PROGRAMA

10 CLS

20 FOR N =1 T0 4

30 PRINT@ N*64, CHR$(207) + CHR$(207);
40 FOR DD = 1 TO 10: NEXT DD

50 J(N) = JOYSTK(0)
60 PRINT@ N*64, CHR$(240) + CHR$(240);

70 NEXT N
80 AV= ( J(1) + J(2) + J(3) + J(4) ) / 4
90 Z = 0

100 FOR N = 1 TO 4

110 IF J(N) > AV+3 THEN AV = J(N): Z=N
120 NEXT N

130 IF Z = 0 THEN 20

140 D = JOYSTK(0)

150 PRINT@ Z*64, CHR$(207) + CHR$(207)
160 FOR DD = 1 TO 10: NEXT DD

170 IF JOYSTK(0) < D+5 THEN 20

180 PRINT@ 416, Z; "SELECIONE"

Linhas 20 & 7§ - Nestas linhas iniciam os dois loops de varredura.
Linha 3§ - Coloca na tela do video uma figura grafica de cor bran
ca composta de 2 caracteres graficos.

Caso sua tela de TV seja maior que 9 polegadas, vocé podera
usar apenas um caracter grafico.

Linha 4§ - Nesta linha existe um pequeno "loop" de pausa.

Linha 5@ - Aqui sera feita a leitura da entrada "joystick" ¢ (onde
a light pen esta ligada) e armazenado o©o valor da leitura na varia

vel J (N).

Linha 8 - Nesta linha sera feita a média das quatro leituras de
modo a se obter um valor médio para referéncia.

Linhas 100, 119, 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 humero possa ser

registrado, ele devera ser pelo menos 3 unidades mais alto que o
ja registrado. Logo apds este teste, caso satisfeito, a variavel Z
é igualada a N de modo a sempre armazenar o valor mais alto.

Linha 13§ - Teste para verificar se 7z é igual a zero -satisfeita a
condicao, significa que ndo houve nenhuma leitura maior que AV + 3
e assim a rotina da varredura reinicia novamente na linha 24@.

Linhas 14§, 178 - Aqui estd um sistema de dupla checagem. A primei
ra leitura é feita enquanto o dado local na tela esta ainda preto,
e lido novamente quando a figura grafica branca é colocada na te-
la. Se a leitura da figura branca for de pelo menos 5 a mais que a
leitura da area preta, significa que a figura correta foi encon-
trada. Caso contrario a varredura é reiniciada na linha 2. Este
sistema de dupla checagem é necessario para evitar que o programa
execute rotinas falsas a partir de leituras erradas. E sempre in-
teressante utilizar esta rotina em seus programas.
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CONEXAO: A LIGHT PEN é ligada diretamente na entrada do joys-
tick direito, na parte traseira de computador que utiliza micropro
cessador 68009. -

TV OU MONITOR: A LIGHT PEN operara com qualquer tela, seja e-

la preto e branco ou colorida, que tenha 5 polegadas ou mais. Uma
tela com 9 polegadas ou mais, fornecera melhores resultados. Al-

guns aparelhos possuem uma pelicula ou superficie sobre a tela do
video. Esta devera ser retirada para permitir que a caneta possa
manter melhor contato com a tela do video.

Possuindo uma tela de video maior, & possivel escrever progra
mas para graficos de resolugdo mais alta. N6s mantivemos os nossos
programas limitados a graficos de baixa resolugdo, para que eles
possam funcionar em qualquer tamanho de video.

BRILHO E CONTRASTE: VariagOes de brilho e contraste de sua TV,
afetardo as leituras de sua light pen. O melhor nivel de operagao
é obtido com alto contraste e um brilho médio. Vocé podera fazerex
periéncias com as regulagens de brilho e contraste, usando o nosso
programa "ajuste de TV" que faz parte do software da caneta. A luz
ambiente ndo é de grande relevancia; no entanto, um ambiente extre
mamente claro podera afetar na operacdao da caneta. -

PROGRAMAS: Seis programas acompanham a sua light pen. Todos
os seis estdo contidos em um Unico programa. Menu-Mestre - basta
carregar o programa com LOAD (versdao disco) ou CLOAD (versao fita)
e digitar RUN. Caso sua configuracgao seja de 16K, sera necessario
digitar, antes de carregar o programa, PCLEAR 1. Note que ndo é ne
cessario‘o EXTENDED BASIC para se usar este programa. O Unico re-
quisito & que haja 16K ou mais de memdoria.

