
PROGRAMA 

10 CLS 
20 FOR N = 1 TO 4 
30 PRINT@ N*64, CHR$(207) + CHR$(207); 
40 FOR DD = 1 TO 10: NEXT DD 
50 J(N) = JOYSTK(O) 
60 PRINT@ N*64, CHR$(240) + CHR$(240); 
70 NEXT N 
80 AV= ( J(1) + J(2) + J(3) + J(4) ) / 4 
90 z = o 
100 FOR N = TO 4 
110 IF J(N) > AV+3 THEN AV J(N): Z=N 
120 NEXT N 
130 IF Z = O THEN 20 
140 D = JOYSTK(O) 
150 PRINT@ Z*64, CHR$(207) + CHR$(207) 
160 FOR DD = 1 TO 10: NEXT DD 
170 IF JOYSTK(O) < D+5 THEN 20 
180 PRINT@ 416, Z; "SELECIONE" 

Linhas 20 & 70 - Nestas linhas iniciam os dois loops de varredura. 

Linha 30 - Coloca na tela do video uma figura gráfica de corbran 
ca composta de 2 caracteres gráficos. 

Caso sua tela de TV seja maior que 9 polegadas, voce 
usar apenas um caracter gráfico. 

Linha 40 - Nesta linha existe um pequeno "loop" de pausa. 

poderá 

Linha 50 - Aqui será feita a leitura da entrada ''joystick" 0 (onde 
a light pen está ligada) e armazenado o valor da leitura na variá 
vel J (N). 

Linha 80 - Nesta linha será feita a média das quatro leituras de 
modo a se obter um valor médio para referência. 

Linhas 100, 110, 120 - Estas linhas formam um "loop" que se desti­
na a determinar o maior dos quatro valores lidos, de modo a se man 
ter a possibilidade de erro minima. Para que um hÚmero possa ser 
registrado, ele deverá ser pelo menos 3 unidades mais alto ~~e o 
já registrado. Logo após este teste , c a so satisfeito~ a variavel Z 
é igualada a N de modo a sempre armazenar o valor mais alto. 

Linha 130 - Teste para verificar se Z é igual a zero - satisfeita a 
condiçao, significa que não houve nenhuma leitura maior que AV + 3 
e assim a rotina da varredura reinicia novamente na linha 20. 

Linhas 14@, 17@ - Aqui está um sistema de dupla chec~ge~. A prime! 
ra leitura é feita enquanto o dado local na tela esta ainda preto, 
e lido novamente quando a figura gráfica branca é colocada.na te­
la. se a leitura da figura branca for de pelo menos 5 a mais que a 
leitura da área preta, significa que a figura correta foi enron­
trada. caso contrário a varredura é reiniciada na linha 20. Este 
sistema de dupla checagem é necessário para evitar que o programa 
execute rotinas falsas a partir de leituras erradas. ~ sempre in­
teressante utilizar esta rotina em seus programas. 
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LIGHT PEN 
CONEX~O: A LIGHT PEN é ligada diretamente na entrada do joys­

tick direito, na parte traseira de computador que utiliza microprQ 
cessador 6809. 

TV OU MONITOR: A LIGHT PEN operará com qualquer tela, seja e­
la preto e branco ou colorida, que tenha 5 polegadas ou mais. Uma 
tela com 9 polegadas ou mais, fornecerá melhores resultados. Al­
guns aparelhos possuem uma pelicula ou superfície sobre a tela do 
video. Esta deverá ser retirada para perm~tir que a caneta possa 
manter melhor contato com a tela do video. 

Possuindo uma tela de video maior, é possivel escrever progra 
mas para gráficos de resolução mais alta. Nós mantivemos os nossos 
programas limitados a gráficos 6a baixa resolução, para que eles 
possam funcionar em qualquer tamanho de video. 

BRILHO E CONTRASTE : Variações d e brilho e contraste de sua TV, 
afetarão as leituras de sua light pen. O me lhor nivel de operação 
é obtido com alto contraste e um brilho médio. Você poderá fazerex 
periências com a s r e gulage ns de brilho e contraste, usando o nosso 
programa "ajuste de TV" que faz parte do software da caneta. A luz 
ambiente não é d e grande relevância; no entanto, um ambiente extre 
mamente claro poderá afetar na operação da caneta. 

PROGRAMAS: Sei s programas acompanham a sua light pen. Todos 
os seis estao contidos em um único programa. Menu-Mestre basta 
carre gar o programa com LOAD (versão disco) ou CLOAD (versão fita) 
e digitar RUN. Caso sua configuração seja de 16K, será necessário 
digitar, antes de carregar o programa, PCLEAR 1. Note que não e ne 
cessário o EXTENDED BASIC para se usar este programa. ô único re­
quisito é que haja 16K ou mais de memória. 

