Este livro é destinado aos pessuidores do ZX SPECTRUM (PLUS,
2048, 2068), que ultrapassaram ji a fase do simples divertimento,
dominam minimamente o BASIC e sentem a necessidade de evoluir,
melhorando os seus proprios programas.

Néo iremos insistir nas fungdes do teclado. nem abordaremos os
conceitos elementares de programacgfo. Se o leitor necessitar de
conhecimentos neste dmbito, tem & sua disposicéo numerosa biblio-
grafia, mais ou menos desenvolvida, sobre o assunto.

Queremos, sim, compartilhar com o leitor a nossa propria e
riéncia, facultando-lhe, através de inimeros programas em BASIC
e/ou codigo maquina, a ggssibilidade de atingir um razodvel grau de
qualidade, sb ultrapassado nos programas comerciais,

Obviamente, ndo nos limitaremos a apresentar listagens para o lei-
tor introduzir na maquina e executar. Cada ama serd analisado
exaustivamente, em certos casos linha a linha, pois desejamos que o
leitor compreenda o funcionamento e a finalidade de instrugéo.
Para as rotinas em codigo maquina incluidas nalguns programas,
limitar-nos-emos a dar a respectiva listagem em nimeros decimais e
a explicar a sua aplicaco.

altura de entrarmos no assunto: siga cuidadosamente as nossas
instrugdes e adverténcias. Procure compreender o funcionamento dos
programas, antes de os executar: verd que o seu tempo foi bem em-
pregue.
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APRESENTACAQO

Este livro é destinado aos possuidores do ZX SPECTRUM (PLUS,
2048, 2068), que ultrapassaram j4d a fase do simples divertimento, do-
minam minimamente o BASIC e sentem nccessidade de evoluir, me-
lhorando os seus préprios programas.

Nio iremos insistir nas funcgdes do teclado, nem abordaremos os
conceitos elementares de programacio. Se o leitor necessitar de conhe-
cimentos neste dmbito, tem A& sua disposi¢do numerosa bibliografia,
mais ou menos desenvolvida, sobre o assunto.

Queremos, sim, compartilhar com o leilor a nossa prdpria expe-
riéneia, facultando-lhe, através de indmeros programas em BASIC
efou ¢6digo maquina, a possibilidade de atingir um razodvel grau de
qualidade, s6 ultrapassado nos programas comerciais.

Obviamente, nfo nos limitaremos a apresentar listagens para o
leitor introduzir na maquina e executar. Cada programa serd anali-
sado exaustivamente, em certos casos linha a linha, pois desejamos
que o leitor compreenda o funcionamento e a finalidade de cada ins-
trugéo. Para as rotinas em c¢dédigo maquina inciuidas nalguns pro-
gramas, limitar-nos—emos a dar a respectiva listagem em nuameros
decimais e a explicar a sua aplicagao.

E altura de entrarmos no assunto: siga cuidadosamente as nos-
sas instrugdes e adverténcias. Procure compreender o funcionamento
dos programas, antes de os exccutar: verd que o seu tempo fol bem em-
pregue.

Lisboa, Dezembro de 1986
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CAPITULO 1

0OS ABECEDARIOS

1~ INTRODUCAO

O leitor ja conhece o abecedario do seu ZX SPECTRUM: tem letras
minusculas e maidsculas, algarismoes, sinais de pontuagdo e uma
série de outros caracteres, com multiplas utilizagdes. Certamente,
quando programa os seus textos sente a falta dos acentos que, em por-
tugués, sdo quase sempre indispensdveis para uma correcta interpre-
tagdo. Por outro lado, seria interessante, e por vezes mesmo conve-
niente, poder introduzir outros tipos de letra em certas passagens dos
textos, tal como é possivel fazer com 0s microcomputadores semipro-
fissionais.

Pois bem, o seu ZX SPECTRUM é capaz de tudo isto (e muite
mais, como veremos adiante).

2 — 0S CARACTERES DO ZX SPECTRUM

O conjunto dos 96 caracteres do ZX SPECTRUM de 48K enconlras
—se localizado na ROM, entre os enderegos 15616 e 16383.

Vamos estudar, introduzir e executar um pequeno programa s
BASIC que nos permitira visualizar no écran, ou listar na impressas
ra, o conjunto dos caracteres normais do SPECTRUM, dos cidigon 43
al27:

Programa 111

5000 CLS @ LET a=1: FOR £=32 70 127: PRINT CHR$ f;":":f;

n ",
LOTO LIT c=PREK ((15616+(CODE CHRS —372) 48) +{a—1))
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5020 PRINT ¢;",":: LET a=a+l: GO TO 5050

5030 IF f=127 THEN STOP

5040 NEXT £

5050 IF a=9 THEN LET a=1: PRINT CHRS 8:;" ": GO TO 030
5060 GO TO 5010

Como funciona

Linha 500: damos a varidvel «a» o valor de 1 e iniciamos o ciclo
FOR-NEXT em que a varidvel «f ird tomar, sucessivamente, os va-
lores de 32 a 127. Mandamos imprimir o cardcter correspondente ao
valor de «f» (quando «f» for, por exemplo, igual a 65, serd impresso o
cardcter «A»), seguido de :, do valor de «f» (que serda o cédigo decimal
do caracter) e, por ultimo, o sinal de =. O ponto e virgula no fim da li-
nha indica ao computador que a préxima impressio deve localizar—se
depois do sinal =.

Linha 5010: damos a varidvel «o» o valor do conteido do endere-
¢0 15616 + (o valor do cédigo do cardcter que foi impresso — 32) x 8) ao
que se soma o valor de (a—1), ou seja 0. Exemplificando: se «f» for
igual a 65 e «a»=1, o valor de «» serd o conteudo do enderego 15880
(15616+264), ou seja 0 (experimente o leitor o comando directo: PRINT
PEEK 15880).

Linha 5020; imprimir o valor de «» scguido de uma virgula e
incrementar o valor de «a» de uma unidade. O programa passa para
a linha 5050.

Linha 5050: quando «a» for igual a 9, volta a ter o valor de 1.
Limpar a Gltima virgula. O comando volta a linha 5030.

Linha 5030: quando o valor de «f» atinge 127 o programa péra.

Linha 5040: fecho do ciclo, com incremento do valor de «f».

Linha 5060: o comando volta & linha 5010,

Exemplifiquemos:

¢ Quando iniciamos a execu¢do do programa, com «a»=l e
«t»=32, 0 écran apresenta:

32 =

¢ A linha 5010 calcula o valor de «» e a linha 5020 manda impri-
mir este valor. O écran apresenta:

32 = 0,

* A mesma linha 5020 incrementa agora o valor de «a» de uma
unidade, passando «a»=2; o programa vai & linha 5050 e, como «a»
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ndo ¢ igual a 9, passa a linha 5060, que manda a execugfo novamento
para a linha 5010; ¢ calculado 0 novo valor de «c», este é impresso o
«@» é de novo incrementado. O écran apresenta:

* O ciclo repete—se, até «a» atingir o valor de 9; o écran apresenia
finalmente

32 =20,0,0,0,0,0,0,0,

* O valor de «a» regressa a 1 e a instrugio PRINT CHR$ 8;" " apa-
ga a ultima virgula. O écran apresentara:

32 =20,0,0,0,0,0,0,0

* O comando passa a linha 5030, onde ¢ certificado se «f» atingiu
o valor de 127; como ¢ inferior a 127, passa a linha 5040, onde o ciclo
FOR-NEXT ¢ incrementado, passando «f» a valer 33; «a» vale 1 & 0
écran apresenta:

!y 33 =

¢ O programa continua com o incremento do valor de «a» e o
écran apresenta:

! 33 = 0,16,16,16,16,0,16,0
* O ciclo repete—se até «f» ter o valor de 127; o écran apresentara:
© : 127 = 60,66,153,161,161,153,66,60

* O programa para na linha 5030, pois «f tem o valor de 127.

Que fez o programa?

A parte essencial encontra—se nas instruges das linhas 5010 ¢
5020, onde sdo calculados o endereco inicial de cada um dos 96 caracte-
res, que, como dissemos, se encontram entre os enderegos 15616 o
16383 da ROM, bem como o respectivo conteido decimal,

Entretanto lembremos que cada cardcter é constituido por oite
BYTES, sendo o conletdo de cada BYTE que define a «orma» do carfie-
ter,
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Vejamos como se apresentam os caracteres dos exemplos anterio-

res:
Cédigo do cardcter «espago» = 32
ENDERECO Contetdo em decimal Conteddo em bindrio
15616 0 00000000
15617 0 00000000
15618 0 00000000
15619 0 00000000
15620 0 00000000
15621 0 00000000
15622 0 00000000
15623 0 Q0000000
Figura /1
Cédigo do caracter «copyright» =127
ENDEREGCO Conteudo em decimal Conteido em bindrio
16376 60 00111100
16377 66 01000010
16378 153 10011001
16379 161 10100001
16380 161 10100001
16381 153 10011001
16382 66 01000010
16383 60 00111100

Figura 2/1

Desenhemos uma rede de 8 x 8 pixels e, socorrendo-nos do con-
teido em «binario» de cada BYTE, vamos determinar a forma destes ca-
racteres:

Caracter «espago» = 32

Dozl Lomes L

2

=) i i
] o] [}
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Cada BYTE é constituido por oito «bits», correspondendo o valor
«0» a PAPER e o valor «1» a INK. Desta forma, para o cardcter «es-
pago», o computador nada imprime no écran, enquanto para o cardc-
ter do cédigo 127 (copyright), sdo impressos os bits que contédm o valer
«1», tal como é mostrado na figura 3/1:

Caridcter «copyright» = 127

Figura 3/1

Lembramos, ainda, que a fungio PEEK 18 o valor decimal contido
em qualquer enderego, pele que, se fizermos por comando directo:
PRINT PEEK 15616, obteremos o valor «0», enquanto PRINT PEBEK
16376 dara o valor «80».

Retomemos, entéo, as instrugdes das linhas 5010 e 5020:

LET c=PEEK ((15616+(CODE CHRS £-32 )*8)+(a—l})

No inicio do ciclo FOR-NEXT, «» tem o valor de 32 e «a» o valor
de 1, donde:

c=PEEK ((15616+(32—32)x8)+(1-1)
donde:
¢c=PEEK ({15616+(0x8)+0)
donde:
c=PEEK 15616=0
O valor de «a» ¢ incrementado de uma unidade:
e=PEEK ((15616+ (32=-32) x84 (2-1)
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donde:

c=PEEK 15617=0

e assim sucessivamente, até «a» ter o valor de 9 (ver fig.1/1);

+ O NEXT f da linha 5040 d4 a «f» o valor de 33, que é o cédigo do
caricter «»; «a» voltou a ter o valor de 1; assim:

c=PEEK ((15616+(127-32)x8+(1-1)
donde:

c=PEEK 16376=60
(ver fig. 2/1).

