria de video do micro. Como ca-
da byte da memoria tem oito bits, e ca-
da caractere seis bits, sobram dois bits
nido usados para representar pixels. Um
byte da memoéria de video no TRS-80
poderia ser representado assim:

011
2 3

7.8 B4 3 2-1 0
Sl DU EE

Os bits numerados de 0 a 5 corres-
pondem aos seis pixels habituais do ca-
ractere grafico.

O bit 6 ndo é usado para representa-
¢do de caracteres graficos, e o bit 7 ¢
sempre igualado a 1, para todos os ca-
racteres graficos.

Por exemplo, se quisermos obter o
codigo grafico 134, precisaremos acen-
der sucessivamente 1 e 2:

7.6 § 4 8.2 1 0

[+] Tofofo[1]1]0]

O cédigo 134 ¢ obtido fazendo-se a
conversdo de bindrio para decimal:

bit valor multiplicador resultado
S 1 = 0
| (15 (I8 - 2 = 2
2 1 x 4 = 4
3 0 x 8 s 0
4 0 x 16 = 0
5 0 x 32 = 0
6 0 x 64 = 0
Tl % 128 =: J28
Soma 134

Dessa maneira, ¢ relativamente facil
calcular o valor do codigo de qualquer
caractere. Para isso, basta verificar as
posi¢des ocupadas pelos diversos pixels
“‘acesos’’ na matriz do caractere, adicio-
nar em seguida os valores inscritos na
posi¢do, e somar 128 ao resultado (dai
a razdo de o niimero 128 ser considera-
do também como um cddigo grafico):

BITS QUE SE ACENDEM
APLICACOES
1 2
4| 8
16 | 32

APLICACOES

Este fato tem diversas implicagdes: €
muito facil, por exemplo, inverter-se os
gréficos escritos na tela (para isso, bas-
ta transformar os bits da memoria gra-
fica, de modo que os que sdo 1 passem
para 0, e vice-versa). E possivel obter
outras transformagdes matemadticas com
os codigos graficos, com resultados
Curiosos.

Mas a aplicagdo que mais nos inte-
ressa no momento relaciona-se com a
defini¢do de figuras complexas. Neste
caso, O primeiro passo consiste em ar-
mazenar os codigos numéricos dos ca-
racteres graficos que compdem tais fi-
guras, em uma linha DATA, que ¢ lida
e armazenada (concatenada) em uma
varidvel alfanumérica. Para economizar
espago, somente o valor diminuido de
128 é armazenado.

Tomemos como exemplo o programa
a seguir; ele define uma variavel A$ que
contém a imagem de um aeroplano sim-
ples, formado pelos caracteres 141, 170,
174, 170 e 140.

10 CLS:AS=""

20 FOR I=1 TO 5:READ N
30 AS=AS+CHRS (128+N)
40 NEXT I

50 DATA 13,42,46,42,12

O avidozinho “‘voa'’ do seguinte mo-
do: impresso inicialmente em uma po-
sicdo da tela (com PRINT @), ele € su-
cessivamente apagado com cinco carac-
teres em branco e exibido na posigao se-
guinte, e assim por diante. Acrescente
estas linhas e rode o programa:

60 FOR I=256 TO 313
70 PRINT @ I, AS;

80 FOR J=1 TO 40:NEXT
90 PRINT @& I," "3
100 NEXT I

Portanto, A% é, de certa forma, uma
espécie de sprite.







IEEEEENO PROXIMO NUMERONREREREIN

PROGRAMACAO BASIC
Simule a trajetéria de uma bola no computador, utilizando
modelos matematicos em seus programas.

PROGRAMACAO DE JOGOS

Prepare-se para faiscar ouro no duro chdo de Serra Pelada. E fique rico do dia para a noite.

PROGRAMAGCAO BASIC

Como utilizar caracteres gréficos dentro de um programa. Uma tabela de referéncia.

CcODIGO DE MAQUINA

Faga algumas alteragdes no programa Assembler para o MSX e adapte-o para os micros da linha TRS-80.

PROGRAMACAO BASIC
Como armazenar figuras mais complexas-
em uma unica variavel.
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