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COMO ORGANIZAR AS ROTINAS

GRAFICOSEM3-D (1) &=k

Neste primeiro artigo da série sobre
desenho tipo wireframe, vocé
aprenderé a elaborar grades e circulos.
Mais tarde, verd como utilizé-los

para estruturar imagens em 3-D.

Desenhos tridimensionais em movi-
mento, do tipo wireframe (ou gradea-
do), tém se tornado imagens comuns em
propagandas e, sem duvida, impressio-
nam muito. O efeito é uma das mais re-
centes contribuigdes do computador as
comunicagoes visuais, Se, como usuario
de um micro pessoal, vocé quiser pro-
duzir figuras como aquelas, certamente
ficara desapontado ao verificar que €
impossivel obter o esplendor das ima-
gens elaboradas por computadores, ar-
tistas e técnicos fotograficos nos comer-
ciais de televisdo.

Mas nem tudo estd perdido: nesta sé-
rie de artigos, vocé verd como extrair o
maximo de seu computador, capacitan-
do-o a produzir e movimentar imagens
em 3-D de uma maneira que até en-
genheiros-desenhistas invejariam.

Como vimos em artigos anteriores, a
possibilidade de enderecar pontos indi-
viduais (pixels) na tela proporciona ao
micro uma poderosa ferramenta de de-
senho. O TK-90X, por exemplo, tem
256 pixels na horizontal e 176 na verti-
cal. Normalmente, desenhamos linhas
retas ou pontos que, combinados com
recursos de cor, sdo usados para produ-
zir imagens de alta resolugdo.

O método empregado para desenhar
linhas em sistemas graficos controlados
por computador é, em geral, semelhan-
te ao utilizado quando se trabalha com
caneta e papel. Podemos mover o cur-
sor pela tela fazendo com que ele deixe
marcas ou ndo, e mudar de cor é tdo
simples quanto trocar de caneta.

A principal diferenca entre desenhar
com o computador ou manualmente es-
td na rapidez da maquina e na perfei-
¢do com que ela tracga linhas retas. Es-
tas caracteristicas tornam possivel dese-
nhar imagens em seus contornos ou
mesmo wireframes tridimensionais.
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0 QUE E, AFINAL, UM WIREFRAME?

Wireframes sdo representagdes ima-
gindrias formadas por grades de linhas
sobre a superficie do objeto. Geralmen-
te, neste tipo de desenho, as linhas de
fundo do objeto também ficam aparen-
tes, pois, para escondé-las, precisaria-
mos de muitos cdlculos extras. O resul-
tado é uma figura que parece feita so-
mente de uma armacao de arame.

Os wireframes podem ser movimen-
tados ou rodados, como vemos em di-
versas propagandas. Nos micros pes-
so0ais, nao se consegue a mesma rapidez.
Para alcancar velocidade semelhante,
precisariamos que os quadros mudassem
pelo menos a cada 1/25 de segundo. Na
verdade, a maioria dos computadores
usados nos comerciais de TV também
ndo sdo tdo rapidos assim, mas as ima-
gens parecem estar em ‘‘tempo real”’
gracas a técnicas de filmagem.

Em desenhos estdticos, o tempo ndo
¢ importante, embora cause irritagdo es-
perar demais até que uma figura se com-
plete. Mas, por outro lado, muitas ve-
zes ¢ mais interessante ver a figura sen-
do desenhada do que vé-la acabada, so-
bretudo se ela for bem complexa.

Comecaremos desenhando formas
simples, como cubo ou esfera; a medi-
da que nos familiarizarmos com as tec-
nicas do wireframe, tentaremos formas
mais complicadas. Neste artigo, apren-
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deremos a criar figuras bidimensionais
gue parecerdo estar em espaco tridimen-
sional. Infelizmente, as rotinas aqui
apresentadas ndo servem para 0s micros
das linhas ZX-81 e TRS-80.

PRIMEIROS PASSOS

A execugdo de um desenho comple-
xo do tipo wireframe ¢ bem demorada,
independentemente da velocidade ou da

capacidade de tragar linhas de um mi-
cro. Os primeiros passos consistem na in-
corporagdo de um conjunto de rotinas,
que incluem os comandos graficos ba-
sicos. Precisamos de um comando que
mova o cursor sem desenhar e outro que
o movimente desenhando. Estes coman-
dos variam de mdquina para maquina,
como € o caso do MOVE, DRAW e LI-
NE, jd vistos em outros artigos.

Um programa grafico geralmente co-
meca ajustando o computador para o
modo grafico, se necessario, e limpan-
do a tela. Devemos optar sempre pela
resolugdo de tela mais alta. Convém ain-
da estruturar o programa de modo que
todos os comandos graficos sejam co-
letados juntos em sub-rotinas. Com es-
sa medida, evitaremos reescrever desne-
cessariamente porg¢oes de programa que
realizam a mesma tarefa. Além disso,
tanto a expansdo quanto o entendimen-
to do programa serdo mais simples se os
comandos que realizam certa tarefa fo-
rem coletados numa mesma area. A es-
truturagdo de um programa deixa-o, de
fato, um pouco lento; isso, porém, nao
tem maior importédncia quando lidamos
com figuras estaticas.

INICIALIZACAO DA MAQUINA

Para comecar o trabalho com as ro-
tinas de desenho, digite esta parte do
programa, mas nao a rode ainda pois es-
ta incompleta.

(][]

9000 REM
9005 PI = 4 %
9010 HGR2
9070 RETURN
9100 REM MOVE

9110 HPLOT X1,Y¥l

9120 RETURN

9200 REM DESENHA

9210 HPLOT X1,Yl TO X2,Y2
9220 RETURN

T

9000
9030

9000
9010

INICIO
ATN (1)
HCOLOR= 3:N = 0

PCLS
RETURN

REM INICIO
BORDER 4:
LET N=0

RETURN

REM MOVE
PLOT X,¥
RETURN

REM DESENHA

DRAW X-PEEK 23677 ,Y-PEEK 2

PAPER 7: INK 0:
9070
9100
9110
9120
9200
9210
3678

9220 RETURN

L
N
9000 CLS
9030 RETURN

Os programas do TRS-Color e MSX
sd0 mais curtos porque esses computa-
dores permitem que movimentemos o
cursor e desenhemos usando um simples
comando. Os programas do Spectrum
e do Apple, por sua vez, contém sub-
rotinas que movimentam O cursor sem
desenhar (linhas 9100 a 9120) e que de-
senham na tela (linhas 9200 a 9220). Es-
sas rotinas combinadas formam uma
unica rotina de movimento e desenho.

Agora, para fazer um desenho, ndo
precisaremos dizer ao computador co-
mo mover O cursor ou marcar a tela:
bastard definir a forma do objeto nos
termos dessas rotinas basicas.

DESENHO DE LINHAS

A forma mais simples que um dese-
nho pode assumir é, sem divida algu-
ma, a de uma linha. Aqui estd a rotina
que faz isso; digite-a, mas ndo rode o
programa ainda,

(e ][]

9500 REM LINHA

9510 X1 = X8:Y1 = YS: GOSUB 910
9520 X2 = XE:Y2 = YE: GOSUB 920
0

9550 RETURN

LINE (XS,¥S) - (XE,YE) ,PSET
RETURN

9500
9550
=

REM LINHA
LET X=XS8:

9500
9510
9100
9520
9200
9550

N

9500
9550

LET ¥Y=Y8: GOSUB

LET X=XE: LET Y=YE: GOSUB

RETURN

LINE (XS,¥S)-(XE,YE),1l5
RETURN

A rotina especifica uma posigado ini-
cial — coordenadas (XS, YS) — e uma
posicdo final — coordenadas (XE, YE)
— para a linha. Emg alguns computado-
res ¢ necessario utilizar os comandos
DRAW ou LINE; em outros, isto ja es-
td especificado nas rotinas das linhas
9100 a 9220. A rotina que desenha linhas
¢ a base da maioria dos programas do
tipo wireframe.




0 DESENHO DA GRADE

Para representar uma superficie e
qualquer irregularidade que possa ter —
como morros, vales, fendas etc. — é me-
lhor visualizd-la ndo como uma drea
continua dentro de um retangulo, mas
como uma grade de linhas horizontais
e verticais. Assim, todas as irregularida-
des poderdo ser representadas por dis-
tor¢oes dessas linhas.

A proxima se¢do do programa defi-
ne a rotina que desenha uma grade.
Digite-a, mas ndo a rode.

(][]

5000 JA = LW / NX

5010 X8 = XA

5020 FOR J = 0 TO NX

5025 ¥S = YA:XE = X8:YE = YA +
LH
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
Ys
5100
5110
5120
5130

5000
5010
5020
5025
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
5120
5130

5000
5010

GOSUB 9500
XS = X8 + JA
NEXT J
JA = LH / NY
¥S = YA + LH
FOR J = 0 TO NY
XS = XA + LW:XE = XA:YE =

GOSUB 9500
¥S = ¥8 ~ JA
NEXT J
RETURN

JA=LW/NX

XS=XA

FOR JB=0 TO NX
YS=YA:XE=XS:YE=YA+LH
GOSUB 9500

XS=XS+JA

NEXT JB

JA=LH/NY

YS=YA+LH

FOR JB=0 TO NY
XS=XA+LW:XE=XA:YE=YS
GOSUB 9500

YS=YS-JA

NEXT JB

RETURN

LET JA=LW/NX
LET XS=XA

5020 FOR J=0 TO NX
5025 LET YS=YA: LET
YE=YA+LH

5030 GOSUB 9500
5040 LET XS=XS+JA
5050 NEXT J

5060 LET JA=LH/NY
5070 LET YS=YA+LH
5080 FOR J=0 TO NY
5090 LET XS=XA+LW: LET XE=XA: L
ET YE=Y¥S

XE=XS8: LET

- 5100 GOSUB 9500

5110 LET YS=YS-JA
5120 NEXT J

5130

N

5000
5010
5020
5025
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5110
5120
5130

RETURN

JA=LW/NX

XS=XA

FOR JB=0 TO NX
¥YS=YA:XE=XS:YE=YA+LH
GOSUB 9500

XS=X5+JA

NEXT JB

JA=LH/NY

YS=YA+LH

FOR JB=0 TO NY
XS=XA+LW:XE=XA:YE=YS
GOSUB 9500

¥Y8=YS5-JA

NEXT JB

RETURN

As coordenadas (XA,YB) especifi-
cam o canto inferior esquerdo da gra-
de. LW especifica a largura; LH, a al-
tura; NX, o niimero de divisdes horizon-
tais, e NY, o numero de divisdes verti-
cais. A varidvel JA determina a distdn-
cia entre as linhas verticais, e o lago
FOR...NEXT desenha horizontais,
mantendo aquele intervalo. O segundo
laco FOR...NEXT desenha verticais a
intervalos calculados pela linha 5060.

A rotina entre as linhas 5000 e 5180
desenha as linhas horizontais da esquer-
da para a direita, e as verticais de baixo
para cima, formando uma grade de su-
perficie plana. Nao poderiamos, portan-
to, representar irregularidades na super-
ficie dessa grade.