Nesta altura, o leitor certamente compreendeu a execuc¢éo de todo

o programa. Agora, dé entrada as instrugdes e fagca RUN ou GO TO 1.
O écran apresentard o conjunto dos 96 caracteres, os seus cédigos e o
contetdo em decimal dos 8 BYTES que compdem cada carécter. Se di-

spuser de uma impressora, faga uma listagem e obterd um documen-
to de trabalho de grande utilidade. Eis os resultados do programa 1/1:

CONJUNTC DOS CARACTERES NORMAIS DO ZX SPECTRUM

Codigos de 32 a 127 localizados na ROM entre os enderecos 15616 ¢ 16353

C:67
D:EE
E1E9
S, i Fi70
,tk,AO,A_,IO G 7
% 0,98, 100,5,165,3 HI 72
& 216,40, 16,42, 62 ,58,0, I:T
! ,8,16,0,0,0,0,0, iz
(:40=0,4 Q,S,E,H.A 0, a7 '
15, 16,16, 146 L7 ,
,t 6Z,5,20, D, M7 ,66 10~.90,b6,66 B, 0,
,0,3,8,62,8,2,0, N:7 (EEL,95,82,74,70,66,0,
,0,0,0,0,8,8,15, 0:7: L B0, bE,bP,Eb,EE,Eﬂ o,
,0 2,0,82,0, U 0, F: L1124 ,B6,B6, 124,64 ,64, D,
0, L0, Q: LE0,66,B6,S2,74,50,0,
/ 47=0, 0,2.4,u,16,4h,0 R: 124 ,66,66,124 ,68,66,0,
JED, 70,74, JEG, O, s 0,60,64,60,2,66,60,0,
,J aa,u,»r,r e._,o. T:84=0,254,16,16,15,16,15,0,
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2, Wigse=0,e6,66,66,66,68,60,0,
VIRE=0,EL,LE,E66,65,26,24,0,
1E7=0,68,66,66,66,390,36,0,
=0,66,36,24,24,36,E66,0,
=0, 1320, 68,50,16,16,16,0,
S0=0,125,4,8 15 22,128,0,
1& a,
,4,0,
,Ib 11,,”.

a,

le e L0,
bF 65,60.0,

€:199=0, O,hg,
41100=0,4,4,50,
2r106i=0,0,56,68, 120,64,60,0,
J12,56,684,56,4,120,0,
,16,55,16,16,15,12,0.
L0,E2,68,68,63,56,0,
,0,68,62,40,40,16,0,
S0, 62,24 ,34,84,40,0,
L0,62,40,15,40,68,0,
,0,68,62,65,60,4,56,
,G,124,8,16,32,124,0,
sl4,E,48,2,2,14,0,
,8,2,2,8,98,58,0,
,112,16,12, 16, 16; L1200
y£0,40,0,0,0,0,0,

5,153, 161, 161, 163, Bk, 60

,4,0,4,4,4,
)3L,46,48,
JlE, 16,16, 16
O, 104,224,324
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3— 0S ACENTOS

Para consiruir um abecedério com os acentos utilizados na lin-
gua portuguesa, torna-se necessario, em primeiro lugar, copiar o con-
junto de caracteres normais para um qualquer enderego, superior a
23735. Sugerimos o endereco 64500, o que nos deixa cerca de 40 K de
memdria livre para um qualquer programa de aplicagdo do abece-
dario.

O conjunto dos 96 caracteres ocupa 768 bytes (96 x 8); logo, se o to-
po da memdéria (RAMTOP) for ﬁxad% no enderego 64500, ficamos com
uma margem de seguranga de 100 bytes até ao enderego 65368, que é o
infcio da zona dos UDG: 64500 + 768 = 65268 — 65368-65268=100.

Para copiarmos o conjunto dos caracteres para o enderego 64500,
utilizaremos a fun¢do POKE (na forma POKE enderego,decimal).

Vejamos as instrucgdes:

20 FOR a = 0 TO 767 : POKE (64500 + a),PEEK ( 15616 + a )
NEXT a

Como funciona

¢ Iniciamos um ciclo FOR-NEXT, em que a variavel «a» toma, su-
cessivamente, os valores de 0 a 767 (sdo 768 byles);

¢ Fazemos POKE (introduzimos} no enderego 64500 + a o contetudo
decimal do enderego 15616 + a (PEEK — retiramos, lemos);

* O fecho do ciclo (NEXT a) vai incrementando o valor de «a», o
qual é somado tanto ao enderego 64500 como a¢ endereco 15616. Deste
modo, quando iniciamos o ciclo, € como ja vimos (fig. 3/1), o valor «0»
que estd no enderego 15616 vai ser copiado para o enderego 64500; o
valor seguinte, também 0, que estd no enderego 15616 + 1 (15617), sera
copiado para o enderego 64500 + 1 (64501). E assim sucessivamente,
até se terem copiado todos os 768 bytes.

Como somos adeptos da experimentagdo, ndo s6 como meio de
comprovar a validade dos nossos raciocinios, como também para tes-
tarmos as instrugbes dadas ao computador, convidamos o leitor a in-
troduzir este pequeno programa e, seguidamente, socorrendo-se da
fungdo PEEK, verificar se tudo esta correcto. Utilize o pequeno progra-
ma que se segue e compare os resultados com os da figura 4/1:

PROGRAMA 2/1

10 LET endereco=64500
20 INPUT "Codigo do caracter?":n: IF n<32 OR n>127 THEN

GO TO 20

16 RENATO PRISTA CASQUILIIO

30 LET a=1 PRINT CHR$ n;":";n;"=";

40 LET c¢=PEEK ((endereco+(CODE CHRS$ n-32)*%8)+(a-1)) 50
PRINT c¢;",";: LET a=a+l

60 IF a=9 THEN LET a=1: PRINT CHRS$ 8;" ": GO TO 20

70 GO TO 40

Cremos ndo serem necessdrtas grandes explicagdes, pois este pro-
grama ¢ muito semelhante ao programa 1/1 que o leitor ja estudou.
As diferengas consistem em:

Linha 10: atribui¢éo do valor 64500 4 varivel «endereco».

Linha 20: o computador pede que indiquemos o cddigo decimal
do caricter a analisar. A instrugdo condicional impede que se introdu-
zam valores inferiorés a 32 ou superiores a 127,

Linhas 30 a 70: ciclo que imprime o cardcter, o seu cédigo e o8
seus oito decimais (ver fig. 4/1).

NOTA. — Quando quiser interromper o programa, introduza «STOP»: o programa
péra com a mensagem «H STOP in INPUT, 20:1».

Agora, que temos o conjunto de caracteres copiado no enderego
64500, podemos passar & construgdo dos acentos. Trata—se de uma
questdo de compromisso: o leitor terd de prescindir de uma série de ca-
racteres (normalmente nio utilizados nos textos), para os modificar
de forma a criar «letras com acentos», pois é a forma de mais fécil
processamento do abeceddrio acentuado.

Vejamos as letras que, normalmente, s@o acentuadas e os carac-
teres que lhe propomos utilizar:

Letras acentuadas Caracteres a utilizar

el ¥
= =
2 3
= L
= 3
L i
I3 b
2
!_ =2
i ¥
i
& .
i L2
& 1
i {
A 3
}
ol
)

Iy

P e,

Figura 5/1
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A modificagio dos caracteres que escolhemos pode ser feita utili-
zando o programa GERADOR DE GRAFICOS, o qual serd apresentado e
estudado no capitulo seguinte. Entretanto, recorreremos, mais uma
vez, a fungfo POKE, para introduzirmos, nos enderecos respectivos,
os novos decimais correspondentes as letras acentuadas. Vejamos,
primeiro, o quadro completo:

o
+
&

Figura 6/1

Utilize o programa seguinte para introduzir, por meio de POKE,
os novos decimais nos enderegos respectivos (sempre com inicio em
64500):

PROGRAMA 31

10 LET endereco = 64500: FOR 1 = 1 TO 20

20 BEEP .2,10: INPUT "Codigo do carécter? ";(i);" ";n: IF
n < 32 OR n > 127 THEN GO TO 20

30 FOR £ = 0 TO 7

40 BEEP .2,30: INPUT "Decimal? ";(f + 1);" ";c$: IF c$
="" THEN GO TO 40

50 LET ¢ = VAL ¢$: IF ¢ < 0 OR ¢ > 255 THEN GO TO 40

60 POKE ((endereco +{(CODE CHR$ n - 32) * 8 + f),c

70 NEXT f

80 IF i = 20 THEN PRINT "FIM DA INTRODUCAC": BEEP 1,20:
STOP 90 NEXT 1

O programa é muito semelhante ao programa 2/1. As diferencas
consistem em:

Linha 10: Introdugfo de um ciclo FOR-NEXT que limita a 20 o
nimero de caracteres a introduzir;

18 RENATO PRISTA CANQUILIIO

Linha 40: Introdugio dos novos decimais, dentro de um ciclo
FOR-NEXT, que limita a introdu¢do a oito nimeros. O BEEP inicial
util, pois alerta para o pedido de «INPUT». O «artificio» (£ + 1) per-
mite visualizar o nimero de ordem do byte a introduzir. Finalmente,
a utilizagdo da varidvel alfanumérica «c$» impede qualquer entrada
nula: (IF ¢$ ="" THEN GO TO 40);

Linha 50: A fungdo VAL permite dar a variavel «» o valor conti-
do na varidvel «$» A condig¢do seguinte impede a entrada de valores
negativos ou superiores a 255, o0 que ocasionaria a paragem do progra-
ma;

Linha 60: Colocamos (POKE) no enderego corrcspondente ao ca-
racter escolhido os decimais contidos em «c», até completarmos os 8
bytes (ecomando pelo ciclo FOR-NEXT das linhas 30 e 70);

Linha 80: Quando «» for igual a 20 (fecho do ciclo), o écran apre-
senta a mensagem «FIM DA INTRODUCAO», acompanhada de um
sinal sonoro;

Linha 90: Enquanto «» for inferior a 20, o comando passa & li-
nha 20, através do ciclo FOR-NEXT «».

Sempre seguindo o mesmo principio, sugerimos ao leitor que veri-
fique os resultados, aplicando o programa 2/1, ja anteriormente utili-
zado, mas antes, e isto é muito importante, grave em cassete os 768
bytes que acabou de criar, de modo a néo ser obrigado a repetir todo o
trabalho. Use o processo seguinte, em modo directo:

— SAVE "ABEC 1" CODE 64500,768
e verifique:
— VERIFY "' CODE

Nio se esquega de identificar a cassete, o lado e, se possivel, o nis
mero do contador de rotagdes do seu gravador: este conjunto de bytes
vai ser—lhe 1til, muitas vezes.

Perguntara o leitor: muito bem, tenho um conjunto de caractores
com acentos no enderego 64500. Mas como tirar partido desta aqul-
wigAo?

Iremos, seguidamente, tratar deste problema. Comegaremos por
determinar os «bytes equivalentes» do enderego 64500, isto ¢, o bylu
«menor» e 0 byte «maiors, que aplicaremos a varidavel CHARS (23606
© 23607), por meio de POKE.,

Os bytes equivalentes de qualquer enderego (ou nimero até 656535),
podem determinar- se com o seguinte programa:

RASIC AVANGALY) NO ZX SPECTRUM 19



PROGRAMA 4/1

2500 INPUT "Endereco? ";endereco

2505 LET v = endereco - 256

2510 LET bl v — 256 * INT (v/256)

2515 LET b2 = INT (v/256}

2520 PRINT "Byte menor = ";bl ' "Byte maior = ";b2
2525 PRINT "Endereco = ";endereco

Introduza o programa, execute-o e indique o enderego 64500. Ve-
rificard que o byte «<mencr» tem o valor de 244 e o byte «maior» tem o
valor de 250. Sdo estes os valores que tera de aplicar a varidvel de siste-
ma «CHARS», por meio de POKE:

— POKE 23606,244
— POKE 23607,250

4 ABECEDARIO 1

Vamos responder & sua pergunta. Contamos que tenha gravado
no enderego 64500 os 768 bytes do novo conjunto de caracteres. Se nio o
fez, o que seria lamentdvel, terd de repetir o programa 3/1 e introduzir
novamente os decimais da Fig.6/1.

Mas certamente que seguiu as nossas indicagoes. Introduza o pro-
grama que se segue:

PROGRAMA 5/1

10 PRINT AT 0,2;"UTILIZACAO DO ABECEDARIO 1"

20 PRINT '' "Prepare o gravador com a cassette onde gra-
vou os 768 bytes do ABECEDARIO 1"

30 PRINT "“Prima ENTER quando estiver preparado e ligue
o gravador."

40 PAUSE 0: LCAD "" CODE 64500,768

50 CLS: GOSUB 800

60 PRINT AT 0,1C; "ABECEDL£RIO 1": PRINT

70 PRINT "Tem agora em mem%ria o ABECED£RIO 1 com acen-—
tos. Como pode verificar, o texto § impresso com as le-
tras acentuadas, pois s”o utilizados os caracteres que,
para o efeito, foram criados."

80 PRINT "Eis os novos caracteres:"

90 PRINT: GOSUB 1000

20 RENATO PRISTA CASQUILIIO

100 GOSURB 900: PRINT
110 PRINT "Eis os caracteres normais:"
120 PRINT: GOSUB 1000: STCP
800 POKE 23606,244: POKE 23607,250: RETURN
900 POKE 23606,0: POKE 23607,60: RETURN
1000 FOR £ = 32 TO 127; PRINT CHRS$ f;: NEXT f£: RETURN

Como funciona

Linha 40: A instru¢do PAUSE 0 indica ao computador gque
aguarde a pressfio sobre qualquer tecla, antes de passar & instrugiio
seguinte que, neste caso, ¢ a instru¢do de carregamento, do gravador
para o computador, dos 768 bytes do enderego 64500.

Linha 50: Apaga o écran e chama a sub-rotina da linha 800.

Linha 800: Sub-rotina que coloca na varidavel CHARS os bytes
244 e 250, permitindo a utilizagio dos caracteres guardados no endere-
¢o 64500.