Selecione o programa desejado, mantendo a ponta da caneta so-
bre um dos seis quadrados que estiverem piscando. A finalidade prin
cipal deste programa é demonstrar o que é possivel se fazer com a
"light pen" em programacdao Basic. Certifique-se de que haja volume
na televisao, pois alguns dos programas Sao SONOros.

a) JOGO DA FORCA

R Uma versdo para a light pen do cldssico jogo de palavras. Vo-
cé podera modificar a selecdo destas alterando as linhas 1090 e
1100. '



b) JOGO DE MEMORIA

Um jogo para testar a astlicia da sua memdéria. Tente combinar
os pares de letras. Cada combinagio valera 10 pontos; cada erro
correspondera a menos 5 pontos.

c) GEOGRAFIA

Um programa de teste de escolha multipla. Vocé podera elabo-
rar seus proprios testes alterando as perguntas na linha 3280 e as
respostas nas linhas 3120 - 3210.

d) DESENHAR

Permite vocé desenhar bloco a bloco, em baixa resolucdo, uma
figura na tela. Simplesmente posicione a ponta da sua light penno
local onde queira que o bloco aparega. Voce Podera parar O proces-
so para ver o resultado de seu desenho pressionando qualguer tecla.
Para continuar novamente, pressione qualquer tecla.

.

e) TESTE DE RAPIDEZ

Um jogo de velocidade e coordenacao. Tente acompanhar com a

caneta o bloco luminoso antes que desapareg¢a. Quanto mais rapidovo

cé conseguir acompanhar, mais pontos vocé obtera.

f) AJUSTE DE TV

Este programa permite a regulagem, o brilho e contraste de sua
TV de modo a otimizar o desenho de sua caneta. Os ajustes da TV
nio sao de todo criticos. Qualquer imagem que tepha um bom contras
te resultara numa boa resposta por parte da light pen.

LIGHT PEN - FUNCIONAMENTO

A ponta da 1light pen contém uma célula foto-sensivel. A cé-
lula foto-sensivel estd ligada ao conversor analogico-digital de
seu computador via entrada do Joystick@. Cada vez que o computa-
dor encontra o comando JOYSTK(§), automaticamente faz uma leitura
do valor que estd sendo transmitido pela-light pen. Digite‘e exe-—
cute o seqguinte programa de modo que voce possa se familiarizar com
as leituras da 1light pen.

19 CLS
2¢ PRINT (@ ¢, JOYSTK (§)
3¢ GOTO 20

Se vocé cobrir a ponta da light pen com seu dedo tera uma lei
tura igual ou préxima de zero. Aponte a caneta em direcao a uma fon
te luminosa: Vocé obtera uma leitura entre 5 e 63, dependendo do
brilho da 1luz.

A light pen registra a quantidade de luz que passa através de
sua ponta e atinge a celula foto-sensivel. Agora coloque a caneta
sobre uma porcgdo escura de seu video e compare a leitura obtida a-
quela colocando a caneta sobre uma area mais clara. E nesta pro-
priedade de distingliir um ponto claro de outro mais escuro que es-
ta baseada toda programacdo da "light pen".

E interessante sempre ter em mente que a caneta ndo lé a cor
propriamente dita, e sim a quantidade de luz. Até certo ponto por-
tanto, é possivel distingliir as cores, pois cores diferentes pos-
suem intensidades de brilho diferentes. O verde, branco e preto,
por exemplo, possuem diferentes graduacOes e assim fornecerao di-
ferentes valores. No entanto, sera um pouco mais dificil obter lei
turas confiaveis com cores azul, vermelha e violeta.

LIGHT PEN - PROGRAMACAO

A base de toda programacdo usando light pen, esta na sua pro-
priedade foto-sensivel, que pode assim criar wn processo de varre-
dura. Por exemplo, pode-se iniciar com toda tela do video preta e
logo apds colocar num local da tela caracteres graficos brancos por
alguns instantes e, imediatamente apds, fazendb com que a area al-
terada reassuma novamente cor preta. Quando um determinado local
do video se tornar branco, a caneta fara uma leitura sensivel maior
da que esteve executando enquanto aquele mesmc local estava preto.
Portanto, tendo sido previamente instruido por um software apro-
priado, o computador tera capacidade de analisar a "output" da ca-
neta, e assim determinar exatamente qual o local do video que esta
em questdo.

Esta filosofia sera sempre usada no desenvolvimento de soft-
ware para ser utilizado com a light pen. Por exemplo, suponha que
se queira usar a caneta para criar um menu para a selecdo de qua-
tro itens. O programa exemplo incluido faz exatamente istb. Ao fi-
nal da listagem deste programa, foi tampbém incluida uma explica-
¢ao linha-a-linha para maiores esclarecimentos.