Para mostra-la na tela, digite as li-
nhas seguintes, que chamam a rotina, e
rode o programa.

(k][]

100 GOSUB 9000

175 XA = 0:YA = 0:LW =
191:NX = 16:NY = 14

180 GOSuUB 5000

190 STOP

100 PMODE 4:SCREEN 1,1

105 PI=4*ATN(1)

110 GOSUB 9000

175 XA=0:YA=0:LW=255:LH=19]1 :NX=
4 :NY=3

180 GOSUB 5000

190 GOTO 190

100 GOSUB 9000

279:LH =

175 LET XA=0: LET YA=0: LET LW
=255: LET LH=175: LET NX=16:
LET NY=12

180 GOSUB 5000

190 STOP

N

100 SCREEN 2:COLOR 1,9,10

105 PI=4*ATN(1)

110 GOSUB 9000

175 XA=0:YA=0:LW=255:LH=191 :NX=
4:NY=3

180 GOSUB 5000

190 GOTO 190

Ao rodar o programa, aparecera uma
grade ocupando toda a tela. Faca as mu-
dancas abaixo para observar a versati-
lidade do programa:

(o] (5]

175 XA = 10:YA = 10:LW =
= ]44:NX = 1:NY =1

175 XA=10:YA=10:LW=240:LH=160:N
X=1:N¥=1]

240:LH

175 LET XA=10: LET YA=10: LET
LW=240: LET LH=l44: LET NX=1:
LET N¥=l

Y

175 XA=10:YA=10:LW=240:LH=160:N
X=1:N¥=10K

Desta vez, aparece na tela uma caixa
retangular, ja que se especificou uma
grade com apenas uma divisdo horizon-
tal e uma vertical. Fornecendo valores
adequados a NX e NY, como acima, po-
demos construir uma grade com nume-
ros de linhas horizontais diferente do de
verticais. Faga as mudangas que se se-
guem e rode o programa:

(k][]

175 XA = 0:YA = 0:LW =
130:NX = 16:NY = 16

175 XA=0:YA=31:LW=160:LH=160:NX
=]15:N¥Y=10

175 LET XA=0: LET YA=0: LET LW
=160: LET LH=144: LET NX=15:
LET NY=10

N

175 XA=0:YA=31:LW=160:LH=160:NX
=15:N¥=10

Para a forma quadrada, determina-
mos os valores apropriados de LW e LH
¢ o numero de divises por NX e NY.

0 DESENHO DE CIRCULOS

Os circulos também sdo muito tteis
nos desenhos tipo wireframe. Em alguns
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micros, eles podem ser executados dire-
tamente por um comando, bastando que
se definam o centro e o raio.

O comando direto, contudo, néo nos
oferece o grau de controle necessario pa-
ra a elaboragdo de um desenho tridimen-
sional. Em perspectiva, um circulo vis-
to de um certo dngulo pode parecer uma
elipse ou até uma curva. Embora dese-
nhe elipses, o comando CIRCLE néo ¢
capaz de lhes conferir a tridimensiona-
lidade essencial para garantir a aparén-
cia realistica ao objeto. Convém, por-
tanto, definir uma func¢do genérica.

Podemos compor um circulo usando
uma série de segmentos de reta. Se es-
tes forem suficientemente pequenos, a
curva parecerd continua. Mas, quanto
menores forem os segmentos de reta,
maior serd o numero deles e mais pro-
longado o tempo de execugdo. Aqui es-
td uma rotina que desenha um circulo
de raio R com centro em (XS, YS).
Digite-a, mas ndo a rode ainda.

(][]

6000 IF N =0 THEN N = 20 + I

XS:YR = ¥S
0:XS = X§ + R
J=2TON

JB = JB + JA

6090 XE = XR + R * (COS
= YR + R * SIN (JB):

(JB) :YE
GOSUB 95

6100 XS = XE:¥S = YE

6110 NEXT J
6120 XE = XR
9500

6130 XS = XR:¥S = YR

6160 RETURN

6000
6020
6050
6060
6070

+ R:YE = YR: GOSUB

IF N=0 THEN N=20+INT(R/10)
JA=2*PI/N

XR=X5:YR=YS5S

JB=0:XS=XS+R

FOR JC=2 TO N

6080 JB=JB+JA

6090 XE=XR+R*COS (JB) : YE=YR+R*S1I
N(JB) :GOSUB 9500

6100 XS=XE:YS=YE

6110 NEXT JC

6120 XE=XR+R:YE=YR:GOSUB 9500
6130 XS=XR:¥YS=YR

6160 RETURN

6000 IF N=0 THEN
(R/10)

6020 LET
6050 LET
6060 LET
6070 FOR
6080 LET
6090 LET

LET N=20+INT

JA=2*PI/N
XR=XS: LET YR=YS
JB=0: LET XS=XS5+R
J=2 TO N
JB=JB+JA

XE=XR+R*C0S JB: LET YE

=YR+R*SIN JB: GOSUB 9500

6100 LET XS=XE: LET YS=YE

6110 NEXT J

6120 LET XE=XB+R: LET YE=YR: GO
SUB 9500

6130 LET XS=XR:
6160 RETURN

N

6000
6020
6050
6060
6070

LET YS=YR

IF N=0 THEN N=20+INT(R/10)
JA=2*PI/N

XR=XS:YR=YS

JB=0:X8=XS+R

FOR JC=2 TO N

6080 JB=JB+JA

6090 XE=XR+R*COS(JB) : YE=YR+R*SI
N(.JB) :GOSUB 9500

6100 XS=XE:¥YS=YE

6110 NEXT JcC

6120 XE=XR+R:YE=YR:GOSUR 9500
6130 XS=XR:YS=YR

6160 RETURN

A varidavel N especifica o numero de
segmentos de reta que serdo usados na
composicao do circulo, Caso fagamos
N =0, a linha 6000 calculard o niimero
de segmentos necessdrios para fazer o
circulo mais liso, levando em conta, é
claro, o tamanho dele.

A linha 6020 calcula o angulo de
cada segmento de reta na circunferén-
cia. A linha 6050 move o cursor para
uma posi¢ao na circunferéncia. O laco
FOR...NEXT traca todos os segmentos,
com excecdo do ultimo, que é desenha-
do pela linha 6120, para garantir que se
una ao primeiro.

Para ver a rotina funcionando, apa-
gue a linha 180 e acrescente estas:

(k][]

150 FOR R = 20 TO 70 STEP 10
155 XS = 12B:YS = 102:N = 24
160 GOSUB 6000

170 NEXT R

150 FOR R=0 TO 100 STEP 20
155 X8=128:YS=102:N=24

160 GOSUB 6000

170 NEXT R

150
155
LET
160
170

N’

150 FOR R=0 TO 100 STEP 20
155 XS=128:¥5=102:N=24

160 GOSUB 6000

170 NEXT R

TO 70 STEP 10
LET YS8=102:

FOR R=20
LET X5=128:
N=24

GOSUB 6000
NEXT R

Posso colorir wireframes?

Desenhos do tipo wireframe geral-
mente sdo apresentados em duas co-
res, sobretudo preto e branco.

A presenca de muitas cores tende
a complicar a imagem, muitas vezes
anulando o efeito tridimensional. Além
disso, a adigdo de cores a um desenho
complexo esbarra em limitacdes da
prépria maquina.

No TRS-Color, o maior nimero de
cores sacrifica a alta resolucéo grafica,
pois a resolucdo se reduz & metade
gquando passamos de um modo de duas
cores para um de guatro,

No Spectrum e no MSX, determina-
das porcdes da tela s6 podem apresen-
tar duas cores. No Spectrum, esta por-
¢do corresponde a cada bloco de oito
por oito pontos da tela; no MSX, a ca-
da conjunto de oito pontos adjacentes
na horizontal.

Jé no Apple e no TK-2000, algumas
cores ocupam colunas pares, outras
impares, em alta resolucdo. Se colocar-
mos pontos ou linhas em colunas ina-
dequadas & sua cor, eles simplesmen-
te ndo aparecerdo na tela.

Rodado o programa, um certo ntime-
ro de circulos aparecerd no centro da te-
la. Como na rotina da grade, podemos
variar os parametros no programa que
chama a rotina e obter uma disposi¢io
de circulos diferente. A linha 150 ajus-
ta o raio do primeiro circulo e determi-
na o quanto ele aumenta. A 155 define
o centro do circulo e o nimero de seg-
mentos de reta que formardo a circun-
feréncia. Como exercicio, varie esses va-
lores e veja os resultados.

Talvez vocé queira saber o que acon-
teceu com a rotina da grade: ela ainda es-
td na memaoria, mas, COMO reescrevemos
as linhas de cédigo que chamam a roti-
na, o computador nao as mostra. Roti-
nas como esta podem ser guardadas num
arquivo de rotinas graficas para uso pos-
terior. Elas terdo utilidade em varios ti-
pos de programa grafico, bem como nos
de wireframes. Na medida em que for pre-
ciso, adicione novas rotinas. Uma vez no
computador, salve-as em cassete ou dis
CO € carregue-as novamente na memoria
quando for utilizd-las. Junte-as, se neces-
sario. No préximo artigo desta série, ve-
I€mOSs COmO usar essas rotinas na criagdo
de wireframes tridimensionais.




UM EDITOR

Neste artigo, vocé encontrard a par-
te principal do programa editor de tex-
tos e as explicagdes sobre o uso das fun-
coes de edicdo em cada mdquina. Em-
bora os procedimentos sejam muito pa-
recidos, controles especificos e algumas
caracteristicas variam.

Ap6s digitar as linhas aqui apresen-
tadas, vocé ja podera usar todas as fun-
¢des de edicdo do programa. Mas
lembre-se de que s sera possivel impri-
mir o texto criado depois da ultima par-
te, que daremos no proximo artigo.

Como vocé verd, as opgdes de edigdo
oferecidas pelo programa séo lteis em
varios niveis. O mais simples consiste na
corregdo dos erros de grafia. E facilimo
elimind-los: basta colocar sua.'‘caneta
eletrénica’’, o cursor, sobre a palavra er-
rada e inserir ou apagar as letras que
quiser.

Se a ortografia ndo ¢ um problema
para vocé, mas sim a composi¢ao do
texto, este programa se revelard ideal.
Ao escrever algo importante, como uma
solicitacdo de emprego ou uma explica-
¢do ao gerente sobre um problema em
sua conta bancdria, vocé ja ndo preci-
sara gastar uma pilha de folhas de pa-
pel, riscando e reescrevendo até encon-
trar o termo mais preciso, ou a forma
mais adequada.

Va direto ao computador e econo-
mize papel e paciéncia.

Comece digitando um rascunho do
texta e, depois, melhore-o. Analise 0
que ja escreveu ‘‘passeando’’ pelo tex-
to, do inicio ao fim, quantas vezes jul-
gar necessario. Quando decidir fazer al-
guma modifica¢do, corrija, apague ou
introduza o que quiser. Trabalhe a von-
tade, até que o texto lhe agrade.