Linha 60: Manda-se imprimir a palavra «ABECEDARIO 1», jd
com o acento agudo na letra «A»: utilizando o cardcter «£» (libra).

Linha 70: Texto demonstrativo, em que sdo utilizados os carae-
teres:

— £ para o «h» de «ABECEDARIO»
— % para o «b» de «membdriax
— $ para o «é» de «é»
— ~ para o0 «d» de «sdo».

Linha 90: Chama a sub-rotina da linha 1000.

Linha 1000: Ciclo FOR-NEXT que imprime os caracteres dos c¢6-
digos 32a127.

Linha 100: Chama a sub-rotina da linha 900.

Linha 900: Sub-rotina que repde os valores normais na varidvel
CHARS, passando—se aos caracteres normais do SPECTRUM.

Faca, agora, as suas préprias experiéncias e px‘at,iquo o novo nbe:
cedario. Para o efeito, chame a linha 70 (EDIT) ¢ modifique o texto A
sua vontade, procurando aplicar o méximo possivel de letras acontun-
das. ENTRE de novo a linha e, por comando directo, faga «GO TO 50».

Dissemos, no inicio, que a construgdo dos acentos era uma quos-
tdo de compromisso. Seremos mais claros: é evidente que a utilizagho
dos vinte caracteres da fig. 6/1 para letras acentuadas impede o uso
dos mesmos caracteres, na sua forma primitiva. Sempre que precisar
de um «$s, aparece-lhe um «é»; se for um «», aparece—lhe um v,
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ete. O compromisso a estabelecer serd para um maximo de letras
acentuadas e um méaximo de outros caracteres a utilizar.

Se, no seu texto, vai incluir expressdes matematicas, com parénte-
ses e sinal «+», ou valores monetdrios com «$», ou ainda percenta-
gens com «%», é 6bvio que tera de prescindir de algumas letras acen-
tuadas, escolhendo, para isso, as menos usuais, ou aquelas em que o
acento pessa ser dispensdvel.

Por outro lado, o leitor colocara as letras acentuadas nos caracte-
res que entender e julgar mais convenientes. A distribui¢do que de-
mos na fig. 6/1 deverd ser entendida como uma simples sugestao.

5 — ABECEDARIO 2

Na introdugio ao presente capitulo, referimos o interesse e a pos-
sibilidade de se criarem outros tipos de letra. Damos seguidamente
um exemplo de um tipo de letra, dita «cheia» ou «negro», que propor-
cionard uma boa apresentacdo aos seus textos. Este novo «<ABECEDA-
RIO 2», cuja listagem dos respectivos decimais é dada na fig. 7/1, con-
tém, do mesmo modo, letras acentuadas, com utilizagdo dos mesmos
caracteres.

ABECEDARIO 2

Lista dos caracteres, cédigos e respectivos decimais
o A G D GE
AFE COHEF S s
g b F gl o J KL Mmind pa e S 1wy g

AT, - 08123456789 -
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0,0,0,0,0,0
124, 198

A, B0, O,
. L

124, 1
JEE, 10
= 3,54, 10
=0, 124,19

Os 768 bytes correspondentes poderdo ser colocados noutro endere-
¢o (0 que possibilita a utilizagdo simultdnea dos dois abecedédrios). Su-
gerimos o enderego imediatamente abaixo do enderego 64500. Assim:

64500 — 768 = 63732

Por razdes de seguran¢a e para trabalharmos com ndmeros re-
dondos, fixemos o novo enderego em 63700. Utilize o programa 3/1 pa-
ra introduzir os decimais da fig. 7/1. Faca as seguintes alteragdes ao
programa:
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Linha 10 — LET endereco = 63700: FOR i =33 TO 127

Linha 20 — eliminada

Linha 40 — BEEP .2,30: INPUT "Decimal? ";({+1);" ";"do codigo
3"

Linha 50 — IF n < 0 OR n > 255 THEN GO TO 40

Linha 60 — POKE ((endereco +(CODEi-32)*8 + f)n

Linha 80 — IFF i = 127 THEN PRINT "FIM DA INTRODUCAO"
BEEP 1,20

Linhas 30, 70 ¢ 90 sem alteragées.

NOTA. — Para este caso, em que se viio modificar todos os caracteres dos codigos 33
a 127 (o codigo 32 é o «espago), nio é necessdrio, previamente, copiar o conjunto do endere-
¢0 15616 para oenderego 63700.

Uma vez introduzidos todos os decimais dos 95 caracteres, prepa-
re a cassete onde j4 gravou o ABECEDARIO 1, deixe um espago livre o
grave os 768 bytes do enderego 63700, da forma habitual:

— SAVE "ABEC 2" CODE 63700,768
e verifique:

— VERIFY "'" CODE

Controle os resultados com o programa 2/1 e determine os «byles
equivalentes» do endereco 63700 com o programa 4/1, os quais deverfio
ser:

2.2
247

— Byte menor
— Byte maior

Utilize de novo o programa 5/1, mas agora com as seguintes alte-
ragbes, necessdrias para o novo abecedario:

Linha 10 — PRINT AT 0,2; "UTILIZACAO DO ABECEDA-
RIO 2"

Linha 20 —........... "ABECEDARIO 2"

Linha 40 — PAUSE 0: LOAD " CODE 63700,768

Linha 60 — PRINT AT 0,11; "ABECEDE£RIO 2": PRINT

Linha 70 — ( texto 4 sua vontade )

Linha 800 — POKE 23606,212: POKE 23607,247: RETURN: restan-
Les linhas sem alteragéo

O leitor possui, agora, dois abecedérios acentuados, um «nor-
mal», no endereco 64500 e outro do tipo «cheio», no enderego 63700. Sa-
be como utiliza-los separadamente. Falta s6 aprender a forma de in-
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cluir e aplicar os dois abecedédrics num mesmo programa. Vejamos
€omo:
PROGRAMA 6/1

10 PRINT AT 0,0;"Prepare o gravador com a casset-te on
de tem gravados os dois abecedarios”
20 PRINT '"Prima ENTER quando estiver pre- parado e 1li
gue o gravador."
30 PAUSE 0: LOAD ""CODE 63700,768: LOAD ""CODE 64500,7
68
40 CLS GO SUR 700
50 PRINT AT 0,10;"ABECED'RIO 1": PRINT
60 PRINT "Este $ o ABECED'RIO normal com acentos"
70 GO SUB 800: PRINT TAB 10;"ABECED RIO 2": PRINT
80 PRINT "Este $ o ABECED RIC cheic com acentos"
90 PRINT GO SUB 700
100 PRINT '“Eis os caracteres normais:"
110 PRINT GO SUB 1000
120 PRINT GO SUB 800
125 PRINT 'V“Eis os caracteres cheios:"
130 PRINT : GG SUB 1000
140 GO SUB 900: STOP
700 POKE 23606,244: POKE 23607,250: RETURN
800 POKE 23606,212: POKE 23607,247: RETURN
900 POKE 23606,0: POKE 23607,60: RETURN
1000 FOR £=32 TO 127: PRINT CHRS f;: NEXT f£: RETURN

O programa ndo exige grandes explicagdes, salvo a linha 30, on-
de, como o leitor j4 se apercebeu, comegamos por carregar (LOAD) o
enderego mais baixo e logo de seguida o mais alto. Clare, como gravou
primeiro o endereco 64500, tera de colocar a cassete no ponto onde gra-
vou o endere¢o 63700 e depois voltar atrds. E para estas manobras que
serve o contador de rotagoes do gravador: aconselhamo-lo vivamente
a equipar—se com tGo util acessorio, se porventura ndo o possui.

Analisemos outro processo de gravagdo e carregamento, para o
caso de o leitor ter um programa de texto (ou onde aplica textos), utili-
zando os dois abeceddrios. O préprio programa incluird instrugdes pa-
ra gravagdo, quer da parte BASIC, quer dos bytes dos abecedarios e
instrugbes para «LOAD» com arranque automadtico. Vejamos as ins-
trugoes:

9000 SAVE "programa" LINE 9100

9010 SAVE “ABEC 1/2"™ CODE 63700,1568

9020 VERIFY "": VERIFY "" CODE: STOP

9100 CLEAR 63699: LOAD "programa": LOAD "ABEC 1/2 CODE:
RUN
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NOTA. — Estas linhas s@o de introduzir no final do seu programa, admitindo que
nio tem as linhas de 9000 em diante ocupadas. Se isso acontecer, altere os niimeros destas
linhas, como lhe convier.

Como funciona

Linha 9000 — instrug¢fo para gravar a parte BASIC, com passa-
gem do comando 4 linha 9100.

Linha 9010: instrucdo para gravar os dois abecedarios num
mesmo «bloco» de 1568 bytes de comprimento. Com efeito: 64500 + 768
= 65268: 65268 — 63700 = 1568 (seriam s6 2 x 768 = 1536, mas lembre—se
que deixdmos uma margem de seguranca de 32 bytes.

Linha 9020 — instrugbes de verificagfio do BASIC e dos bytes.

Linha 9100 — CLEAR (endere¢o — 1) -> prepara a RAMTOP pa-
ra receber os bytes do enderego 63700 : carregamento do BASIC : carre-
gamento dos bytes dos dois abeceddrios : RUN -> arranque do progra-
ma na linha 1: ATENGAO: a instrug¢io RUN faz CLS e coloca a zero to-
das as varidveis, eliminando, também todos os regisios eventualmen-
te em memdria. Se tem duvidas sobre a conveniéncia da instrugdo
RUN, use GO TO 1, ou GO TO «n», sendo «n» a linha em que o seu
programa arranca.

Deste modo, para gravar o seu programa BASIC em conjunto
com os bytes dos abecedarios, faga: GO TO 9000: aparece-lhe a mensa-
gem «start tape and press any key». Esteja atento, pois, logo que o BA-
SIC esteja gravado, volta a aparecer a mesma mensagem e, sem pa-
rar o gravador, deve premir qualquer tecla.

Apés a gravagdo dos 1568 bytes, o computador fica aguardando os
VERIFY: rebobine a cassete e faga andar o gravador: a verificagéo é
feita sem interrup¢io, primeiro do BASIC, depois dos bytes.

Para carregar o seu programa no computador, basta fazer LOAD
. Sem interrupc¢io, é carregada a parte BASIC e, seguidamente, 08
bytes do enderego 63700. O programa arrancara automaticamente na
linha respectiva.

i

*

Terminamos aqui o capitulo [ e esperamos ter contribuido com
uma série de conhecimentos que tornarfio os seus programas mais
atraentes e profissionalizados.

No capitulo seguinte, o leitor tera oportunidade de conhecer mais
uma das intumeras capacidades do seu SPECTRUM.
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CAPITULO 11

1 — INTRODUCAO

Certamente que o leitor j4 se encontrou na situagdo, algo desespe-
rante, de precisar de mais graficos, tendo esgotado os vinte e um UDG
{graficos definidos pelo utilizador) disponiveis no seu SPECTRUM. &
natural isto acontecer, pois tanto o manual do aparelho como cutra bi-
bliografia mais avan¢ada, pouco cu nada acrescentam ao assunto.

Na realidade, com os 768 bytes do conjunto de 96 caracteres es-
tudados no capitulo I, o leitor pode criar 96 grdficos diferentes, colo-
cando—os num determinado endereco. E se precisar ainda de mais
graficos, basta criar outro conjunto, noutro endereco, 4 semelhanca
do que fizemos para os dois abecedarios,

Vamos, entéio, ocupar—nos deste aliciante problema.

2— GERADOR DE GRAFICOS

O programa que se segue é um «gerador de graficos» —> GERA-
GRAF, o qual permite escolher um qualquer endereco e criar séries
de 96 graficos, no lugar dos 96 caracteres normais.

Tem a sua escolha dois processos para a formagfo: através da in-
trodugdo de decimais, ou «a vista», utilizando os cursores.

Eis o aspecto das diferentes imagens de écran:

Ernadeia:
[ i
FOEE
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Figura 3/2

O programa 1/2 é um pouco longo, mas merece ¢ trabalho de o
estudar e introduzir, pois constituird uma ferramenta de trabalho de
extrema utilidade. Poderia ser mais simples e incluir menos instru-
¢des: perderia, certamente, qualidade e manejabilidade.

Por outro lado, é nossa preocupagiio habituar o leitor a dar umn
hoa apresentagio aos seus programas e utilizar, sempre que possivel,
solugdes elegantes.