Sele cione o programa desejado, mantendo a ponta da caneta so­
bre um dos seis quadrados que estiverem piscando. A finalidadeprin 
cipal deste programa é demonstrar o que é possível se fazer com a 
"light pen" em programação Basic. Certifique-se de que haja volume 
na televisão, pois alguns dos programas são sonoros. 

a) JOGO DA FORCA 

Uma versão para a light pen do clássico jogo de palavras. Vo­
cê poderá modificar a seleção destas alterando as linhas 1090 e 
11 00. 



b) JOGO DE MEMORIA 

um jogo para testar a astúcia da sua memória. Tente combinar 
os pares pe l e tras. Cada combinação valerá 10 pontos; cada erro 
corresponderá a me nos 5 pontos. 

e) GEOGRAFIA 

um programa de teste d e escolha múltipla. Você poderá e labo­
rar seus próprios testes alterando as perguntas na linha 3280 e as 
respostas nas linhas 3120 - 3210. 

d) DESENHAR 

Permite você desenhar bloco a bloco , em baixa r esolução, uma 
figura na tela. Simplesmente posicione a ~anta d~ sua light penno 
local onde que ira que o bloco apareça. Voce podera parar o proces­
so para ver o resultado de seu desenho pressionando qualquer tecla 
Para continuar novamente , p ressione qualquer tecla. 

e) TE STE DE RAP IDEZ 

Um jogo de velocidade e coordenação . Tente acompanhar com a 
caneta o bloco luminoso antes que desapareça . Quanto mais rápidov~ 
cê conseguir acompanhar , mais pontos você obt erá. 

f) AJUSTE DE TV 

Este programa permite a regulagem, o brilho e contras te de sua 
TV de modo a otimizar o desenho de sua caneta. Os ajustes da TV 
não são de todo críticos. Qualquer i~agem q ue t e nha um bom contras 
t e resultará numa boa resposta por parte da light pen . 

~L~IG~H_T~P_E_N~~-FU_N_C_I_O_NAME N TO 

A ponta da light pen contém uma célula foto-sensível. A ce­
lula foto-sensível está ligada ao conversor analógico-digital de 
seu computador via entrada do Joystick0 . Cada vez que o computa­
dor encontra o comando J 0YSTK(0), automaticamente faz uma leitura 
do valor que está sendo transmitido pela light pen. Digi te e exe­
cute 0 seguinte programa de modo que você possa se familiarizarcan 
as l eituras d a light pen . 

10 CLS 

20 PRINT @ 0, JOYSTK (0) 

30 GOTO 20 

Se você cobrir a ponta da light pen com seu d edo terá uma le i 
tura igual ou próxima de zero . Aponte a caneta e m dir eçã o a uma fon 
te luminosa: Você obterá uma leitura entre 5 e 63, dependendo do 
br ilho da luz. 

A light pen r egistra a quantidade de luz que pas s a através de 
sua ponta e atinge a cél u l a f oto-sensível . Agora coloque a caneta 
sobre uma porção escura de seu v í deo e compare a leitura obtida à ­
quela colocando a caneta sobre uma área ma i s clara . ~ nesta pro­
priedade de d i stingüir um ponto c laro de outro mais escuro que es ­
tá baseada toda programação da "light pen" . 

t inter essante sempre ter em me nte que a caneta não l ê a cor 
propriamente dita , e s i m a quantidade de luz . Até cer to ponto por­
tanto, é possível dist ingüir as cores, pois cores diferentes pos­
suem intensidades de brilho diferentes . O verde , branco e preto , 
por exempl o , possuem diferentes graduações e ass im fornecerão di­
ferentes valores. No entanto , será um pouco mais difícil obter le i 
tur as confiáveis com cores azul, vermelha e v i oleta . 

LIGHT PEN PRO GRAMAÇA'O 

A base de toda p r ogramação usando light pen , está na sua pro­
pr iedade foto-sensível , que pode ass im criar l.l,J1l processo de varre­
dura . Por exemplo , pode- se iniciar com toda te.la do v í deo preta e 
l ogo após colocar num local da tela caracteres gráf i cos brancospor 
alguns instantes e, imediatamente após, fazend b com que a área al ­
terada reas suma novamente cor preta . Quando um determinado local 
do vídeo se tornar b ranco , a caneta fará uma leitura sensível maior 
da que esteve executa ndo enquanto aquele mesmo local estava preto . 
Portant o , tendo sido previamente instruído por um software apro­
priado , o computador terá capacidade de analisar a "output" da ca­
neta , e assim determinar exatamente qual o local do vídeo que está 
em questão. 

Esta filosofia será sempre usada no desenvolvimento de soft­
war e par a ser utilizado com a light pen . Por exemplo , suponha q u e 
se queira usar a caneta para criar um menu para a seleção de qua­
tro itens. O programa exemplo incluído faz exatamente istb . Ao fi ­
nal d a listagem deste programa , foi ta~bém inclu ída uma explica­
ção linha-a-linha para maiores esclar ecimentos . 