Uma outra possibilidade que o pro-
grama lhe oferece é a de armazenar O
texto elaborado, para usa-lo em outra
oportunidade ou, apenas, para saber
mais tarde 0 que escreveu,

Os recursos disponiveis neste progra-
ma sdo semelhantes, embora muito mais
simples, aos dos mais modernos proces-
sadores de texto usados, por exemplo, para
produzir 0 que vocé estd lendo agora.
Quem ja viu como tudo isso era feito ha
pouco tempo (e ainda ¢, em alguns luga-
res)ndoterd dividas arespeitodas vanta-

586 gens de utilizar um programa editor.

DE TEXTOS (2)

O programa do Spectrum foi elabo-
rado para uso com um gravador casse-
te. Se vocé tem um Microdrive, faga as
modificagbes necessdrias.

As fungdes de edigdo sdo quase idén-
ticas as do BASIC e, portanto, nao € ne-
cessdrio um editor especial. Todas as en-
tradas de texto, bem como as alteragoes,
devem ser feitas na parte inferior da te-
la, a drea de trabalho, ficando a parte
superior para a visualizagdo do que ja
foi escrito.

Adicionar, corrigir, apagar, tudo

é possivel com um programa editor.
Portanto, se vocé quer obter um
texto perfeito, comece com um
rascunho e melhore-o a vontade.

Durante a edi¢do de linhas na drea de
trabalho, pressione <CAPS SHIFT >
e 5 para mover O Cursor para a esquer-
da e <CAPS SHIFT > e 8 para moveé-
lo para a direita. Quando ele estiver na
posi¢do adequada, digite os caracteres
necessarios. Para apagar, coloque o cur-
sor a direita do caractere e pressione
< CAPS SHIFT > e 0.

Para transferir o texto para a memo-
ria e para a 4rea superior, tecle <EN-
TER > . Linhas com mais de 64 carac-
teres irdo automaticamente para a me-
méria, visto que a area de trabalho su-



porta no maximo duas linhas de texto.
Mas elas permanecerdo juntas para efei-
to de impressdo, a ndo Ser que se usem
comandos de formatagdo.

As teclas de cursor para cima e para
baixo sdo usadas para localizar linhas do
texto na memoria. O marcador fica
abaixo da linha de interesse, na drea de
visualizagdo do texto. Esta linha pode
ser copiada para a drea de trabalho
usando-se a fungao EDIT habitual —
pressione <SHIFT > e l. Para apagar
a linha, pressione < CAPS SHIFT > e
9, deixando o modo editor e, em segui-
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B DO RASCUNHO AO TEXTOFINAL AS FUNCOES DE EDICAQ
¥

ANALISE SEM PRESSA

EM CADA MAQUINA

da, <CAPS SHIFT> ¢ <SYMBOL
SHIFT > simultaneamente.

Para ler todo o texto da memdria, use
as teclas de cursor para cima e para bai-
xo0 ou <CAPS SHIFT > e6e <CAPS
SHIFT > e 7. Estas teclas moverdao o
texto para cima ou para baixo, uma li-
nha de cada vez.

1000 REM imprime a fela

1005 PLOT 0,13: DRAW 255,0: PLO
T 0,14: DRAW 255,0

1010 PRINT AT 0,0;: FOR n=p-10
TO p+8

1020 IF n<l OR n>200 THEN PRIN
T as: GOTO 1050

1025 IF n=p THEN PRINT

1030 PRINT tS(n)

1040 POKE 22528+320,120

1050 NEXT n

1060 RETURN

2000 REM entrada

2010 LET is="": LET Jjg=""

2015 PRINT #1;AT 0,0;1S; FLASH
1; BRIGHT 1;" "; FLASH 0; BRIGH
B 1o - 3 Sl

2020 PAUSE 0: LET a5=INKEYS: IF
as="" THEN GOTO 2020

2025 SOUND .01,20

2030 IF aS<CHRS 32 THEN GOSUB
2500

2040 IF a$>CHRS 31 AND aS$<CHRS
123 THEN LET 1$=1S$+as

2042 IF a$=CHRS 13 AND b=ext-6

THEN PRINT #1;AT 0,0;85;85; FL

ASH 1;"ARQUIVO LOTADO": SOUND 2
,10: RETURN

2045 IF aS$=CHRS 13 OR LEN 1S5+LE

N 3$=64 THEN PRINT #1;AT 0,0;8s
$;85:85: LET 15=18+38: GOTO 210
0

2050 IF as$=CHRS 14 THEN RETURN
2052 IF a$=CHRS 6 THEN INPUT "
Introduza palavra procurada”, L
INE z$: IF =z$="" TPEN GOTO 205
2

2053 IF aS$S=CHRS 6 THEN LET p=4
: GOSUB 8000

2054 IF a$=CHRS 4 THEN GOSUB 8
000

2055 IF as=CHRS 5 THEN GOSUB 8
500

2060 GOTO 2015

2100 IF LEN 15>32 THEN GOTO 21
50

2105 FOR n=b+l TO p STEP -1
2110 LET tS(n+l)=ts(n)

2120 NEXT n

2130 LET ts(n+l)=1$: LET p=p+l:
LET b=b+l

2140 GOSUB 1000: GOSUB 2500: GO

TO 2000

2150 FOR n=b+1l TO p STEP -1

2160 LET tS(n+2)=ts(n): LET tS(

n+3)=tSs(n+l)

2170 NEXT n

2180 LET tS(n+l)=is$( TO 32): LE

T t$(n+2)=15(33 TO ): LET p=p+2

: LET b=b+2

2190 GOTO 2140

2200 LET p=p-1: FOR n=p TO b+l

2210 LET t$(n)=tS(n+l)

2220 NEXT n

2225 LET b=b-1

2230 GOSUB 1000

2240 RETURN

2500 REM codigos de controle

2520 IF a$=CHRS 10 AND p<b-2 TH

EN LET p=p+l: GOSUB 1000

2530 IF as$=CHRS 11 AND p>t+3 TH

EN LET p=p-1: GOSUB 1000

2540 IF as=CHRS 12 AND LEN 18>0
THEN LET 1$=18( TO LEN 15-1)

2550 IF aS=CHRS 8 AND LEN 18>0

THEN LET 3$=1S(LEN 15)+3$: LET
1$=18( TO LEN 15-1)

2560 IF aS=CHRS 9 AND LEN 35>0

THEN LET 18=18+38(1): LET 3$=)

S(2./7T0)

2570 IF as<>CHRS 7 THEN GOTO 2

580

2572 LET j$=ts8(p-1): LET iS8="":
PRINT #1;AT 0,0;8%;:88

2575 IF 3S(LEN 38)=CHRS 32 THEN
LET 35=38( TO LEN 35-1): IF L

EN j$>0 THEN GOTO 2575

2580 IF a$=CHRS$ 15 AND p>4 THEN
GOSUB 2200

2690 RETURN

3000 REM cores

3010 PRINT AT 10,4;"Selecione c

or de fundo (0-7)"

3020 PAUSE 0: LET aS=INKEYS: IF

as<"0" OR as>"7" THEN GOTO 30
20

3030 PAPER VAL a3: BORDER VAL a
8: CLS RETURN

Em geral, o texto é exibido na tela (e
eventualmente impresso) em letras maius-
culas. Minitisculas podem ser usadas te-
clando < SHIFT > 0. Natela, aparecerdo
como caracteres invertidos (fundo escu-
ro, caractere claro).

Os controles de edi¢do seguem as di-
retrizes anteriormente mencionadas. E-
dita-se o texto na drea de trabalho, lo-
calizada na parte inferior da tela. A par-
te superior ¢ utilizada para mostrar o




texto que ja estd na memoria. As teclas
de controle do cursor tém um papel im-
portante na edigdo. As teclas <—> ¢
<+«> permitem que vocé mova o cur-
sor pelo texto na area de trabalho. Se
vocé pressionar <SHIFT > juntamen-
te com <<« >, o cursor pulara para o
inicio ou fim da linha.

Para inserir caracteres em um ponto
da linha na drea de trabalho, coloque o
cursor a direita do local escolhido e te-
cle o que desejar. Nao se pode sobrepor
caracteres. Para eliminar erros, coloque
0 cursor sobre o caractere e tecle a seta
para baixo.

Para ativar o modo editor, tecle a se-
ta para cima. O cursor vai para a ulti-
ma posigdo acessada, indicada por um
sinal > piscando.

No modo editor, pode-se inspecionar
o texto da memoria, rolando-o para ci-
ma e para baixo com as setas respecti-
vas. Avangos (ou retrocessos maiores)
sdo possiveis com as teclas U e D, que
pulam de 10 em 10 linhas.

Se quiser apagar linhas de texto, po-
sicione o marcador logo abaixo da linha
e pressione <SHIFT > e seta para bai-
x0, a0 mesmo tempo. Linhas em bran-
co podem ser inseridas a partir da drea
de trabalho, pressionando-se <EN-
TER> quando ela esta vazia.

Para copiar uma linha da memoria
para a area de trabalho, coloque o mar-
cador logo abaixo dela e pressione C
(dentro do modo editor). A linha mo-
dificada ndo substitui a original, deven-
do esta ser apagada depois. Volta-se do
modo editor para a area de trabalho
teclando-se <ENTER>. <CLEAR>
retorna da area de trabalho para o me-
nu de edigdo.