Consideramos, ainda, que os avisos sonoros (BEEP) sido de grande
ntilidade, chamando a alengio do utilizador para as intervengdes pedi-
das pelo computador,
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Eis a listagem do programa:

PROGRAMA 12

5 REM COPYRIGHT R. CASQUILHO

10 GO SUB 2600: CLS

15 PRINT AT 11,7; FLASH 1:"AGUARDE UM MOMENTO": BEEP .3
.30

20 FOR A=0 TO 767: POKE (nl+A),PEEK (15616+A): NEXT A

25 GO SUB 2500: GO SUB 1500

30 CLS : LET a=9: INK 0: PLOT 63,39: DRAW 65,0: DRAW O,
£5: DRAW =-65,0: DRAW 0,-65: PRINT AT 19,0;: GO SUB 800:
FOR n=32 TO 127: PRINT CHRS n;: NEXT n: GO SUB 900

35 PRINT AT 7,7;"Escala 8:1";AT 9,22;"Escala 1:1";AT 11
,22;"Codigo:";AT 13,22;"Grafico :": BEFP .3,40

40 PRINT AT 0,0;"1)Ver caracter e decimais"'"2)Formar
com "; BRIGHT 1;"DECIMATIS"™; BRIGHT 0;'"3)GRAVAR em Casset
te"'"4)CARREGAR Graficos"'"5)Formar com "; BRIGHT 1:"CURS
ORES™; BRIGHT 0;'"6)Corrigir caracter"™: PRINT #0; BRIGHT
1;"Escolha o programa->prima 1 a 6 "

45 LET m=CODE INKEY$-48: IF m<l OR m>6 THEN GO TO 45

50 IF m=1 THEN GO SUB 100: GO SUB 110: GO SUB 1500: GO
O 30

55 IF m=2 THEN GO SUB 100: GO SUB 200: GO SUB 1500: GO
TO 30

60 IF m=3 THEN GO TO 2700

65 IF m=4 THEN GO TO 2800

70 IF m=5 THEN LET s$="Formar com CURSORES": GO SUB 10
0: GO SUB 300: GO SUB 1000: GO TO 500

75 IF m=6 THEN LET s$="Corrigir caracter": GO SUB 100:
G0 SUB 340: GO SUB 1000: GO SUB 360: GG TO 500

100 BEEP .2,30: INPUT BRIGHT 1;"Que caracter ? "; LINE
a$: IF CODE a$<32 OR CODE a$>127 THEN GO TC 100

105 RETURN

110 LET a=9: FOR f=1 TO 8: LET c=PEEK ((nl+(CODE a$-32}%
8)+(f-1)): PRINT AT a,17; BRIGHT 1l;c¢;AT a,b6;f

115 GO SUB 2000: PRINT AT 11,29,;CODE a$: GO SUB 800: PR
INT AT 13,31;CHRS (CODE a$): GO SUB 900: RETURN

200 FOR f=0 TO 7

205 BEEP .2,30: INPUT "Decimal ? ™; BRIGHT 1; (f+1}; BRIG
HT 0;™ "; LINE c$: IF ¢$="" THEN GO TO 205

210 LET c=VAL ¢$: IF c¢c<0 OR ¢>255 THEN GO TO 205

215 POKE ((nl+(CODE a$-32)*8)+f),c

220 PRINT AT a,6; INK 2; BRIGHT 1;f+1;AT a,17; BRIGHT 1;
¢: PRINT AT 11,29;CODE a$: GO SUB 800: PRINT AT 13,31:CH
R$ (CODE a$): GO SUB 900: GC SuUB 2000: RETURN
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300 DIM c(8): RETURN
340 DIM c{(8): FOR g=1 TO 8: LET c({(q)=PEEK ((nl+ (CODE a$-
32)*8)+(q-1)) : NEXT q

345 RETURN

360 LET a=9: LET b=10: FOR £=1 TO 8: LET c=PEEK {((nl+(CO
DE a$-32)*8)+(f-1)): INK 2: GO SUB 2000

365 RETURN

500 POKE 23658,0: INK 0: LET d=128: LET a=9: LET b=8:

505 LET b$=INKEYS$

510 IF b$="5" AND b>8 THEN LET b=b-1l: LET d=d*2

515 IF AND_b<15 THEN LET b=b+l: LET d=d/2

520 IF b$="6" AND a<l6 THEN LEYT a=a+l

525 IF b$="7" AND a>% THEN LET a=a-1

530 IF DbS$="p" AND ATTR (a,b)=56 THEN
2;CHR$ 143: LET c(a-8)=c(a-8)+d

535 IF b$="o" AND ATTR (a,b)=58 THEN
LET c(a-8)=c{a-8)-d

540 POKE ((nl+(CODE a$-32)*8)+(a-9)),c{a-8): PRINT AT 11
,29;CODE a$: GO SUB 800: PRINT AT 13,31;CHRS (CODE a$§}):
GO SUB 200

545 PRINT AT a,b; OVER 1; INK 8;"+": PAUSE 5: PRINT AT a
,b; OVER 1; INK 8;"+"

550 IF b$="'s" THEN (LS

555 GO TO 505

800 POKE pl,bl: POKE p2,b2: RETURN

800 POKE pl,0: POKE p2,60: RETURN

1000 CLS : INK 2: PLOT 63,39: DRAW 65,0: DRAW 0, 65: DRAW =
65,0: DRAW 0,~-65: INK 0: FOR x=9 TO 16: PRINT AT x,6; BRT
GHT 1;x%x-8: NEXT x: PRINT AT 7,8; BRIGHT 1:;"12345678"
1005 PRINT AT 0,0;"CURSORES:"'"Teclas "; BRIGHT 1:;"5,6,7
e 8"; BRIGHT 0;'"QO para apagar"™'"P para encher"'"S para
acabar™
1010 PRINT AT 9,22;"Escala 1:1";AT 11,22;:"Codigo;";AT
13,22;"Grafico:";AT 20, (LEN s$-32)/2;s%: RETURN
1500 INPUT "": PRINT #0; BRIGHT 1,"
tecla ": BEEP .3,30: PAUSE 0: RETURN
2000 IF ¢>127 THEN PRINT AT a,8;CHR$ 143: LET c=c-128
2005 IF c¢>63 THEN - PRINT AT a,9;CHRS$ 143: LET c=c-64
2010 IF ¢>31 THEN PRINT AT a,10:;CHRS 143: LET c=¢=32
2015 IF ¢>15 THEN PRINT AT a,l1l1;CHRS$ 143: LET c=c-16
2020 IF ¢>7 THEN PRINT AT a,12;CHRS$ 143: LET c=c-8
2025 IF c>3 THEN PRINT AT a,13;CHRS$ 143: LET c=c=4
2030 IF ¢>1 THEN PRINT AT a,14;CHRS 143: LET c=c=2
2035 IF c+~1 THEN PRINT AT a,15;CHRS 143: LET c=c-1
J040 TET a=a+l: NEXT £: RETURN
Jh00 LRT pl=23606: LET p2: 23607

PRINT AT a,b; INK

PRINT AT a,b;" ":

GO TO 30

Prima uma
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2505 LET v=nl-256
2510 LET Bl=v-256*INT (v/256)
2515 LET B2=INT (v/256)

2520 CLS : PRINT "Endereco: ":nl

2525 PRINT ''“PQKE ";pl:",":bl

2530 PRINT ""WpPQKE "“;p2;",";:b2

2535 RETURN

2600 CLS PRINT AT 0,6; BRIGHT 1;"GERADOR DE GRAFICOS"
2605 PRINT AT 9,0;"Indique o ENDERECO onde quer alojar os
GRAFICOS ou ENDERECO dos BYTES a carregar:™: BEEP .2, 30
2610 INPUT "ENDERECO ? ":nl: IF nl<30000 OR nl>64599 THEN
GO TO 540

2615 RETURN

2700 BEEP .3,30: INPUT "Nome>"; LINE f$: IF LEN £$>10 THE
N GO TO 0225

2705 SAVE f£$CODE nl, 768

2710 CLS : PRINT AT 11,11;"VERIFICAR": BEEP .3, 30

2720 VERIFY £$CODE nl,768

2725 GO TC 30

2800 CLS PRINT "Prepare a Cassette com os BYTES a car
regar e ligue o gravader™: BEEP .3, 30

2805 LOAD ""CODE nl

2810 GO TO 30

9000 CLEAR : SAVE "GERAGRAF" LINE 1

9010 VERIFY "GERAGRAF™

Como funciona

Linha 10 — Chama a sub-rotina da linha 2600, a qual nos pede
a indicacdo do endereco onde queremos trabalhar. De notar que os va-
lores admitidos se situam entre 30000 e 64599, isto, porque um ende-
re¢o inferior a 30000 iria situar-se perto da drea BASIC do préprio
programa 1/2; por outro lado; 64599 + 768 = 65367, isto ¢, o limite infe-
rior da drea dos UDG, que ndo queremos perturbar. O «<RETURN» da
linha 2615 reconduz-nos a linha 15;

Linha 15 — Inicioc do ciclo que copia os 96 caracteres, da ROM
para o enderego escolhido;

Linha 25 — Chama a sub-rotina da linha 2500, j4 nossa conhe-
cida, onde sdo determinados os «bytes equivalentes» do enderego esco-
lhido. A mesma sub-rotina imprime os valores dos bytes «menor» e
«maior» e o endere¢o, tal como é mostrado na figura 1/2. O «RE-
TURN» da linha 2535 devolve o comando & linha 25. Chamada da sub-
—rotina da linha 1500, a qual imprime na base do écran a mensagem:
«Prima uma tecla», apds o que passa a linha 30;

Linhas 30/40 — Instrugbes para a formac¢do da imagem do
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«Menu principal», tal como é mostrado na figura 2/2; chamada a sub-
—rotina da linha 800, que coloca a varidvel CHARS no enderego esco-
lhido; impressdo do conjunto dos 96 caracteres; chamada da sub-roti-
na da linha 900, que coloca a varidvel CHARS nos valores normais;
impressio das opgdes do Menu principal;

Linha 45 — Da a «m» o valor do cédigo da tecla premida menos
48: ou seja 6, se a tecla premida for o 3 (cédigo 51), «m» terd o valor do
51 — 48 = 3. Tome nota desia técnica para comando de op¢ées, que nde
56 é elegante como facilmente controldvel.

Linhas 50/75 — Instrugoes condicionais que, conforme o wvalor
de «m», levam o comando as rotinas ou sub-rotinas rclacionadas
com a op¢ao;

Linha 100 — Sub-rotina em que é pedida a entrada do caricter
desejado, limitando-a aos c6digos entre 32 e 127;

Linha 105 — Retorno a instrugdo de comando da opgéo 1;

Linha 110 — A varidvel «a» (valor da linha para a instrug@io
PRINT AT a,n) toma o valor de 9; inifcio do ciclo FOR-NEXT «f, em
que a varidvel «» toma o valor do contetido em decimal do enderego
escolhido (nl); impressdo em 2,6 (9,6) do valor de «f»; (o valor de «a» &
increnientado na sub—rotina da linha 2000);

Linha 115 — Chama a sub-rotina das linhas 2000/2040, a qual,
dentro de uma grelha 8 x 8 e em fung¢éio do conteiido em binario dos §
bytes do cardcter seleccionado, imprime em <«INK» o cardcter 143;
«a» é incrementado de uma unidade e o «<NEXT £ fecha o ciclo inicia-
do na linha 110; o <RETURN» leva o comando & linha 50, com passa-
gem & linha 1500 e regresso a linha 30;

Linhas 200/220 — OPCAO 2 (m = 2): Formar com DECIMAIS:
esta opgdo permite criar um grafico, através da introdugio (POKE) de
nimeros decimais, nos enderegos do caracter seleccionado (linha
215); a linha 220 imprime no écran o niimero de ordem do byte, o deci-
mal e o cédigo do cardcter; chama a sub-rotina 800 e imprime o grifi-
co & escala 1:1; chama a sub-rotina 2000 e imprime o grafico & escalan
8:1; o «<RETURN» leva o comando a linha 55, com passagem pela sube
-rotina 1500 e regresso a linha 30;

Linha 300 — Sub-rotina destinada 4 criacdo de uma zona do me-
moria para oito bytes, no quadro «DIM c»;

Linhas 340/345 — Sub-rotina que c¢ria um quadro «DIM e, on-
de serdo guardados os conteidos em decimal do cardcter escolhido
(utilizada com a opgdo 6 ——> Corrigir cardcter);

Linhas 860/365 — Sub-rotina utilizada na opgéio 6 e que impri-
me & escala 1:8 o cardcter que queremos corrigir, através da sub-roti-
na 2000; o «RETURN» devolve o comando 4 linha 75, com passagem
pela rotina das linhas 550/655;

Linhas 500/555 — Rotina para o comando do cursor (teclas 5, 6,
7 ¢ 8) e impressdo dos «bits 1» de cada um dos oito bytes do cardcter; a
linha 530, através da fun¢o «ATTR», imprime o cardcter 143 quando
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é premida a tecla «p»; a linha 535, por meio da mesma fungfo, impri-
me um espaco (" ") quando é premida a tecla «o»; a linha 540 coloca o
conteddo em decimal no enderego respectivo, imprime o cédigo do ca-
racter e o grafico a escala 1:1, conforme este vai sendo formado; a li-
nha 545 imprime o sinal «+» de forma intermitente, através das fun-
¢des «OVER 1» e «PAUSE 5»;

Linha 800 — Sub-rotina para colocagio da varidvel CHARS no
enderego escolhido;

Linha 900 — Sub-rotina para colocagio da varidvel CHARS nos
valores normais;

Linhas 1000/1010 — Sub-rotina utilizada pelas op¢des 5 e 6, pa-
ra criagio da imagem da figura 3/2; o <RETURN» devolve o comando
as linhas 70 ou 75;

Linha 1500 — Sub-rotina destinada & impressdo, na base do
écran, da mensagem: «Prima uma tecla», acompanhada de um aviso
sonoro; apds se ter premido qualquer tecla, devolve o comando & ins-
trugfio imediatamente a seguir aquela que a chamou;

Linhas 2000/2040 — Sub-rotina ja explicada na linha 115;

Linhas 2500/2535 — Sub-rotina j4 explicada na linha 25;

Linhas 2600/2615 — Sub-rotina ja explicada na linha 10;

Linhas 2700/2725 — Rotina destinada & gravacio em cassete
dos 768 bytes do conjunto de grificos (96 caracteres) do endereco
escolhido; é pedide o nome do conjunto, o qual é guardado na varidvel
alfanumérica «$»; se o nome tiver mais de dez caracteres (incluindo

espacos), o comando é devolvido & linha 2700; o valor do enderego |

escolhido estd contido na variavel «nl»; apés gravagdo, um aviso
sonoro alertanos para a necessidade de verificagdo (VERIFY da linha
2710), apds o que o programa regressa a linha 30; .

Linhas 2800/2810 — Rotina destinada ao carregamento (LOAD)
do conjunto de graficos a analisar ou corrigir, localizado no enderego
previamente indicado no infcio do programa e que fica guardado na
variavel «il»; apds carregamento, o programa regressa a linha 30;

Linhas 9000/9010 — Instrucdes destinadas & grava¢do do pro- |

grama em cassete, com arranque automético na primeira linha apds
o LOAD "; a linha 9010 faz a respectiva verificago.

Mais uma vez, 0 mesmo conselho: antes de comecar o introduzir
o programa na mdquina, estudeo cuidadosamente e esforce-se por
compreender todas as instrigdes e a sua correlaggo.

Vamos admitir que assim fez. Introduza agora o programa, pre-
pare uma cassete limpa e grave-o com o comando directo:

— SAVE "“GERAGRAEF"
— VERIEY "%
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Temos as nossas razoes para lhe aconselhar este método: se, evon-
tualmente, introduziu uma instrugéo errada, esse erro pode provocar
o bloqueamento do programa (CRASH), perdendo-se todo o trabalho,
pois a unica solugdo serd desligar o computador. Deste modo, com o
programa previamente gravado em cassete sem «arranque automd-
tico», pode, sem receio, ensaiar a sua execugio com RUN ou GO TO 1.

Se tudo estiver correcto, o écran apresentara a seguinte mensa-
gem, com um aviso sonoro: -

GERADOR DE GRAFICOS

Indique o ENDERECO onde guer
alojar os GRAFICOS ou ENDERECO
dos BYTES a carregar:

ENDERECO ?

Nesta altura, o computador aguarda o endereco a ser introduzi-
do. Sugerimds ao leitor, como priméira éxperiéncia, a indica¢do do en-
derego 63700, o mesmo onde gravou os 768 bytes do «ABECEDARIQ
2». Ap6s introdugdo, o écran apresentard a seguinte mensagem, em
«FLASH>»;

AGUARDE UM MOMENTO

Esta espera corresponde ao tempo de processamento da copin doa
768 bytes do endereco 15616 para o enderego 63700 (linha 20). No final,
o écran apresentara o aspecto da figura 1/2, indicando os valores do
endereco e dos bytes «menor» e «maior».

Deverd anotar estes valores, pois poderdo vir a ser-lhe itels, em
ocasides futuras.

Premindo uma tecla, o écran mostrara a imagem da figura , A
qual é constituida pelo «Menu principal» que nos ofercce 6 OPCOIH,
um quadrado com 65 x 65 «pixels» onde serdo impressos 08 carnclores
ou graficos a escala 81, uma zona intitulada Escala 1:1 onde serfio im-
pressos o cédigo do cardcter e o grafico ou caracter, a escala 1:1, Final-
mente, na base do écran, o conjunto dos 96 caracteres normais, dos ¢6-
digos 32 a 127.

— EXPERIENCIA 1

Escolha a OPCAQ 1 —> Ver caricter e decimais: prima a tecla 1
¢ ser-lhe-4 perguntado qual o cardcter a ver. Introduza o cardicter da
mesma forma como se so tratasse de uma linha de programa, isto 6,
premindo simplesmente a tecla respectiva (com ou sem CAPS SHIIT)
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e, se for um sinal impresso a «vermelho» no teclado, usando SYM-
BOL SHIFT.

O cardcter serd impresso no interior do quadrado, a escala 81 e,
lateralmente, 4 esquerda, o numero de ordem do byte; & direita, o res-
pectivo contetido em decimal. Na zona «fscala 1:1» aparecerd o cédi-
go e 0 cardcter em causa.

Sugerimos que introduza vdrios caracteres e compare os deci-
mais obtidos com os valores dados na figura 4/1.

— EXPERIENCIA 2

Como segunda experiéncia, sugerimos a escolha da OPCAO 4
—> CARREGAR graficos. Prepare a cassete onde gravou o «ABECE-
DARIO 2» e ligue o gravador. Lembre-se que a variavel CHARS j4 es-
ta preparada para receber o endereco 63700, pois foi esse valor que in-
dicou no infcio da execugdo.

O écran apresentard a imagem da figura 2/2, mas agora o conjun-
to de caracteres serd o do «ABECEDARIO 2», como mostra a figura:

L R

|
|

|
|
|

Figura 4/2

Aproveite, mais uma vez, para testar tanto o programa como a lis-
tagem da figura 7/1, & semelhan¢a do que fez para os caracteres do
abecedario normal.

— EXPERIENCIA 3

Vamos admitir, como alids previmos no capitulo I, que o leitor
pretende colocar letras acentuadas noutros caracteres, diferentes dos
escolhidos. Pode fazé—lo por dois métodos:
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— OPCAO 2 —> Formar com DECIMAIS
— OPCAO 6 —> Corrigir caracter

Sugerimos a utilizagdo da OPCAQO 2, pois é o método mais facil o
racional: premindo a tecla 2, o computador pergunta-nos qual o ca-
racter a introduzir; imaginemos que o leitor precisa do caricter «$»
onde estd colocado o grafico «é» (cédigo 36). Por outro lado, pode pres=
cindir do «U», que esta colocado no cardcter «[» (c6digo 91):

— Introduza o caricter «$» ; em seguida os decimais correspon-
dentes ao cardcter «$» normal, retirados da listagem da figura 4/1:

$:36:=0,8,62,40,62,10,62,8

— A medida que introduzimos os decimais, 0 quadrado vai sendo
preenchido com a forma do cardcter e, lateralmente, a direita, s&o im-
pressos os mesmos decimais e na zona da Escala 1:1 o cédigo e o grifi-
co correspondente. No final, e apés ter premido uma tecla, voltamos

a0 «Menu principal»,

—- Escolha de novo a OPCAO 2 para colocar o «é» no cardcter «|»:
introduza este caracter e, recorrendo a listagem da figura 7/1, introdu-
za os decimais correspondentes ao «é»:

4,8,120,204,248,192,124,0

— Voltando ao «Menu principal», escolha a OPCAO 1 e veja o ca-
racter «[»: apareceré 0 «» do «<ABECEDARIO 2»; veja depois o carde-
ter «§»: este aparecera com o tipo normal da figura aA.

O leitor perguntara: «Mas como fazer para que o cardcter '$ fi-
que a ‘cheio’ para ndo destoar dos restantes?»

Vames resolver o problema.

— EXPERIENCIA 4

Escolha a OPCAO 6 —> Corrigir caracter e introduza o enrdol
«$»: este aparecerda dentro do quadrado da figura 3/2, apresen
agora, na base, amdlcacao «Corrigir caracter»,

— Por meio dos «cursores» {teclas 5, 6, 7 ¢ 8) ¢ da tocla «ps, vnchn
o cardcter de forma a dar-the o mesmo tlpo «cheion dos restantes, Po-
de sempre apagar com a tecla «o» e encher de novo com a lucla =p»,
Laritas vezes quantas forem necessdrias. Quando terminar, primi n
Leela «s».

NOTA. — A linha 500 inicia-se com o comando «POKE 23658,0=: este comnndn g
vante a passagem antomdticn para letras «eminiisculass, Gnicas aceites por esta roting, Se
o comande fosse «POKE 23658,8», o computador fienrin automaticimente s Jolras
=miniudsetlise,
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— Com o regresso ao «Menu principal», pode logo verificar se o
seu novo cardcter «$» condiz, ou n#@o, com os restantes. Se ndo lhe
agradar, volte & OPCAQ 6 e corrija-o. Finalmente, peca para ver o ca-
racter e tome nota dos novos decimais.

— EXPERIENCIA 5

Provavelmente o leitor aproveitou para introduzir outras altera-
¢es aos graficos do <ABECEDARIO 2», quer colocando letras acen-
tuadas noutros caracteres, quer modificando o préprio tipo das letras.
Num caso ou noutro, ficou de posse de um conjunto de caracteres dife-
rente do inicial, o qual é indispensavel preservar.

— Escolha 2 OPCAO 3 —> GRAVAR em cassete: prepare a cas-
sete onde tem os abecedarios (ndo destrua o <ABECEDARIO 2», pois
pode vir ainda a ser necessdrio) ; indique um nome para 0 novo abece-
dario, grave e verifique.

O novo conjunto de caracteres ficard no mesmo enderego (63700}
do «<ABECEDARIO 2», o que nf@io traz qualquer inconveniente, pois
nio é provavel que o leitor va utilizar os dois abecedarios simultanea-
mente no mesmo programa.

— EXPERIENCIA 6

Mas admitamos que o leitor pretende colocar o seu novo abece-
dério noutro enderego: por exemplo, o enderego 62900 (63700 — 768 =
62932 —> arredondando para baixo = 62900).

— Tem os bytes gravados: faga BREAK ao programa e depois
RUN; indique o endereco 62900 e tome nota dos respectivos bytes equi-
valentes; chame a OPCAQ 4 e carregue os 768 bytes do novo abeceda-
1i0; este ficara instalado no enderego 62900, como era seu desejo.

— CONCLUSAQO

Estamos convictos, se o leitor executou correctamente as seis expe-
riéncias atrds indicadas, de que se apercebeu das potencialidades des-
te programa e deu por bem empregue o tempo de o estudar, introduzir
e executar.

No pardgrafo seguinte abordaremos mais uma aplicagdo prética
do GERAGRAF: a construgto de «séries de grdficos» em diferentes en-
deregos e a forma de os aplicar nos seus programas BASIC,
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3 — CONSTRUCAQO DE GRAFICOS

Tal como referimos no inicio deste capitulo, podemos consiruir
tantos graficos quantos quisermos: a Gnica limitagho reside na «mo-
méria» ccupada por cada conjunto de 96 caracteres (768 bytes). Mes-
mo admitindo a situagdo possivel, mas pouco provavel, de o leitor ne-
cessitar de quatro conjuntos de gréficos, terfamos:

4% 768 = 3072 bytes —> 3 Kbytes

o que the deixaria, ainda, cerca de 37 K de memoria livre para qual-
quer programa BASIC, o que, em principio, € suficiente.