2500 PM=5:IF CP<5 THEN PM=CP
2510 TBS=INKEYS$:IF TBS="" THEN
PRINT @PM*32,"" :PRINT @PM*32,">
":GOTO 2510

2520 CP=CP+(TBS=""")- (TBS=CHRS (
10))+10* ((TB$="U") - (TBS="D"))
2530 IF CP<1 THEN CP=1

2540 IF CP>TL THEN CP=TL

GOSUB 2090

IF TBS=CHRS$(13) THEN RETUR

2570 1IF CP>1 AND TBS=CHR$S(91) T

HEN TL=TL-1:FOR K=(CP-1) TO TL:

TXS (K) =TXS(K+1) :NEXT:TX$ (TL+1) =
"»:CP=CP-1:G0OSUB 2090

2580 IF CP>1 AND TB$="C" THEN F
OR K=32 TO 1 STEP -1:IF MIDS(TX
$(CP-1),K,1)="" THEN NEXT ELSE

AS=LEFTS (TXS (CP-1) ,K)+"" :RETURN
2590 IF TBS="P" GOSUB 5070

2600 IF TBS="@" THEN SF=SF+l:IF
SF=1 THEN SS=CP ELSE SE=CP:SF=
0:GOSUB 5130

2610 GOTO 2500

3000 RETURN 'LINHA TEMPORARIA

4000 CLS:IF TL=1 THEN PRINT &7,

filNIEEEEEE

"nada para guardar"FOR Z=1 TO 1

000 :NEXT:RETURN

4010 CLS:LINEINPUT” NOME DO ARQ

UIvo?";F$

4020 IF LEFTS(FS$,l1)<"A" OR LEFT

$(F5,1)>"2" THEN 4010

4030 IF TS=1 THEN 4120

4040 CLS:MOTORON:AUDIO ON:PRINT

"POSICIONE O TAPE E PRESSIONE
<ENTER>"

4050 IF INKEYS<>CHRS(13) THEN 4

050 ELSE MOTOROFF:AUDIO OFF:PRI

NT"POSICIONE O GRAVADOR EM 'REC
' E PRESSIONE <ENTER>"

4060 IF INKEYS$<>CHRS(13) THEN 4
060

4070 MOTORON:FOR K=1 TO 1000:NE

XT:0PEN"O" ,%-1,FS$S

4080 PRINT #-1.CP,TL

4090 FOR K=1 TO TL-1:PRINT #-1,
TXS (K) : NEXT

4100 CLOSE $-1

4110 RETURN

4120 CLS:PRINT"CERTIFIQUE-SE DE
QUE O DRIVE ESTA LIGADO E O
DISCO INSERIDO. PRESSIONE <ENT
ER>PARA CONTINUAR"

4130 IF INKEYS<>CHRS$(13) THEN 4
130 ELSE FS=FsS+"/DAT"

4140 OPEN "0O", %1, F$S

4150 WRITE #1.CP,TL

4160 FOR K=1 TO TL-1

4170 WRITE #1,TXS(K)

4180 NEXT:CLOSE #1:RETURN

4500 CLS:PRINT €8,BLS; "carregar
":BLS;"um” ;BLS; "arquivo" ;BLS:IF
TL=1 THEN 4540

4510 PRINT "VOCE TEM CERTEZA (S
/N) 2"

4520 RS=INKEYS:IF RS<>"S8" AND R
$<>"N" THEN 4520

4530 IF RS$="N" THEN RETURN

4540 CLS:LINEINPUT"NOME DO ARQU

IVO: ";FS
4550 IF LEFTS(Fs,1)< "A" OR LEF
TS(FS,1)>"Z" THEN 4540

4560 IF DL=1 THEN 4645
4570 MOTORON:AUDIOON:PRINT"POSI

CIONE O TAPE EM 'PLAY' E PRE
SSIONE <ENTER>"

4580 IF INKEYS<>CHRS(13) THEN 4
580

4590 OPEN "I”,4-1,F$

4600 INPUT #-1.CP,TL

4610 FOR K=1 TO TL-1:INPUT #-1,
TXS (K) : NEXT

4620 CLOSE #-1:GOSUB 2090

4630 TXS(TL)=STRINGS(32,126)
4640 RETURN

4645 F5=Fs+"/DAT"
4650 OPEN "I", #1,
CP,TL

4660 FOR K=1 TO TL-1:INPUT #1,T
Xs$ (K)

4670 NEXT:CLOSE #1:RETURN

5000 CLS:PRINT @9,BLS;"selecao”
;BLS;"e";CHRS(124) ;"s" ;BLS:PRIN
T @96, "CARREGAR DE (F)ITA OU (D
)ISCO?";

5010 BS=INKEYS:IF BS<>"F"
Bs<>"D" THEN 5010

5020 PRINT BS:DL=0:IF BS="D" TH
EN DL=1

F5:INPUT #1,

AND

5030 PRINT:PRINT"GRAVAR EM (F)I
TA OU (D)ISCO0?";

5040 BS=INKEYS:IF BS<>"F" AND B
§<>"D" THEN 5040

5050 PRINT BS:TS=0:1F B5="D" TH
EN TS=1

5060 RETURN

5070 RETURN 'LINHA TEMPORARIA
5130 RETURN 'LINHA TEMPORARIA
5500 CLS:PRINT @3,BLS;"preparac
ao":;BLS:"da";BLS;"impressora”;B

LS

5510 PRINT @128, ;:INPUT"LARGURA
DO FORMULARIO" ;MW:MW=INT (MW):I
F MW<1 THEN 5510

5520 INPUT "COMPRIMENTO DE LINH
A”;TW:TW=INT(TW) : IF TW<1l OR TW>
MW THEN 5520

5530 INPUT"COMPRIMENTO DO FORMU
LARIO";PL:PL=INT(PL):IF PL<1 TH
EN 5530

5540 INPUT"LINHAS POR PAGINA";T
H:TH=INT(TH) : IF TH<1 OR TH>PL T
HEN 5530

5550 GP=INT((MW-TW)/2) :LF$=STRI
NGS (INT( (PL-TH)/2) .13)

5560 PRINT:PRINT:PRINT" CONFIRM
A (S/N)2"

5570 RS=INKEYS$:IF R$<>"N" AND R
§<>"8" THEN 5570

5580 IF R$="S" THEN RETURN ELSE

5500

UN'IC'Y

Os editores para o MSX e o Apple se-
guem, em linhas gerais, o que ja foi di-
to. E importante prestar atengdo quan-
do se usam minusculas, pois as respos-
tas requeridas pelo computador sé sao
aceitas em maiusculas. Por outro lado,
dentro do editor, podem-se usar sem
problemas os sinais de pontuagao e
acentuacdo (esta, no caso do MSX).

Trabalha-se o texto na drea situada na
parte inferior da tela. Quando se entra
nesta drea, o cursor é visivel no comego
na linha. A partir dai, escreve-se normal-
mente. As setas para a direita e para a
esquerda movimentam O Cursor nas res-
pectivas direcoes. Pode-se acelerar sua
movimenta¢do por meio de <CTRL>
<A> e <CTRL> <S>. A pressdo si-
multdnea dessas teclas coloca o cursor
na primeira e ultima posigao da linha,
respectivamente. Para inserir um carac-
tere, leve o cursor para a posi¢ao ime-
diatamente a direita de onde fard a in-
sergdo e digite o caractere. Ndo € possi-
vel sobrepor caracteres. Para apagar al-
go errado, coloque o cursor sobre o ca-
ractere e digite <CTRL> <D>.

Para ativar o modo editor, pressione
<CTRL> <E>. O marcador do texto
comegara a piscar. Teclando <CTRL>
<0> e <CTRL> <Z>, vocé podera
inspecionar o texto todo. Esses comandos
fazem com que o marcador (e o texto) ro-
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lem para cima ou para baixo. <CTRL >
<W> e <CTRL> <X > provocam sal-
tos maiores (de 10 linhas).

Para apagar linhas de texto, estando
no modo editor, pressiona-se < CTRL >
< L>. A linha logo acima do marcador
sera apagada.

Quando quiser transferir uma linha
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de memdria para a drea de trabalho, te-
cle <CTRL> <C>, com o marcador
embaixo da linha desejada. A linha apa-
recerd na area de trabalho e podera ser
editada imediatamente. Note que, ao te-
clar < RETURN > para devolvé-la pa-
ra a memoria, ela ndo substituira a ori-
ginal. E necesséario apaga-la.

Linhas em branco podem ser criadas
simplesmente teclando-se <RETURN >,
com a drea de trabalho vazia.

O programa para o Apple armazena
¢ grava dados somente em disco. Jd o
programa para o MSX trabalha apenas
com gravador cassete. Ndo estranhe se
a leitura de dados no Apple for moro-
sa. Para ndo haver problema com os si-
nais de pontuagao, é neces-
sdrio que os caracteres se-
jam lidos um de cada vez.
Se vocé quiser mais veloci-
dade, ndo se importando
com a pontuagao, elimine
o lago das linhas 4600 e
4610 e deixe apenas a ins-
trucao INPUT TXS (K).

N

2500 PM=9:IF CP<9 THEN PM=CP
2510 TBS=INKEYS:IF TBS=""THEN L

OCATE 0,PM:PRINTCHRS(219);:PRIN

TCHRS (8) ;CHRS(175) ; :GOTO 2510
2520 CP=CP+ (TBS=CHRS(17))-(TBS=

CHRS (26) ) +10* ( (TB$S=CHRS(23) ) - (T

BS=CHRS(24)))

2530 IF CP<1 THEN CP=1

2540 IF CP>TL THEN CP=TL

2550 GOSUB 2080

2560 IF TBS=CHRS(27) THEN RETUR

N

2570 IF CP>1 AND TBS=CHRS(12) T

HEN TL=TL-1:FOR K=CP-1l TO TL:TX

S5(K)=TXS (K+1) :NEXT:TXs (TL+1)=""
:1CP=CP-1:G0OSUB 2080

2580 IF CP>1 AND TBS=CHRS$(3) TH

EN AS=TXS(CP-1)+" ":RETURN

2590 IF TBS$S=CHRS5(16) THEN GOSUB
5000

2600 IF TB$=CHRS(15) THEN SF=SF

+1:IF SF=1 THEN S§S5=CP ELSE SE=C

P:SF=0:G0SUB 5060

2610 GOTO 2500

3000 RETURN 'LINHA TEMPORARTA

4000 CLS:BLS="Gravar na fita":G

OSUB 220:T1F TL=1 THEN BEEP:LOCA

TE 12,11:PRINT"Nada a gravar!”

FOR Z=1 TO 1000:NEXT:RETURN

4010 LOCATE 4,4:LINEINPUT"Nome
do arquivo? ";F$S

4020 IF LEFTS(Fs,1)<"A" OR LEFT
$(FS,1)>"Z"THEN 4010

4030 LOCATE 1,6:PRINT"Posicione
a fita e pressione <RETURN>"

4040 IF 1NKEYS<>CHRS(13) THEN 4
040 ELSE PRINT:PRINT"Deixe 0 gr
avador pronto para 1niclar Q
ravacdo e pressiane <RETURN>"

4050 1IF INKEYS<>CHRS(13) THEN 4
050

4060 OPEN FS FOR OUTPUT AS #1
4070 PRINT#1,CP,TL

4080 FOR K=1 TO TL-1:PRINT#1.,TX
S (K) :NEXT

4090 CLOSE #1

4100 RETURN

4500 CLS:BLS="Carregar da fita"

:COSUB 220:IF TL=1 THEN 4540
4510 LOCATE 12,12:PRINT"Confirm
e (S/N) ";



4520 RS=INKEYS:IF RS="" THEN 45
20

4530 IF RS<>"S" THEN RETURN ELS
E TL=1:G0TO 4500

4540 LOCATE 4,4:LINEINPUT"Nome
do arquivo? ";F$S

4550 IF LEFTS(F$,1)<"A" OR LEFT
S$(Fs,1)>"Z" THEN 4540

4560 PRINT:PRINT:PRINTTAB(2):"P
osicione a fita e tecle <RETURN
).

4570 IF INKEYS<>CHRS(13) THEN457
0

4580 PRINT:PRINT"Deixe o gravad

or pronto para leitura e tecl
e <RETURN>"

4590 IF INKEYS<>CHRS$(13)THEN459
0

4600 OPEN FS FOR INPUT AS #l

4610 TINPUT #1,CP,TL

4620 FOR K=1 TO TL-1:LINEINPUT
$#1,TXS (K) :NEXT

4630 CLOSE #1:RETURN

5500 CLS:BLS$="Configura 1mpress
ora” :GOSUB 220

5510 LOCATE 0,5:PRINT"Confiqura
¢do atual:"

5520 PRINT:PRINT:PRINT"Largura
da linha: ";MW;" col"”

5530 PRINT"Largura do texto: ";

T™W;" col”