Imaginando, por hipétese, que o seu programa BASIC ocupa cer-
ca de 5 K, poderia construir e ter em memdria nada menos que 47 con-
juntos de graficos, ou seja, 4512 graficos diferentes. Vejamos como:

— Valor da RAMTOP = 65268 (65368 — 100 = 65268)

— 65268 — 23755 = 41513 (meméria livre em bytes)

— Comprimentc do programa BASIC = 5 K (5x 1024 = 5120
bytes)

— 41513 — 5120 = 36393 bytes (meméria livre para gra-
ficos)

— 36393 / 768 = 47,38 —> 47 conjuntos de 96 caracle-
res

— 47 x 96 = 4512 graficos

Estes numeros sdo bastante elucidativos, embora correspondam n
uma situagio hipotética. Des¢amos a terra e trabalhemos sobre um
caso concreto que imaginamos para si: uma cabeca de «ROBOTS,
constituida por 46 graficos. Eis a figura:

",

¥

Y

b
%‘-._ ot
"

Figura

@

/2

Comecemos por expor a técnica, que aconselhamos, para conslru
¢io de imagens a partir de grificos.

Muna-se de foihas de papel quadriculado, de formato Ad, do pre
feréncia com 5 mm de quadricula, Conforme o tamanho do desenho e,
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consequentemente, o nimero de gréficos, assim terd de justapor duas
ou mais folhas. As folhas deste tipo permitem executar 35 graficos.

Trace a tinta quadrados com 4 x 4 cm (8 x 8 quadriculas); desenhe
a lépis a figura que pretende, procurando, sempre que possivel, fazer
coincidir os tragos exteriores com as linhas de divisdo dos quadrados.
Esta recomendagfio torna-se pertinente quando pretendemos obter
uma imagem a varias cores, situagdio essa que abordaremos mais
adiante.

Finalmente, encha os tragos do desenho com a espessura que jul-

gue necessdria, tendo em conta que uma «fiada» de 8 pontos «pixels»
dard a imagem de um traco, tal como se fizesse:

PLOT 95,79: DRAW 65,0

isto é, se marcasse o ponto de inicio do traco nas coordenadas x = 95 e
y= 79 e desenhasse (DRAW) o trago com 65 pixels de comprimento,
horizontalmente e para a direita a partir desse ponto.

Nada melhor que uma figura para concretizar. Voltemos a nossa

cabega do «<ROBOT», mas agora desenhada sobre uma rede com 9 x 12
quadrados de 8 x §:

e TG = L T

Figura 6/2

Como o leitor pode verificar, utilizamos duas folhas de papel qua-
driculado, embora a figura, para mailor clareza, mostre mais uma
«flada» de quadrados em cada lado do rectangulo. Os grificos encon-
tram-se referenciados horizontalmente com as letras de «a» a «j» e,
na vertical, com 0s nimeros de «1» a «7».

Os tragos que darfio origem aos graficos «a3» e «a5» tem a «espes-
sura» de 1 pixel, enquanto que os tragos dos graficos «a2» ou «e2» tem
2 pixels.

Seguidamente, vamos numerar os graficos e atribuir-lhes os ca-
racteres onde vio ser colocados. Comecaremos na linha «a» e na colu-
na «2» (o «al» é um espago em branco) e pelo caracter «»: o caracter
«espagor» (codigo 32) ndo deverd ser utilizado para alojar graficos, pois
é sempre necessario para os «quadrados em branco»,
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Vejamos a tabela da numeragfio e caracteres atribuidos:
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A acgfio seguinte consiste na determinagfio dos «decimais» con-
tidos em cada_gréafico e em introduzi-los no programa GERA-
GRAF —> OPCAO 2. Pode também formar os graficos com os cur-
sores, escothendo a OPCAO 5 e copiando para o écran o respectivo
desenho. Sugerimos gue escolha a primeira alternativa, pois esta fa-
cultar-lhe-4 mais alguns preciosos conhecimentos,

Cada linha de pixels constitul um nimero bindrio de 8 bits, o qual
tem o seu correspondente em «decimal». Lembramos ao leitor a expli-
cagdo sobre o programa 1/1 e as figuras 1/1, 2/1 e 3/1 do capitulo I.

Deste modo, comecemos por determinar os oito niimeros bindrios
de cada grafico, sabendo que o «INK» tem o valor de 1 ¢ o «<PAPER»
tem o valor de 0.

Voltando ao nosso «ROBOT», vamos exemplificar com os graficos
«ad», «bl» e «c3». Vejamos as figuras:

GRAFICO a3 —>

Figura 7/2

GRAFICO bl —>

GRAFICO c3 —>

Figura 9/2

Pensamos que as figuras sdo suficientemente elucidativas, permi-
tindo ao leitor determinar, sem mais explica¢bes, os nimeros bin4-
rios de qualquer grafico.
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Por ultimo, vamos determinar os correspondentes valores deci-
mais de cada ndimero bindrio: isto, porque a fungdo «POKE» s6 aceita
valores decimais inteiros entre-0 e 255, e tanto o nosso programa GIE-
RAGRAF como quaisquer instrugdes destinadas a construgfo de «grd-
ficos definidos pelo utilizador» funcionam com base naquela fungao.

Naturalmente que o leitor pode utilizar a fung¢éio «BIN» existente
no seu SPECTRUM, para obter o correspondente decimal de um ni-
mero bindrio: basta introduzir o comando directo:

PRINT BIN nimerc bindrio

e a maquina indica imediatamente o decimal. Por exemplo, introduza
o niimero bindrio do byte n.2 4 do grafico «c3»:

PRINT BIN 10011001

e obterd o valor 153, que € o decimal correspondente.

No entanto, esta ndo nos parece a solugio mais prética, sobretudo
quando temos de trabalhar com 46 graficos, ou seja, 368 numeros bind-
rios (46 x 8 = 368).

Para estes casos, propomos a utilizagdo do programa 2/2, intitula-
do «BINDEC», cuja listagem se segue e é destinado & conversido de nu-
meros bindrios em nuimeros decimais. O programa guarda em memd-
ria: os numeros binarios introduzidos; os decimais correspondentes;
os caracteres onde pretendemos colocar os graficos. No final da intro-
dugdo, se o leitor possuir uma impressora, podera obter uma lista-
gem semelhante & da figura 10/2.

Eis a listagem do PROGRAMA 2/2 —> «BINDEC»:

1 REM COPYRIGHT R.CASQUILHO

10 CLS PRINT AT 0,0;"CONVERSAC DE BINARIO EM DECIMA
LM e Especial para graficos"

15 PRINT ''"Indique guantidade de graficos, respectivoa
caracteres e numercsbinarios:"

20 PRINT ''"Pode interromper quande quizer. Grave o pra
grama. Quando o car- regar de novo,este continuara nogra
fico seguinte.™

25 PRINT ''"Tome nota dos 8 decimais de cadagraflco, ou
copie para a impres-sora,ZX PRINTER ou semelhante,"'''"

PRIMA QUALQUER TECLA #

30 PAUSE 0: CLS GG TO 500

35 CLS POKE 23609,10: LET x=0: LET y=0: LET yl=1: DIM
¥5132)

40 BEEPR .2,30: INPUT "Quantos graficos ? (max.96) ";
LINE n$: TF n$ "" THEN GO 10 50
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45 FOR f=1 TO LEN n$: IF CODE n$ (£)<49 OR CODE n$(f)>57

THEN GO TO 40
50 NEXT f
55 LET n=VAL n$: IF n<l OR n>%6 THEN GO TO 50
60 DIM e$(n*8,8): DIM c$(n): DIM d(n*8): FOR f=1 TO n
65 BEEP .2,30: INPUT "Caracter do grafice 2 " (£):" 2B

$(f): IF CODE c$(£f)<32 OR CODE c$ (£)>127 THEN
70 PRINT AT x,0; BRIGHT 1:;£,"-
Codigo:";CODE c$(f)
75 LET x=x+2 .
80 BEEP .2,40: INPUT "Ne.Binario 2 "; BRIGHT 1;(yl);"/
";(f); BRIGHT 0Q;" S5e¢ tudo 0 entre ~2Z~
Se tudo 1 entre ~U~ "; LINE a$: IF a$="" THEN

GO TO 65
Caracter:";c$(f) ;"

GO TO 80

85 IF a$="2" OR a$="z" THEN LET a%="00000000"

90 IF a$="U" OR a$="u" THEN LET a$="11111111"

95 IF LEN a$<>8 THEN GO TO 80

100 FOR k=1 TO 8: IF CODE a$(k)<48 OR CODE a$(k)>49 THEN
GO TC 80

105 NEXT k

110 LET e$(y+1l)=a$: GO SUB 200

120 PRINT '"Rin ";a8;" = Dec:";d(y+l);" ": LET x=x+1:
LET y=y+1l: LET yl=yl+l: GO TO 145

125 IF x=20 THEN GO TO 500

135 IF f=n THEN GO TO 500

140 NEXT £

145 IF y/8=INT (y/8) THEN LET yl=1: GO TO 125

150 GO TO 80

200 LET s=0

205 FOR ¢c=8 TO 1 STEP -1

210 LET d=(CODE a$ (c)-48)

215 LET s=s+d*2" (8-c)

220 NEXT ¢

225 LET d{y+1)=s: RETURN

500 BEEP .2,30: INPUT "": PRINT #0; BRIGHT 1;"Prima: 1-
Iniciar 2-Continuar 3-Imprimir 4-Gravar S-FIM "
505 LET c¢d=CODE INKEY$-48: IF cd<l OR cd>5 THEN GO TO
505

510 IF ¢d=1 THEN CLS GO TO 35

515 IF cd=2 AND f-l<n THEN LET yl=1: LET x=0: FOR g=x
TO 20: PRINT AT g,0;x$: NEXT g: POKE 23609,20: NEXT f

520 IF cd=2 AND f£>=n THEN GO TO 500

525 IF c¢d=3 THEN GO TO 800

530 IF cd=4 THEN CLS SAVE "BINDEC" LINE 1: PRINT AT 1
1,5; FLASH 1;"REBOBINE E VERIFIQUE": VERIFY "": GO TO 10

535 IF cd=5 THEN GO TO led
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790 RANDOMIZE USR 50000: PRINT #3;CHRS 27+"E";:
800 LET r=6: LET b=1l: FOR s=r TO r+5

805 PRINT #3;" ";s;"-Caracter:";c$(s);" Codigo:";CODE c$
(s)

LET a=1

810 PRINT #3;b;"-Bin ";e$(a);" = dec:":d(a);" ";a: LET
a=a+l: LET b=b+l: GC TC 825

815 IF s=r+5 THEN PRINT a;" ":;s+1l: GO TOC 500

820 NEXT s

825 IF {(a-1})/8=INT {((a-1)/8) THEN LET b=1: PRINT #3: GO
TO 815

830 GO TO 810

9000 CLEAR : SAVE "BINDEC" LINE 1

9010 VERIFY "BINDEC": STOP
Como funciona

Linhas 10/25 — Pdgina inicial, com instrugdes para o utiliza-

dor.

Linha 30 — O programa aguarda que seja premida qualquer te-
cla; limpa o écran e passa a linha 500, inicio da rotina para as
OPCOES: chama-se a aten¢do para as seguintes particularidades: o
texto é impresso nas linhas 22 e 23, através da instru¢do «PRINT #0»;
a instrugdo «INPUT""» tem por finalidade apagar estas linhas sem-
pre que o comando volte a linha 500; a linha 505 redne as instrugdes
que levam o comando de novo & linha 505, se néo for premida qual-
quer tecla ou se premirmos uma tecla diferente de «1, 2, 3, 4 ou 5w
com efeito, o cédigo do cardcter «1» 6 49 —> 49 — 48 = 1; o c6digo do ca-
racter «5» & 53 —> 53 — 48 = 5: se o valor contido em «cd» for menor
que 1 ou maior que 5, 0 programa n#o passa da linha 505.

Linha 35 — Limpeza do écran; introdu¢fo do valor «10» na va-
ridvel de sistema «PIP» que comanda a duracgdo do clique da tecla pre-
mida: o valor 10 torna o som bastante mais audivel: se o leitor nunca
ensaiou este comando, experimente fazer «POKE 23609,30» ou «POKE
23609,50»; inicializagdo das varidveis «x», «y» e «yl»; criagio de um
«quadro para 32 caracteres»: destina—se a ser incluido num comando
para apagamento de uma ou mais linhas, tal como é feito na linha
515: «FOR g = x TO 20: PRINT AT g,0;x$: NEXT g» —> apaga deade n
linha 0 até & linha 20.

Linhas 40/55 — Pedido do quantitativo de graficos: as instrugdes
das linhas 45 e 50 impedem a entrada de caracteres cujos cédigos so-
jam inferiores a 48 ou superiores a 57, isto &, s6 serdo aceites algaris-
mos de «0 a 9»: com efeito, o0 nimero introduzido fica guardado na va-
ridvel «LINE n$»: o ciclo FOR-NEXT «f» cobre o comprimento (LEN)
do nimero e a instrugiio condicional seguinte «varre» o contetdo de
«a$» ¢, se enconlrar alpum envdeler cujo codigo nio esteja dentro dos
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limites estabelecidos (uma letra, por exemplo), o comando volta, de no-
vo, 4 linha 40; atribuicdo A varidvel «n» do valor contido em «n$»; a

instrugfo condicional seguinte impede a entrada de valores inferiores
a1 ou superiores a 96.

Linha 60 — Cria¢dio de «quadros dimensionados» onde ﬁcaréo‘
guardados: 0s numeros bindrios, no quadro «$(nx8,8)» — a dimen- |

sdo do quadro serd funcio do valor de «n», logo, se tivermos indicado |
46 graficos, o quadro ficara preparado para guardar 368 grupos de 8
caracteres, isto é, 368 niumeros bindrios; os caracteres, no quadro
«$(n)» — mais uma vez a dimensdo do quadro sera funcio do valor
de «nr; os decimais resultantes da conversdo dos nimeros binarios in-
troduzidos, no quadro «d(nx8)» — se o valor de «n» for 46, o quadro fi-
card preparado para receber 368 numeros decimais; inicio do ciclo
FOR-NEXT «f, o qual cobre os valores de 1 até «n».

Linhas 65/150 — Rotina que se inicia com o pedido de introdu-
¢do do cardcter (f); a instrugfio condicional seguinte impede a entrada
de caracteres cujo c6digo seja menor que 32 ou maior que 127; impres-
sdo da linha que redne: 0 nimero do grafico, o caricter indicado e -0
respectivo cédigo; incremento do valor de «x» de duas unidades: esta
variavel comanda a zona de impressdo da linha 70; pedido do nimero
bindario (yl1) do grafico (f): as indicagdes seguintes destinam-se a facili-
tar a introdu¢do de ndmeros bindrios formados ou s6 por «zeros», ou
86 por «uns», ficando as linhas 85 e 90 encarregadas desta tarefa; a li-
nha 95 impede a introdu¢éio de um nimero de caracteres diferente de
«8»: se 0 comprimento da cadeia (LEN a$) for diferente de 8, regressa-
—se a linha 80; as linhas 100/105 impedem a introdu¢do de caracteres
cujos cédigos sejam diferentes de 48 ou 49, isto ¢, diferentes de «zeros»
ou «uns»; a linha 110 guarda na posi¢do (y+1) do quadro «e$» o contet-
do de «a$», isto é, o nimero bindrio acabado de introduzir; passagem

a sub-rotina 200/225, onde ¢ calculado o valor do numero decimal cor-
respondente ao nimero bindrio introduzido: a linha 225 guarda esse
valor na posi¢io (y+1) do quadro «d» e o comando retorna a linha 120
que manda imprimir no écran: o nimero de ordem do nimero bina-
rio, o nimero bindrio e o numero decimal; «x», «y» e «yl» sdo incre-
mentados de uma unidade; o comando passa a4 linha 145, onde é testa-
do se o valor de «y» é divisivel por 8, isto é, se ja foi introduzido o oitavo
nimero bindrio do gréafico: na afirmativa, passa—se A linha 125, onde
é verificado se «x» ja atingiu o valor «20», isto &, se o écran j4 se encon-
tra «cheio» (a impressdo atingiu a linha 20): na afirmativa é chama-
da a rotina das OPCOES; na negativa, a linha 135 vé se o valor de «f é
igual ao valor de «», isto é, se j4 introduzimos o ultimo grafico: na
afirmativa é chamada a rotina das OPCOES; na negativa a linha 140
leva—nos ao proéximo valor de «f%, isto €, ao grafico seguinte (linha 65).
Voltando & linha 145; se o valor de «y» nfo for divisivel por 8, isto signi-
fica que ainda nio introduzimos os 8 numeros bindrios do gréifico em
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|
|
.

curso: 0 comando passa novamente 3 linha 80 (através da linha 150)

com pedido do nimero binario seguinte.

NOTA. — Sugerimos ao leitor, para melhgr compreensao %e_sta I‘]O'.l.n:,i r?i ce;::ug:}: :]l:'

m exercicio de simulagdo (no papel), que consjstird em partir dos valore A 8 Sak

l;erenbes varidveis, sujeitd-las aos sucessivos incrementos das hnh:\s 35 ;d“ ;;&)_N o

valores obtidos as diferentes instrugfes: nilo esque¢a 0 Jxascremgpga]i(;agﬁo s,
«f», bem como o retorno de «yl» ao valor de 1 na linha 145 e a inl

nalinha 515.

Linhas 200/225 — Sub-rotina onde é caleulado 0 %orresgongﬂeés‘-l
te decimal do nimero binél('iio contido e:rrlr; «sutih?) rqléi I:p(r:e 21111;20a By -
» & incrementado: para u : {
:ii)—gcl)lt?ng suegerimos a utilizagao do proprio computador, E:Imau:;:
mula¢ao do desenvolvimento do ciclo FOR-NEXT «c», para q
guer nimero binario, por exemplo: a$=«10101010».
Vejamos os calculos:

primeiro cicle Terceiro ciclo
rime ’

= s =2
2 ; g c =6
4q = {48 — 48) = 0 4 = (48 — 48) = 0
s=0+0><2"(8—8)=0 s=2+0x2"(8—6)=2
segundo cicle Quarto ciclo
g = 0 i s =2
= o 48) 1
49 — =
= (49 — 48) =1 d ( -
2 (g+ 1x2 ~ (8 — 7y =2 s 2+ 1x2 ~ (8-5) = 10
Quinto cicle gétimo cicle
s = 10 s 42
e = 4 c=2 ;
b = (48 — 48) =
d = (48 — 48) =0 d ") i
s = 10 + 0x2 (8-4) = 10 s 42 + 0x2 (8 2) 42
Sexto cicle oitavo ciclo
s = 10 s 42
c =3 e =1 5 §
= d (49 — 4 =
d = (49 — 48) =1 . o 5
s = 10 + 1x2 ~ {8 — 3) = 42 s = 42 % 1x2 (8 1) 1170

donde, a conversdo em decimal do numerc binario «10101 gll 1[3; COrres-
ponde’a «170», 0 que pode ser comprovado utilizando a fungio «BIN»,

Linhas 500/505 — J4 referidas na linha 30.
Linha 510 — Premida a tecla «l», o écran
passa & linha 35, com infcio das entradas.

6 limpo ¢ o comando
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Linha 515 — Premida a tecla «2», e se o valor de «f-1» for menor TABELA DOS GRA
que «n», isto é, se ainda m#o tivermos introduzido todos os grificos
indicados no «INPUT» da linha 40, os valores de «yl» e «x» sfio inicia-

z4-Caracteris C
lizados, o écran ¢ limpo da linha 0 & linha 20, o cligue do teclado torna- ‘

1-Ein i GOOCO01L

2 ) . L Z-gin : OOODOO1Y

—se mais audivel e o ciclo é reiniciado com o novo valor de «f». s O00GHOL1
Linha 520 — Premida a tecla «2» e se o valor de «» for maior ou

igual a «n», isto &, se j4 tivermos introduzido todos os gréficos, o co-
mando passa a linha 500, com a apresentacio das OPCOES.

Linha 525 — Premida a tecla «3», 0 comando passa & rotina da
linhas 800/830, destinada & listagem dos conteidos dos quadros di-
mensionados, na impressora: repare—se na utilizagdo do comandu
«PRINT #3», em lugar do comando «LPRINT»: tém ambos o mesmo =
resultado, mas nés preferimos o primeiro, pois basta substituir o 2-Carvacteri” Codigols
«#3» por «#2» para que a listagem se faga no écran. Experimente o lei- 21 %"}‘ im(i« = e
tor. Esta rotina tem instruc¢des semelhantes as das linhas 70 e 120, pe- 200 -
lo que dispensam mais explicagées.

Linha 530 — Premida a tecla «4», o écran é limpo e aparece a
mensagem para gravagdo, seguida da mensagem para verificagdo:
de notar que o arranque automético é feito para a primeira linha (LI-
NE 1) e néio com «RUN», que destruiria todos 0s dados em meméria,
bem como o conteudo das varidveis. Assim, se decidir interromper a
introdugdo dos grificos, por exemplo no numero 20, ao carregar de no-
vo o programa, este arranca na primeira linha funcional (linhe 10),
seguindo-se a passagem ¢s OPCOES: premindo a tecla «2», o progra-
ma passa imediatamente a linha 65, pedindo a introdugdo do cardcter

RS RuRT

Codi gu. 57
deci 192
dec: 192

U(‘}(‘;*IUO(“ =
11131111 =
1 1311l =

HOOOCRO = dectd
ODCO0 = deci

E!.n

E-Caracterii CDd]_n]D; 58
GON11I000 = deci24
Hao1 1000 = decizd
O0C11000 = deci

LG

m

dec * Iy N e g modl
para o grdfico niimero 21. . dec vt "3‘38“2‘{13 = Cd’::'_ _‘:
Linha 535 — Premindo a tecla «5», o programa pédra. Para novo cpin : 11111111 = dec S=B1m = )g‘éi:):;u - T
arranque, use «GO TO 1» ou «GO TO 500». E-Bin @ 1i1i11ii = dec :f;}'} 5 00511006
Linhas 800/830 — Sub-rotina j4 referida na linha 525. | 7-Bin I GQOOGOOC = dec - i:_: . G0111100
Linhas 9000/9010 — Instrugdes para gravagdo e verificagdo do - g-Bin 1 00000DCO0 = d=c = -

programa, com «limpeza» (CLEAR) automatica de todos os dados em
meméria e anula¢do do conteddo das varidveis. O leitor s6 devera utili-

B . 4-Cara
zar esta rotina quando pretender copiar o programa (sem dados) para “Bin :
uma segunda cassete de seguranca. _Bin = =S
~Bin 1 dec:3
Vamos fornecer ao leitor a tabela completa dos 46 graficos da cabe- —Bin I : = deci3
¢a do «<ROBOT». A tabela redine os dados de todos os gréficos, pelo que £-Bin : l" 1 1111& = = dec:3
poderia trabalhar de imediato com o GERAGRAF, escolhendo um en- £-Bin @ 111lii1i = = decis
derec¢o e formando com decimais. 7-Bin = e = dec:3
Q0 : . a-Bi s QO0O0R00 = deci
No entanto, o nosso conselho é que utilize primeiro o BINDEC; se 5-Bin @ ©OCOOC
ndo possuir impressora, copie para um papel os dados necessérios: o ) ; | SRS SRR Cad )
nimero do grafico, o respectivo cardcter e os decimais obtidos. Tera S5—Caracter:® Codig 20 y ‘,j.m s 11090000 = deciidd
assim oportunidade de praticar com um programa que, esperamos, 1-Bin @ 00000 = wdwc: CPin s 11000000 = de :l"‘
vird a utilizar frequentemente. Z-Bin 0003‘,}133?) s .t'n 3 :'l eBin = 11000000 = 2
il n 500000 = det £ ‘,
Z Ei:: : 2:):()“'"_\:;-1! e 10 Apin 5 11000000 dec 218
1 LN AV AN ALIO NO ISP TRUM 4
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1C¢~Ca
1-Bin
2-Bin
2-Bin
A-EBin

TR

racterii¥ Co

ctwr

a

111311000
11111100
DOGOGLLO
alelalatols3 B1

COONI 100
QOO01110
coO0iitl
Ooooiiii
Oo0G1111
0000111l
CO0GL11l

-
11400

131000001
11000011

fno (8] o;‘m_m

COOGEQO0

OGO
QOOGEGEQ0
[alalalalelelsls]
11111111

L

s

i

]
FETRTET

Mo m o q Mo
Il
DRSO Ea R VR IR - 3

™momon

P
[ S A 'S

wCter:y Codigoidl
QRCOROCD = decio
QOOOO000 decio
GO0 = deciD
T1Q0001: =
100O000L =
QOOQGOR0 =

digol 4%

It

I

=0

Zi-Carvacteri? Codigolss:

1-Bin

Fz—-Caracteri® Codigol&d
deci3

i-Bin
2-Bin
Z-Ein
4-Bin

&—Ein
7-Bin
Z—Bin

ETRINT

T

110CGO0OGG
11000000
1 Lm}(;(

COO0B000
onoonnnﬂ
DODOUUOO
06200011
GOQODN1L10
111531100
1010600

QOO0T1
GOOGO011
[slslalslslel it
QOOCOGT1
GOOO0DL1
GO

SOOOMO011
GOQO0011

11000000
1100000
QO110000
00110000

—Caracter:A Codigoies

deci
dec:0
decio
deci
deci3 |
decit |
dec: ;
decisO

deci 122
dec:i 96
dec:43
dec: 48

1= Elﬂ

zracteri,

—Bin

14-Cara

1 Bin
e~Bin
e
A-bn
Lobiin
GoBiin
/I bin
B8

W onm RE Be BE 4M KR 0

L h=Car

1=lin

in
hiin
d an

11111111
QOOOOQ00
[alalaiaielvielnl
(sl nlalelelna]

UDOGDDI 1

COOCOR1Y
[s1n wialeTE)
pReuulelnd 1
11000011
GGOOeNTE
QOOGO011
OOQR0011

liLlﬁﬁﬂﬂ
11110000
11110300
111100

11110C060

llnuOOOO
110Go00G

00111100
Glo00010
10000001
10011001

= ohzcil

= deci 3

C.ud 1gos 44

= de
= ljF_‘L.
= dec:li
= dec
= dec
= dzc
= dec
= dec:

igolds
deciib
= decrls
deci 1B
decils
deciid
decoll2
= decil
= decil

= decilSZz

acteri/ Codigoid?