5540 PRINT:PRINT"Comprimento da
pag.: ":PL;” linhas”

5550 PRINT"Comprimento do texlo
: ";TH;" linhas”

5560 PRINT:PRINT:PRINT”Quer alt
erar? ";

5570 RS=INKEYS:IF R$="" THEN 55
70

5580 IF RS<>"S" THEN RETURN
5590 CLS:GOSUB 220:LOCATE 0,8
5600 INPUT"Largura da linha "M

MW=INT (MW) : IF MW<1 THEN 56

INPUT"Largura do texto ";T

TW=INT (TW) : IF TW<1 OR TW>M
W THEN 5620

5640 PRINT:INPUT"Comprimento da

pag. ";PL
5650 PL=INT(PL):IF PL<1 THEN 56
40

5660 INPUT"Comprimento do texto
*3TH

5670 TH=INT(TH) :IF TH<1 OR TH>P

L THEN 5660

5680 GP=INT((MW-TW)/2) :LF=INT((

PL-TH) /2) : LF$=STRINGS (LF,13)

5690 GOTO 5500

ry

2500 PM = 9: IF CP < 9 THEN PM

= CP

2510 HTAB 1: VUTAB PM + 1l: PRIN
T ">"; CHRS (8);: GET TBS

2520 CP = CP + (TBS = CHR$S (26

)) - (TBS = CHRS (17)) + 10 *
((TBS = CHRS (24)) - (TBS = C
HRS (23)))

2530 IF CP <1 THEN CP = 1
2540 TIF CP > TL THEN CP = TL
2550 GOSUB 2090

2560 1IF TBS =
RETURN

2570 1F CP > 1 AND TBS = CHRS
(12) THEN TL = TL - 1: FOR K =
CP - 1 T0 TL:TXS(K) = TXJ(K +

1) & NEXT <TXS(TL + 1) = "":QP =
CP - 1: GOSUB 2090

CHRS (27) THEN

2580 IF CP > 1 AND TBS = CHRS
(3) THEN AS = " " + TXS(CP - 1

Y + & " RETURN

2590 IF TBS = CHRS (16) THEN
GOSUB 5200

2600 IF TBS = CHRS (15) THEN

SF = SF + 1: IF SF = 1 THEN SS
= CP: GOTO 2620

2610 IF TBS = CHRS (15) THEN
SE = CP:SF = 0: GOSUB 5300

2620 GOTO 2500
3000 RETURN : REM LINHA TEMPO
RARIA

4000 HOME :BLS = "GRAVAR": GOS
UB 250

4010 IF TL = 1 THEN PRINT CH
RS (7);: HTAB 13: VTAB 12: PRIN

T "NADA A GRAVAR!": FOR Z = 1 T

0 2000: NEXT RETURN

4020 HTAB 5: VUTAB 5: PRINT "NO

ME DO ARQUIVO? (MAX 20 CARACT)"

: INPUT "->";F$

4030 IF ASC (Fs) < 65 OR ASC
(F$) > 90 THEN 4000

4040 F$ = LEFTS (F$,20):F$ = F
g = “TAT™

4050 PRINT D$;"OPEN";Fs$;",8";8
L™ DY 8%

4060 PRINT DS;"DELETE";F$

4070 PRINT DS;"OPEN";F$

4080 PRINT DS;"WRITE" ;F$

4090 PRINT CP: PRINT TL

4100 FOR K = 1 TO TL - 1: PRIN




T TXS(K): NEXT

4110 PRINT D$; "CLOSE": RETURN

4500 HOME :BL$ = "CARREGAR": G

0SUB 250

4510 HTAB 5: VTAB 5: PRINT "TE

CLE [CR] EARA RETORNAR AO MENU"
: HTAB 5: 'PRINT "NOME DO ARQUIV

ar": INPUT "=D";F8

4520 1IF F$ = "" THEN RETURN

4530 IF ASC (Fs) < 65 OR AsSC
(F$) > 90 THEN 4500

4540 FS = F§ + ".TXT"

4550 PRINT D$;"OPEN";F$;".8";L

1;:",D";L2

4560 PRINT D$;"READ";F$S

4570 INPUT CP,TL

4580 FOR K =1 TO TL - 1

4590 TXS(K) = ""

4600 GET BS$: IF BS = CHBRS (13

16 APLICACOES 16

5020 VTAB 8: PRINT "CONFIGURAC
AO ATUAL:"

5030 PRINT : PRINT TAB( 5)"CA
RREGA DE ": PRINT TAB( 10)"SLO
) THEN NEXT : GOTO 4620

4610 TXS(K) = TXS(K) + BS: GOTO
4600

4620 PRINT CHRS (l1): PRINT DS
;"CLOSE": RETURN

5000 HOME :BLS = "CONFIGURA E/
8": GOSUB 250

T ";L1: PRINT TAB( 10)”"DRIVE "
152

5040 PRINT

PRINT : PRINT TA

B( 5)"GRAVA EM ": PRINT TAB( 1
0)"SLOT ";81: PRINT TAB( 10)"D
RIVE ";S2
5050 PRINT
ER ALTERAR? ";

PRINT PRINT "QU

5060 GET RS$: IF R§ < > "S" AN
D Rg < > "N" THEN 5060

5070 1IF RS = "N" THEN RETURN
5080 HTAB 1: VTAB 8: CALL - 9
58: PRINT "CARREGA DE "

5090 VTAB 10: CALL - B68: INP
UT "SLeTT "Ll

51000 IF L1 < 1 OR L1 > 7 THEN
5090

5110 VTAB 11: CALL - B868: INP
UT "DRIVE? ";L2

5120 IF CL2'< 2 1 AND L2 < >
2 THEN 5110

5130 VTAB 14: PRINT "GRAVA EM”"
5140 VTAB 16: CALL - B868: INP
UT "SLOT? ";Sl

5150 1IF 21 < 1 OR 81 > 7 THEN
5140

5160 VTAB 17: CALL - 868: INP
UT "DRIVE? ";S52

5170 IF 82 < > 1 AND 82 < >
2 THEN 5160
5180 GOTO 5020
5200 RETURN
RARIA

5300 RETURN : REM LINHA TEMPO
RARIA

5500 HOME :BLS = "CONFIGURA IM
PRESSORA" : GOSUB 250

5510 VTAB 5: PRINT "CONFIGURAC
AO ATUAL:"

5520 PRINT : PRINT PRINT "LA
RGURA DA LINHA: ";MW;" COL."
5530 PRINT "LARGURA DO TEXTO:
"iTW;" CoL.”

5540 PRINT PRINT "COMPRIMENT
O DA PAG.: ";PL;" LINHAS"

5550 PRINT "COMPRIMENTO DO TEX

TO: ";TH;” LINHAS"

5560 PRINT PRINT : PRINT "QU
ER ALTERAR? ";

5570 GET R$: IF R$ < > "s8" AN
D RS < > "N" THEN 5570

5580 1IF R$ = "N" THEN RETURN
5590 HTAB 1l: VTAB 5: CALL - 9
58

5600 VTAB 8: INPUT "LARGURA DA
LINHA? " ;MW

5610 MW = INT (MW): IF MW < 1
THEN 5600

5620 VTAB 9: INPUT "LARGURA DO
TEXTO? ";TW

5630 TW = INT (TW): IF TW < 1
OR TW > MW THEN 5620

5640 VTAB 11: INPUT "COMPRIMEN
TO DA PAG.? ";PL

5650 PL = INT (PL): IF PL < 1
THEN 5640

5660 VTAB 12: INPUT "COMPRIMEN
TO DO TEXTO? ";TH

5670 TH = INT (TH): IF TH < 1
QR I'H > FL THEN bo6bU

REM LINHA TEMPO

5680 GP = INT ((MW - TW) / 2):
LFg = "":LF = INT ((PL - TH) /
2)

5690 IF LF = 0 THEN 5500

5700 FOR Z = 1 TO LF:LF$S = LFS
+ CHRS (13): NEXT

5710 GOTO 5500

10030 PRINT CHRS (4);"PR#1"
10040 PRINT CHRS$ (9);"31N"
10060 LIST 5200 -

10070 PRINT CHRS (4);"PR#§0"
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Em matéria de jogos para computa-
dor, variedade ¢ o que nao falta: vocé
pode escolher desde a pura fantasia, in-
do se aventurar num mundo imagindrio,
até a simulacdo de situagoes da vida
real. Este tltimo tipo de programa per-
mite que testemos nossa habilidade em
enfrentar toda sorte de perigo sem que
com isto corramos risco de vida ou de
perda material.

Programas de simulagdo de vdo, es-
pecificamente, tém uma aplicagédo pra-
tica muito importante: companhias aé-
reas e escolas de aviacdo fazem uso de-
les no treinamento de seus pilotos. Po-
rém, ndo falta a tais programas um to-
que de fantasia: sozinho na cabine de
comando, toda a tripulagdo acometida
por uma doenga misteriosa, vocé ater-
rissa 0 avido em seguranga, usando ape-
nas uma das maos.

PROGRAMAS DE TREINAMENTO

Para treinar pilotos de verdade,
empregam-se simuladores totais ou ‘‘fa-
se 3”', no jargdo de aviacdo. Estes simu-
ladores, muito sofisticados, permitem
que o usudrio experimente todas as sen-
sacoes de um piloto em situacdo real de
vbo. Ele podera ver o que o piloto vé
de sua cabine, tera a impressdo de ater-
rissar, decolar e enfrentar turbuléncia e
ouvird os sons de um vdo auténtico, in-
clusive os comandos do controle de tra-
fego aéreo. Teoricamente, um piloto po-
de completar seu treinamento em um si-
mulador desse tipo, sem jamais ter sai-
do do chao.

SIMULADORES DE MESA

Os programas de simulagdo de véo
em microcomputadores sdo, a exemplo
do nosso, bem menos complexos, mas
mostram-se também muito Uteis para o
desenvolvimento dos reflexos do piloto.

Os simuladores de mesa sdao essen-
ciais para o ensino de v6o por instru-
mentos, um artificio que permite ao pi-
loto dirigir o aparelho baseado apenas
nos instrumentos do painel — o que po-
de ser necessdrio no caso de mas condi-

UM SIMULADOR
DE VOO (1)

0 QUE FAZ NOSSO SIMULADOR

Nosso programa serd apresentado em
trés partes. Ele supde que o piloto assu-
miu o comando a 2.000 metros de al-
titude e a 20.000 metros do centro da
pista. Pela janela, pode avistar o ho-
rizonte (quando ha visibilidade) e um
ponto distante, que é a cabeceira da
pista. Do mesmo modo que um piloto
experiente, vocé devera usar o racio-
cinio para tomar decisdes corretas —
baseando-se nos instrumentos do painel
— e trazer seus passageiros ao solo
com seguranga.

0S INSTRUMENTOS

O painel tem quatro mostradores. O
primeiro informa a velocidade do ven-
to (airspeed). Esta varia conforme este-
jamos mergulhando (a velocidade au-
menta), subindo (diminui) ou mudando
a poténcia do motor. Um contador lo-
go abaixo do de velocidade indica a in-
clinagdo do vento (bearing).

Um segundo mostrador revela o ni-
vel do horizonte em relagdo ao aeropla-
no. Por meio dele, mesmo sem visibili-
dade, saberemos onde o horizonte esta.
O contador logo abaixo aponta a dire-
¢do da pista de pouso (runway).

O terceiro mostrador ¢ um altimetro
com dois ponteiros: um para centenas
e outro para milhares de metros. O con-
tador abaixo calcula o desvio do apare-
lho do centro da pista (drift). Como ela
tem 100 metros de largura, um desvio
de + 50 ou -50 ao aterrissarmos sera fa-
tal. O dltimo mostrador indica as rota-
¢des do motor por minuto (rpm). O con-
tador abaixo fornece a distdncia do cen-
tro da pista.

ATERRISSAGEM

No TRS-Color, a imagem que vemos
da cabine torna-se mais clara a medida
que nos aproximamos do solo. Ao con-
trario dos outros micros, onde o piloto
precisa se orientar pelos dados do pai-
nel, no TRS-Color pode-se observar a
pista. Quando assumimos o controle, a

Nosso programa de simulacdo € muito
semelhante aos utilizados para treinar
pilotos em vdo por instrumentos.

A secdo apresentada neste artigo
desenha a cabine de comando.

pista estd ao norte e as condi¢oes de tem-
po sdo boas. Aterrissar nestas condi¢des
¢é facil, e o jogo perderia toda a graca
se nio houvesse outras situagdes. Para
criar dificuldade, podemos mudar a ve-
locidade do vento: uma rajada lateral,
por exemplo, dificulta muito a ater-
rissagem.

0 CONTROLE DO AVIAQ

O nivel do controle que temos no si-
mulador é o mesmo de que dispoe um
piloto em condigdes reais — embora seja
necessdrio pressionar botdes em vez de
usar um manche.
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B 0QUEESIMULACAODEVOD W 0 PAINEL DO AVIAD
® PROGRAMAS W COMO CRIAR A SENSACAQ

DE TREINAMENTO DE MOVIMENTO
B APRENDENDO A ATERRISSAR W UMA ESCOLA DE
"

VOO POR INSTRUMENTOS

PILOTAGEM EM CASA

Em um avido, o manche ¢ puxado ou
empurrado, movendo os estabilizadores
da cauda para cima ou para baixo, con-
forme estejamos querendo subir ou des-
cer. Usaremos duas teclas para obter tal
efeito. A se¢do do programa que cuida
disso serd apresentada no terceiro arti-
go da série.

Para virar o aeroplano, 0 manche de-
ve ser movido lateralmente, o que acio-
na os ailerons da asa. Também usare-
mos teclas para virar o aviao.

Dois outros controles nos permitirao
acelerar ou retardar o motor, o que € es-
sencial para realizar a aterrissagem de
maneira correta ou evitar que o apare-
lho mergulhe.

VELOCIDADE MINIMA

Os avides ndao conseguem voar abai-
xo de uma certa velocidade. Em nosso
programa, se a velocidade cair abaixo
de 30 metros por segundo, o avido mer-
gulhard, entrando em parafuso. Se es-
tivermos a uma certa altitude, havera
tempo suficiente para evitar um desas-
tre fatal, mas o perigo ¢ iminente.

A DIVISAO DO PROGRAMA

Dividimos o programa em trés par-
tes por ele ser muito longo e complexo.

Na primeira parte, preparamos a te-
la, desenhando o interior da cabine de
comando, com o para-brisa e os quatro
mostradores e contadores. As legendas
dos contadores e mostradores estdo em
inglés, como nos avioes reais.

Os comandos BASIC da listagem ja
sdo nossos conhecidos. Os usudrios do
TRS-Color, contudo, encontrardo um
novo comando: PCOPY. Este ¢ especi-
fico desta linha de micros e, mais tar-
de, sera explicado em detalhes.

Na segunda parte do programa, toma-
mos 0s instrumentos do painel sensiveis
aos movimentos do avido. Uma se¢do
temporaria fara com que o aparelho voe
ao acaso, sem piloto, para que possamos
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ver os instrumentos funcionando.

A parte final permitird que vocé as-
suma o comando e teste suas habilida-
des na aterrissagem do avido.

A CABINE DE COMANDO

Para desenhar os instrumentos, digite
a primeira parte do programa.

1 POKE 23658,8

110 GOTO 5000
5000 LET PP=-1: LET RR=-1
5010 LET C=PI/180: LET PY=-2000

LET PZ=2000: LET AS=150
5110 PLOT 10,175: DRAW 235,0: D
RAW 0,-90: DRAW -235,0: DRAW 0,
90
5120 FOR K=0 TO 3: CIRCLE 35+K*
60,50,20: NEXT K
5130 PRINT AT 12,2;"SPEED
ZN ALT RPM"
5150 PRINT AT 20,0;"BEARING RU
NWAY DRIFT  DISTANCE"
5170 PLOT 87,50: DRAW 5,0: DRAW

HOR

3,-3: DRAW 3,3: DRAW 5,0
5180 LET X=35: LET ¥=50: GOSUB
7000: LET X=155: GOSUB 7000: LE
T X=215: GOSUB 7000
6900 STOP

7000 FOR K=0 TO 2*PI STEP PI/5:
PLOT X+17*SIN K,Y+17*COS K: DR
AW 2*SIN K, 2*COS K: NEXT K: RET
URN

O POKE da linha 1 trava o compu-
tador em letras maitisculas. As linhas
5000 e 5010 posicionam o avido no céu:
a 2.000 metros de altitude e a 20.000 me-
tros da pista, parado no ar. As linhas
que movimentam o aparelho serdo apre-
sentadas no préoximo artigo.

A linha 5110 desenha a janela do
avido, e a 5120, usando um lago
FOR...NEXT, os mostradores abaixo
dela. As linhas 5130 e 5150 imprimem
‘'0s rotulos para os mostradores. A linha
5170 desenha um diagrama de avido no
mostrador de horizonte — o horizonte
artificial ndo serd tragado por enquan-
to. A linha 5180 e a sub-rotina 7000 cal-
culam as posi¢oes dos nimeros dos mos-
tradores: velocidade do vento, altitude
e rpm. As fungdes SIN e COS sdo usa-
das conforme explicagdes dadas no ar-
tigo da pagina 334.

Quando vocé executar o programa,
o interior da cabine aparecera na tela.

L R

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

20 FOR I=0 TO 7*32%*8

30 VPOKE BASE(11)+13%32*8+I,8
40 NEXT

110 GOTO 5000

4000 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS

o R e e e

$1:PRESET(X,Y) :PRINT #1,AS

4010 CLOSE #1:RETURN

5000 PP=-1:RR=-1

5010 PI=4*ATN(1l):C=PI/1B0:PY=-2
0000:PZ=2000:VV=150

5110 LINE(10,0)-(245,80),2,B
5120 FOR K=0 TO 3:CIRCLE (35+K*6
0,128) ,25,2:NEXT

5130 PAINT(255,191),2

5140 X=35:¥Y=128:GOSUB 7000:X=15
5:G0SUB 7000:X=215:GOSUB 7000
5150 COLOR 1:X=6:Y=88:A5="AIRSP
EED”" :GOSUB 4000:X=78:A$="HORIZ"
1GOSUB 4000

5160 X=126:A8="ALTITUDE" :GOSUB
4000:X=204:A8="RPM":GOSUB 4000
5170 COLOR 15:X=9:Y=160:A$="BEA
RING” :GOSUB 4000:X=74:A5="RUNWA
Y" :GOSUB 4000

5180 X=138:A$="DRIFT":GOSUB 400
0:X=188:A$="DISTANCE" : GOSUB 400
0

5190 DRAW "BMB1,126C10R9F5E5R9"
5500 GOTO 5500

7000 FOR K=0 TO 9:LINE(X+21*SIN
(K*PI/5),Y¥-21*COS (K*PI/5))- (X+1
9*SIN (K*PI/5) ,Y-19*COS (K*PI/5))
+2:NEXT:RETURN

A linha 10 seleciona a tela e suas co-
res. O FOR...NEXT das trés linhas se-
guintes muda a cor de fundo de parte
da tela para vermelho médio — COLOR
8. Assim, o fundo colorido dos mostra-
dores ndo sofrerd a interferéncia de co-
mandos graficos do BASIC que, em ge-
ral, sO atuam na cor de frente.

A linha 110 transfere o programa pa-
ra a linha 5000, que estabelece os valo-
res iniciais de algumas varidveis. Junta-
mente com a linha 5010, ela posiciona
o avido no céu: a 20.000 metros do cen-
tro da pista e a 2.000 metros de altitu-
de, parado no ar. As linhas que movi-
mentam o aparelho serdo apresentadas
no préximo artigo.

A linha 5110 desenha a janela fron-
tal do avido, e a linha 5120, os circulos
dos mostradores. A 5130 colore todo o
interior da cabine. A cor usada nessas
trés linhas deve ser a mesma. As linhas
5140 e 5180 rotulam os mostradores e
contadores do painel. Para escrever na
tela gréfica é utilizada a sub-rotina da
linha 4000. Esta abre um ‘‘arquivo”’
com saida para a tela grafica — OPEN
“GRP:"” — e imprime o contetido da
variavel alfanumérica A%, a partir das
coordenadas X,Y.

A linha 5190 desenha um aeroplano
esquemadtico no mostrador de horizon-
te. As marcas nos mostradores sdo de-
senhadas pela sub-rotina 7000.

Executando o programa agora, o in-
terior da cabine aparecerd na tela.

[of ][]

10 HGR2- :E = 35840:T = 16384
20 FOR I = E + 32 *x 8 TOE + 3

2*8+ 64 8- 1:
E I,B: NEXT

100
110
120
130
0

140
D L
150
160
IO

170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
.0

270

8

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
0

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

READ B: POK
0,0,0,0,0,0,0,0
8,8,8,8,0,0,8,0
18,18,18,0,0,0,0,0
18,18,63,18,63,18,18
8 ,60 ,10 ,28 ,40 ,3
38, 38,16,8,4,50,50,0
12,18,18,12,82,34,92

24,16,8,0,0,0,0,0
32,16,8,8,8,16,32,0
2,4,8,8,8,4,2,0
0,8,42,28,28,42,8,0
8,8,62,8,8,0,0
,0,0,0,0,24,16,8
0,0,62,0,0,0,0
0,0,0,0,24,24,0
,32,16,8,4,2,1,0
28,34,38,42,50,34,28

0,

0
0,
0-
64
16,24,20,16,16,16,56

28,34,32,24,4,2,62,
28,34,32,24,32,34,28

16,24,20,18,62,16,16

62,2,2,30,32,34,28,0
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HERERn

[ |

andor

oW 7 ¢

320

330
340

350
360
370
380
390
400

410
420

430
440

450
460

470
480
490
500
510
520

530

DATA

DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA

28,34,2,30,34,34,28,

62,32,32,16,8,8,8,0
28,34,34,28,34,34,128

28,34,34,60,32,34,28

0,24,24,0,0,24,24,0
0,24,24,0,0,24,16,8
32,16,8,4,8,16,32,0
0,0,0,62,0,62,0,0
4,8,16,32,16,8,4,0
28,34,32,16,8,8,0,8
28,34,58,42,58,2,60,

8,20,34,34,62,34,34,
30,34,34,30,34,34,30

28,34,2,2,2,34,28,0
30,34,34,34,34,34,30

62,2,2,62,2.,2,62,0
62,2,2,30,2,2,2,0
28,34,2,58,34,34,28,
34,34,34,62,34,34, 34

24,8,8,8,8,8,28,0
56,16,16,16,18,18,28

34,18,10,6,10,18, 34,

570

600
610
620
630
640
650

660

" 670

680
690
700
710

720
730
740

DATA
DATA

DATA

DATA

DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
GOTO

2,2,2,2,2,2,62,0
65,99,85,73,65,65,65

34,38,42,42,50,34,34
28,34,34,34,34,34,28

30,34,34,30,2,2,2,0
28,34,34,34,42,50,60

30,34,34,30,18,34, 34

60,2,2,28,32,32,30,0
62,8,8,8,8,8,8,0
34,34,34,34,34,34,28

34,34,34,34,34,20,8,
65,65,65,73,85,99,65
34,34,20,8,20,34,34,

34,34,34,20,8,8,8,0
62,32,16,8,4,2,62,0
60,4,4,4,4,4,60,0
1,2,4,8,16,32,64,0
30,16,16,16,16,16,30

8,20,34,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,62,0
5000

4000 N = L * 40 + C

4010 FOR J = 1 TO LEN (AS)
4020 Bs = MIDS (As,J,1)

4030 B = ASC (BS)

4040 L = INT (N / 40):C = N -
40 * L

4050 FOR I = 0 TO 7

4060° POKE T + (L - 8 % (L > 7)

-8 % (L > 15))
L >7) + 40 *

* 128 + 40K (
(L 2 15) + C + 10

24 * I, PEEK (E + B * 8 + I)

4070 NEXT I:N = N + 1: NEXT J

4080 RETURN

5000 PP = - 1:RR = -1

5010 PI = 4 * ATN (1):C = PI /
180:Cl = PI / 10:PY = =~ 20000
:PZ = 2000:A8 = 150

5110 HGR2 HCOLOR= 6: HPLOT 1

0,0 TO 276,0 TO 276,80 TO 10,80

TO 10,0

5120 HCOLOR= 3: FOR K = 0 TO 3
HPLOT 71 + K * 68,134: FOR 1

= 0 TO 10 STEP PI / 10: HPLOT

TO 42 + K * 68 + 30 * CO0S (Cl

+ I ® BT / 5),134 + 26 * BIN (

Ccl + I * PL /'5) ¢ REXT I,K

5130 C = 2:L = 12:A8 = "AIRSPEE

D": GOSUB 4000:C = 12:AS = "HOR

IZON": GOSUB 4000

5140 € = 22:AS = "ALTITUDE": GO
SUB 4000:C = 33:A$ = "RPM": GOS
UB 4000
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5150 ¢ = 2:L = 21:AS = "BEARING
": GOSUB 4000:C = 13:A$ = "RUNW
AY": GOSUB 4000
5160 C = 23:A8 =
4000:C = 31:AS8 =
OSUB 4000
5170 HCOLOR= 5: HPLOT 85,134 T
0 104,134 TO 109,144 TO 114,134
TO 134,134
5180 HCOLOR= 3: FOR K = 0 TO 3
: IF K = 1 THEN NEXT K
5190 FOR I = 0 TO 9: HPLOT 42
# K% 68 4+ 28 * €08 (Cl + T *
PIL / 5),134 + 24 * SIN (Cl + I
* PI / 5) TO 42 + K * 68 + 26
X €OS (ClL + I =PI / 5),134 +
22 * S8IN (C1 + I * PI / B): NE
XT I,K

[&]

Os usuarios do TK-2000, além de nédo
copiarem as linhas de 10 a 4080, devem
fazer as seguintes modificagées no
programa.

"DRIFT": GOSUB
"DISTANCE": G

740 GOTO 5000

4000 HTAB C + 1: VTAB L + 1: P
RINT AS

4010 RETURN

5100 MP

5120 HCOLOR= 3: FOR K = 0 TO 3

XX = 71 + K * 68:YY = 134: FOR
I =0 TO 10 STEP PI / 10:X = 4
2+ K* 6B + 30 CO8 (Cl + 1
* PT / 5):Y = 134 + 26 * 8IN (
Cl + I *PI / 5): HPLOT XX, YY T
0O X,¥:XX = X:YY = ¥Y: NEAT I,K

As linhas iniciais criam um banco de
blocos no topo da memdria, para que
o Apple possa escrever na tela. Essas li-
nhas ja foram apresentadas em artigo
anterior, quando explicamos o uso de
blocos grificos: pode ser, portanto, que
vocé ndo precise digitd-las novamente,
O TK-2000 pode escrever na tela grafi-
ca sem esse artificio; assim, seus usua-
rios devem comegar a digita¢do a partir
da linha 5000.

Como vamos utilizar a pagina 2, ar-
mazenamos o banco de blocos em ou-
tra drea da memoria, devidamente reser-
vada por meio de HIMEM:.

A sub-rotina que comeg¢a na linha
4000, responsavel pela impressdo de pa-
lavras na tela grdfica, é essencialmente
a mesma publicada em artigo anterior,
s6 que com outro numero de linhas. Os
usudrios do TK-2000 dispdem de uma
versdo bem mais simples dessa sub-
rotina. Na realidade, ela poderia ser dis-
pensada neste micro; resolvemos
introduzi-la aqui para que os programas
do Apple e do TK-2000 ndo ficassem
muito diferentes.

As linhas 5000 e 5010 posicionam o
avido no céu: a 20.000 metros do cen-
tro da pista e a 2.000 metros de altitu-
de, parado no ar. As linhas que movi-
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mentam o aparelho serdo apresentadas
no proximo artigo.

A linha 5110 desenha o pdra-brisa do

avido. No TK-2000 hd um comando MP
Jpara ativar a segunda pdgina de video;
no Apple, isso é feito por HGR2. Note
que o programa do TK-2000 deve con-
ter HGR2 também, para permitir o uso
das linhas inferiores da tela.

A linha 5120, um pouco diferente pa-
ra os dois micros, desenha os circulos
dos mostradores. As linhas 5130 a 5160
rotulam os mostradores e contadores do
painel em inglés, como nos avides reais.
A 5170 traga o diagrama de um aeropla-
no no mostrador de horizonte. As mar-
cas nos mostradores sao feitas pelas li-
nhas 5180 e 5190.

Ao ser executado, o programa dese-
nhard o interior da cabine de nosso apa-
relho imagindrio.

10 PCLEAR 8:PMODE 4,1

20 DIM LES (26) %
30° FOR K=0 TO 26:READ LES$(K):N
XT

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

50 DATA BRZ,ND4R3D2NL3ND2BE2,ND
4R3DCNL2FDNL3BU4BR2 ,NR3D4R3BU4B
R2,ND4R2FD2GL2BE4BR,NR3D2NR2D2R
3BU4BR2

60 DATA NR3D2ZNR2ZDZBE4BR,NR3D4R3
U2LBE2BR,D4BR3U2NL3U2BR2 ,ND4BR2
,BDAREU3L2R3BR2,D2ND2NF2E2BR2
70 DATA D4R3BU4BR2,NDA4FREND4BR2
,ND4F 3DU4BR2,NR3D4R3U4BR2,ND4R3
D2NL3BE2,NR3D4R3NHU4BR2

80 DATA ND4R3D2L2F2BU4BR2,BD4R3
U2L3U2R3BRZ,RND4RBR2,D4R2U4BR2,
D3FEU3BR2,D4EFU4BR2

90 DATA DF2DBL2UE2UBR2,DFND2EUB
R2,R3G3DR3BU4BR2

100 DATA NR2D4RZU4BR2,BDEND4BR2
,R2D2L2D2R2BU4BR2 ,NR2BD2NR2BD2ZR
2U4BR2,D2R2D2U4BR2,NR2D2R2D2L2B
E4,D4R2U2L2BE2BR2,R2ND4BR2,NR2D
4R2U2NL2U2BR2,NR2D2R2D2U4BR2
110 GOTO 5000

4000 FOR K=1 TO LEN(AS)

4010 BS=MIDS (AS,K,1)

4020 IF BS>="0" AND B$<="9" THE
N DRAW NUS (VAL (BS)) :GOTO 4050
4030 IF BS=" " THEN N=0 ELSE N=
ASC (BS)-64

4040 DRAW LES (N)

4050 NEXT :RETURN

5000 PP=-1:RR=-1

5010 PI=4*ATN(l):C=PI/180:PY=~2
0000:PZ=2000:VV=150

5110 PCLS:LINE(10,0)-(245,80),P
SET,B

5120 FOR K=0 TO 3:CIRCLE (35+K*6
0,120),25,5:NEXT

5130 DRAW "BM18,88S4" :AS="AIRSP
EED” : GOSUB 4000:DRAW "BM80,88":
AS="HORIZON” : GOSUB 4000

5140 DRAW "BM140,88":AS="ALTITU
DE" :GOSUB 4000 :DRAW"BM208,88":A

$="RPM" :GOSUB 4000

5150 DRAW "BM1B,160":AS="BEARIN
G":GOSUB 4000:DRAW"BMB2,152" :AS
="RUNWAY" :GOSUB 4000:DRAW"BMS8O,
160" :A5="BEARING" :GOSUB 4000
5160 DRAW"BM144,160" :AS="DRIFT"
:GOSUB 4000:DRAW"BM200,160" :AS=
"DISTANCE"” :GOSUB 4000

5170 DRAW"BMB1l,118R9F5E5R9"
5180 X=35:¥=120:G0SUB 7000:X=15
5:G0SUB 7000:X=215:GOSUB 7000
5190 PCOPY 3 TO 5:PCOPY 3 TO 7:
PCOPY 4 TO 6:PCOPY 4 TO 8:SCREE
N 1l,1

5500 GOTO 5500

7000 FOR K=0 TO 9:LINE(X+24*SIN
(K*XPI/5),Y-24*%COS (K*PI/5)) - (X+2
1*SIN(K*PI/5),Y-21*COS(K*PI/5))
,PSET:NEXT:RETURN

A primeira parte do simulador inclui
um comando ainda néo utilizado em IN-
PUT: PCOPY, que assegura a movi-
mentagdo suave da imagem na tela.

As linhas 20 a 110 preparam as ma-
trizes que ndo contém os blocos grafi-
cos necessarios ao desenho da cabine. A
sub-rotina das linhas 4000 e 4050 impri-
me os grdficos na tela.

As linhas 5000 e 5010 posicionam o
aparelho no céu: a 20.000 metros do
centro da pista e a 2.000 metros de alti-
tude, parado no ar. As linhas que mo-
vimentam o aparelho serdao apresenta-
das no proximo artigo.

A linha 5110 desenha o péara-brisa,
5120 desenha os circulos dos mostrado-
res, e as linhas 5130 a 5160 rotulam os
mesmos — em inglés, como nos avides
reais. A linha 5170 coloca o diagrama
de um avido no mostrador de horizon-
te. As marcas nos mostradores sdo de-
senhadas pela linha 5180 e pela sub-
rotina da linha 7000.

Os comandos PCOPY na linha 5190
desenham gréaficos em pdginas ainda in-
visiveis e depois copiam-nos na tela. As-
sim, auxiliam a preservar os desenhos do
fundo, que sdo atualizados antes de se-
rem transferidos para a tela, de modo
que o lapso de tempo entre um quadro
e outro seja minimo. Isso significa que,
quando o aeroplano estd em movimen-
to, os mostradores sdo alterados de
acordo, simultaneamente, Sem PCOPY,
apenas um mostrador poderia ser atua-
lizado de cada vez.

Ao executar esta se¢ao do programa,
o interior da cabine aparecera desenha-
do na tela.

No préximo artigo, apresentaremos
as linhas que fazem o avido voar, em-
bora ainda sem controle. Ele vagara pe-
los céus, mergulhando e subindo ao aca-
so. Vocé poderd controld-lo quando
concluir o programa, no terceiro e alti-
mo artigo. Finalmente, a vida dos pas-
sageiros estard em suas maos.
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AMPLIE O BASIC
DO TRS-COLOR

0 BASIC do TRS-Color ndo é intocéavel.
Pode-se modifica-lo para incluir novos
comandos, o que é util sobretudo quando
o micro executa tarefas que empregam
certas rotinas repetidas vezes.

O BASIC é apenas um programa em
linguagem de maquina funcionando em
seu microcomputador. Ainda que as ins-
trugdes executadas estejam codificadas
na memdoria ROM, no TRS-Color € pos-
sivel fazer algumas modificagdes para
criar novos comandos.

T

v PLANEJAMENTO DAS

NOVAS INSTRUCOES
® 0 QUE E UM STUB
B NOVOS COMANDOS NO MICRO
B RECUPERACAO DE PROGRAMAS

Esta possibilidade revela-se bastante
util nos casos em que usamos 0 compu-
tador para realizar uma tarefa especifi-
ca que emprega determinadas rotinas re-
petidas vezes. Neste artigo, criaremos
duas novas instrugdes destinadas ao mi-
cro TRS-Color.

+
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e ﬁle reser-

indentes. Te-

grama BASIC, é ne
Vemos as palavras C
mos assim, que amphar

gservadas, bem como irigi

gue acrescenta dois
do TRS Color:

ADICIONE SEUS PROPRIOS COMANDOS 4

Depois de entender como funcio-
nam os stubs no reconhecimento dos
comandos BASIC, o programador po-
de criar seus préprios comandos. Quem
j& tem uma certa experiéncia deve co-
mecar pelos comandos sem operan-
dos, como os deste artigo. Qualquer ro-
tina pode se transformar num coman-
do desse tipo. Basta o BASIC encon-
trar o novo comando em uma linha de
programa, e o controle é desviado pa-
ra a rotina em cédigo cujo endereco es-
| tano stub. Apds sua execucédo, o con- [
trole retorna ao interpretador.

Comandos que operam sobre nime-
ros ou variaveis exigem muito do pro- p‘

NEW, e INVERT, que trocao g
quatro cores que estiver sendo,

por¢des da &
ubs. Exist

‘mente dois
dez bytes da 1
do deie , poreé

5 { gramador. Se os nimeros ndo forem in-
As Seis mstrucoes do teiros, ele terd de conhecer os segre-

i apresentado transfere dos da aritmética de ponto flutuante e
: & ”!gs dos numeros decimais codificados em
bor

$§NEWUSR
STX 176
LDU #S8B8D

binario. Além de um bom conhecimen-
to de linguagem de maquina, € preciso
um profundo dominio da arquitetura do
TRS-Color; ao mesmo tempo, deve-se
saber onde ficam as variaveis do sis-
tema, como sdo armazenadas as varia-
veis e as linhas BASIC, e onde podem
ser colocados temporariamente os va-
lores dos operandos.

ESte programa nio pode 5€
enl'sistemas com disquete, pOIST0OS Co: .
mandos de disco usam o mesmo stub.

CRIACAO DE UM NOVO STUB VETORES USR

w - ' ,

Jma vez garantidde o espago nece O Vetor, que fica nos enderegos 176

14 memériad 10esso aleatorioeter- e 177 apgita para as posigdes que

1o 0 lagod passal cria-  tém o endeteco de rotinas USR.
\ ub. - posigdes ficam geralmente logo a:

ito byte des Jovo ubgpr- do segundo slub em uma tabela q

] strucoes apon- \

LDA#2eSTA

2 no primeiro

SUBA #SCE ¥ -!I
X $NEWT
300 P $84

3l DONE JMP $89B4
A LD LDU 25

&* PSHS U
340 LEAX 4,U
350 OLDONE LDA
360 BNE OLD
370 TER
380 SUBD , S+
390 TSTA
$800 BEQ

%0 o s
-420 OLDTWO
430 OLDTHR
1440 LDX ,U
430 BNE OLDTE
LEAU 2,U

g st 27

g STU 29
"499 * STU 31

S 'ﬁm LDA 65314
"EORA #8
3

STA 65314 . di
540 RTS
550 g DB 3
360 i VERT setd 212 e ndo
? Fi te,quartooe

trazem'o énde inicial das rotinas que

execut . andos. Esse endereco

nos bytes apos o rétulo

apoés o rotulo NEW
tras codificadas umia
S6 ndo ocorre o

3, que se dlstmgue
fgnificativo ativa-
letra do coman-

O cédigo de maior valor usa
ASIC é CD. Assim, 0s cog

NE
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de sintaxe .microprocessa é, en- der@m0s recuperar O programa af igo. moéria ROM, em BBMe emlte uma
tdo, er 0 ao lo NI E que, Oc _' do N * od:flc pri- mensagem de erro. -

=%

-

NG ez, proyeea um salto'pdra o en- _me ys Bytes d do pro- ,
IEFEC0O 89B4 — um b-roti 3 ROM,“gra aj quiise quer récup Esses bytes '
femite uma ngnsagem de indicam®o dereco 1mc1al da linha se-_ i BESTAURE 0S APONTtF_’UHES

PA # $0.¢ NDONEfazem o  guinte. @lftas varidveis do sistema que™
RO SC.0 o formaior qué€F, ou apontam o final da drea dg
seja, stiver acinfada faixa €M que BASIC também sdo medifica
ficdfl 08y codigos dasgn@vas insfEUGOes. ocomandoOL az e re:
Se' 8 eodigo passar por esses dois tes- original de tod
tes, ficacomprovadoigiie ele correspon- ina' .'- cu:da d1sso comega com
de a ' o comandos. O pro- DU 25, que colg
grama8nta6, segue em frente. CE ¢ |
subtrifdo do valor do codigo, gi

rimeira linha BA
rar o apontadorde
fite, colocamos o val€

qualquer linha apontam :
seguinte, € facils@ltar de linha ef h
d6 de X pard

o transferinde. O eomteiid ,
: h d colocandoern alor contido nas
contin am O EHGEIESO si;‘apontadas por U. X contém

p da proxima linha, que é colc

im, U il U aponta, entdo, para os d
contém agora o pr:melro b linha he contém o endereco da lin
propriamente dita. g A ainda mais adian te valo

LDA ,X+ colocaseSté Bitemo acu- . i?‘ ﬂ

mulador e incrementa X. L[_’O' uese lago é exec repetidas
[ §55a Ins- ¢ _ w‘% linha cu-
uesina- ; s )
R . te é o final ama BASIC. Qu

Quando o programa encontra U ze- do ele é encontrado, o processad 33"
ro e sai do laco X j4 foi incremengado do laco.

Jendereco inicial %‘ O enderego que fica logo ac des-
o ¥ ses dois ulumos s é coloca t,
ara o inici ca

NE fa

aurarmos os valores dessas vari !
antes de digitarmos outro programd e
de usarmos um comando PCLEARg po

um progr ores de diversas va-
Qlawns a modificam-se. Se re

fi¢"haja um programa
vertavel na memoria, dg
pedir que o lixo que

matrizes; e em 31 €92, aponlando para

na drea BASIC seja ado. Preci-
S6 ha uma forma de o micro aceitar | samos, assim, de um t o topo da RAM us
instrugcdes adicionais? se a pnmelra linha RTS retorna ao
Ndo. Embora os diversos modelos : :

de micro tenham um BASIC semelhan-
te, o programa que o entende varia
muito de um para outro: alguns ndo
tém stubs, e novas instrucoes devem . :
ser adicionadas sem estes. : ' ndica oagomprl-
Podemos chamar de ‘‘sistema’’ o ; imei '
programa existente na ROM que enten-
de o BASIC. Ele deve ser muito bem or-
ganizado para poder associar a cada
comando a rotina em codigo certa
(muitas vezes 0s comandos agem so-
bre operandos, o que complica ainda
mais a tarefa do sistema). Assim, ele {*
mantém diversas tabelas com endere-
¢os e valores que o orientam na inter-
pretacdo do BASIC. Os stubs nada

; da pilha g
— com SUBD psi¢do de memdria FF22 fica na
ida,— 1/0 —

smahzadores de acordo. BEQ
TWO salta as ipstrugdes seguinte

mais sdo que tabelas desse tipo. Mas sinalizador. @ oi ativado. S A rotina si
existem outras. A principal maneira de tetido.de A ndo f -cores,
se adicionar novos comandos ao BA- confinha um valo . 4o 00 esty resentall® BT cor de um
SIC de uma méaquina consiste em alte- Or mimero de b " grupo ass cor correspondente dg

rar determinados valores nessas tabe- "

heeliialblediony *pode conter gNesse cas 0- outro gru cores.

cess; f envi I fotina da me O programa ndo ¢ recolocavel.
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APLICAGOES
Vocé j4 domina as fungbes bésicas de edigcdo. Conhega agora
as rotinas e simbolos mais U(teis & preparagdo de um texto.

PROGRAMAGCAO BASIC

O interpretador BASIC de seu micro conta com vérias fungdes
matematicas padronizadas. Veja como definir algumas outras.

PROGRAMAGAO DE JOGOS

Inicie seu vbo simulado. O avido ganhou movimento, mas,
cuidado! Vocé ainda ndo controla o aparelho.