= Jdecied

= decibb

= decil23
"l'i.: )Ll-!

D o001100G = deci24
1 O0O0110G = decil?
D 0000IIN0 = decil?
1 0O0001I0 = dectih

5-Ein
&— Pln

Z4-Cai eyt E Cudlgo &6
1-Bin 1 Q0OOQOOOC = deciO

11G00000 = decil9e
01101010 = deci il

Ka e e

4-Ein c0111111 = decib3
5-Ein @ OROOOGO0 = dec:iO
E-Bin 1 QOOOCCOC = decid
7-Bin @ 00OQDODO = decild
2-Bin I QOCOO000 = deciO

racter:C Codigoie?
ODOOOoo0 = deci0
OOOOO00C = decid

101010610 = decil70
11111111 = deciZBb
QRQO0000 = deciO
COOOOQ0D = deci
SO0LQOGO = decid
QOOEODCE00 = dect

D Codigoies

2 = deci

o = decild

- = decil174
4-EBin 1 11111000 = dec:i48
E-EBin @ 0QCCQ0O0 = decid)
E-Bin 1 Q0020000 = dec.o
7-Bin @ O0Q00QO00 = decil
5-Bin @ OCCQO0D00 = decil

=7-CaractertE Codigoihd
1 00000011 = decid
T ODOO0110 = dec il
T 00001100 = dectld
: 00001100 = deck @
Q0011000 * decidd
1 00110000 = Hec:al
1 00110000 = dec:ad
T 01100000 = deciIn

Z5-Caracter:F Codigol 70

Q0000011 = deci3
= O0O00001 = dec:d
1 GOODDOD0 = decid
I O00DOR00 = decid)
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10011001

[elolelelels]
QOA0OCO0
13000061
1080001

100000

g sialnla By ¥
1100001:

QIOO0OLG

If
L CL Ly

I
L

i

18-Caractsriz Codigoibo

1-Ein
Z2-Bin
3-Bin
4-Ein
S5-gin
&-Ein
7-E1n
=—Ein

TR IR LR TR T

QOOOG0011
O0G000L1
(I luivloTa bt
1C¢000011
10000011
QOQOO000
[elalalalatlats]
QOOOO00N0

= dac

an

||t

19— Car‘m_te\‘: 2 Codigo:B5l

1I-Bin
2-Bin
3-Ein
4-Ein
5-Bin
E-EBin
7-Bin
5-Bin

20-Ca
1-Bin
2~-Bin
Z-Bin
4-Bin

11110000
11110000
11110000
1111600C
01110000
00110000
GOOD0000
OOQOQOO%

= deci 240
= deciZ40
deciizdn
d;c:260
deci i1z
dec.&b
deci0
deciQ

I

oI

W

racter:d4 Codigoib52

11000060
11000000
11000000
11000000

= decli3Z2
= decildz
= decil1S2
= dec: 192
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S-Bin I
E-fin I
7-Bin 1
E-EBin I

SE—CaPacter‘

Z2-Bin I

7-8in 1

AG—Caracter

t—-Ein =
Z2-Bin 1
a-Bin :
4-Bin 2
5-Bin 2
E—Ein I
7781r :
8-8in

41-Caracter:

1-Bin I
2-Bin
3-Bin
4-Bin
5-8in
5—Bin
T-Bin
S-Bin

TR TE T TIT]

az—Caracter:
1 Bin

S
]
il
-
e
TR TR IR

A42=Cavacterik

1=EBin 3
Z-Bin 1
Z-Bin =
4-Bin =

QOOQQ000
QOOCOGOG
nnnoonoo

10000 -OD
1100Q300
11000000
Q1100600
03110000
02111000
Q011100

[sTalalelblelole)
GOOCDGOY
onr‘m 00 11

113GO000
10000000
QOGHRON00
00000000
2000000
OO000000
[sInlaleTalalath)
GOOOGOO0

GO0G1 00
co001100
COOO1100
GOO01100
0001 100
QOGO 100
QGO01100
Q0001100

11111111
o1111110
00111100
QDO11000

G Cod

e

o nn

o n

I

H I ]

nnou

]

igol 7l
decid
decIlzd
daec: 192
dec: 152
degi9e
decIdD
decibe
deciZB

*H Codigoi72

dec i

I Codigoi73

dael 152
dec:
decid
decio
deciQ
decil
deci
d2cio

J Codigoi74

s Tl e
decill
decilz
dec 1“

Codigoi 7%

deci 255
dec: 126
decle0
dec:?a

5-8Bin I 11600000 = dec: 152 E-Bin I 00020000 = deci
c-Bipn 1 11000000 = degil3z E—Bin @ GOOO0020 = deciD
/-Bin 1 11000000 = decI i3 7-Bin I GQOOGCC0 = deci)
=-Ein 1 110CQ000 = dec:l32 S-Bin I CQ2CO0O00 = deci
wracteris Codigo:&X dd—Caracterit Codigol78
I000QDONG = dec:i 1-Bin @ QO011Q000 = Jdecidd
IOBCONo0N = decio 2-Bin I Q0110000 = dec:48
I 00100000 = deci32 Z-Bin I Q0110000 = dec:d8
A -Ein I 00Q111t1 = deci3i 4-Bin @ 0011000C¢ = decidl
-Bin @ 00000000 = decio S5-Bin @ 00110000 = docidB
E—Bin I Q0000000 = deci &-Bin @ QCl10000 = dec:d48
7-Bin = deci 7-Bin @ Q0110000 = dec: 48
g-gin 1 Q0000000 = deciC Z-Bin @ 0011000C = dec:d48

—Carde:r'b Codigo: 54 AS—CarvacteriM Codigoi77

1 —21in 1 000QOCO0 = decid 1-Bin I COOR1100 = dec:il2
Bin I QOCOGO0O0Q = deciQ Z~Bin : 0001100 = dec1l2

I DOGO000D = deci Z-Bivi @ 00001100 = dectld

4-£in 1 10C00001 = decilz 4-8in I 20001100 = decil2
S5-Bin 1 CIQGGOIC = degieg 5-Ein : i) 0 = decil2
E-Ein 1 03100100 = dec:36 E-Bin = ) D = decil2
7-Binn @ 0110CG0 = deciz4 7-Ein Duoﬁllﬂo = decil2
2-Bin 1 GOO11000 = S~-Bin 1 Q00Q1100 = decil2

Obtida a sua tabela, compare-a com a nossa: se nfo existirem dife-
rengas, isso significa que conferiu ao seu trabalho o caracter de serie-
dade que ele merece. Se os erros ndo forem superiores a 20%, pode-
mos considerar o resultado como aceitdavel: recorra a tabela e¢ faga as
necessdrias correcgdes. Na negativa, deixamos ao seu bom critério a
decisfo a tomar.

Em qualquer dos casos, a fase seguinte consiste na introdug¢do
dos decimais nos caracteres escolhidos para cada grafico: carregue o
GKRAGRAF no computador e indique o enderego 62100, isto porque
ndmitimos que o leitor pretenda conservar o seu abeceddrio no endere-
¢0 62900 (62900 — 768 = 62132 —> arredondando = 62100), ndo esquecen:
do de anotar o valor dos «bytes equivalentes» deste enderego. No final,
prepare a cassette e, com as habiluais precaugdes, grave os 768 bylos
dos graficos «ROBOTS.

Por Gltimo, vamos preparar um pequeno programa que lhe per-
milird aplicar os grificos, obtendo no écran uma imagem idéntica A
da figura 572, Vejamos o programa:
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PROGRAMA 372

10 GOSUB 800

20 PRINT AT 6, 13;"tmmEso; AT T,12:7"&()+,";AT 8,12:"-./0
123"
30 PRINT AT 9,13;"45678":AT 10,13;"9: ;AT 11,13;:"<=>7

«:AT 12, 13;"ABCDE"
40 PRINT AT 13,13;"FG HI":AT 14,14;"JKL";AT 15,14;"M
N"

50 GOSUB 900

60 PRINT AT 19,7;"A CABECA DO ROBOT™

70 STOP

800 POKE 23606,148: POKE 23607,241: RETURN

900 POKE 23606,0 z POKE 23607, 60: RETURN
9000 SAVE «ROBOT" LINE 9100
9010 SAVE «ROBOT" CODE 62100, 768
9020 VERIFY"": VERIFY"" CODE: STCP
9100 CLEAR 62099: LOAD™" CODE: RUN

O funcionamento do programa néo carece de longas explicagdes.
Limitar-nos—emos a esclarecer os seguintes aspectos:

Linha 10 — A chamada 2 sub-rotina 800 prepara a varidvel de
sistema «CHARS» para o enderego 62100,

Linhas 20/40 — Os graficos podem ser tratados como qualquer
caracter, por meio das instrugées «PRINT ATb: para que o nosso dese-
nho seja impresso sensivelmente a meio do écran, vamos recorrer &
figura 6/2 e imaginar que a grelha de 9 x 12 se insere na grelha de 21 x
32 do écran, Nestas circunsténcias, o grafico «a% sera impresso na
linha 6 e na coluna 13 (AT 6,13); o grafico «a3» na mesma hinha e na
coluna 14 (AT 6,14): de notar que este grifico foi colocado no carscter "
(aspas), pelo que é necessario incluir mais umas «aspas» depois do ca-
racter. A impressio dos restantes grificos obedece 4 mesma regra e o
leitor notara que aproveitidmos o facto de existirem vdrios graficos na
mesma linha, para pouparmos instrucdes,

Linha 9100 — A instru¢io «CLEAR 62099» (endereco — 1) pre-
para a RAMTOP para receber o enderego 62100: esta instrugdo seria
dispensavel neste programa, mas a sua incluso permite fazer
NEW» sem que os bytes dos graficos desaparecam da meméria. De-
pois de ter gravado o programa e os gréficos, experimente o leitor o
comando «NEW»: obviamente que o programa BASIC desaparecera.
Por comando directo, faga: «PRINT PEEK 62112». Serd impresso o
namero 31, que é o valor decimal do quinto byte do grafico «a2s; experi-
mente «PRINT PEEK 62116»: obtera 62, que é o decimal do primeiro
byte do gréfico «a3» deste modo se prova a permanéncia dos bytes em
memoéria.
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Para saber o enderego de gualquer byte de um grafico, use a fér-
mula:

cndereco = (({enderego inicial + (cbédigo — 32) x8) +
(ntmero do byte — 1)}

-4 3 . 7 . A 1 e
Iisclarecidos esies aspectos, introduza o programa na maguina 3
carregue os 768 bytes dos gréficos «ROBOT» fazendo: «GO TO’ 9100»;
apas o carregamento, o programa arrancard, imprimindo no écran a
imagem da figura 5/2.

Ndo queremos abandonar esta matéria sem proporcionar ao lei-
tor o conhecimento de outros processos para comando da impressao:

«= I"'un¢do CHRS e ciclos FOR-NEXT:

PROGRAMA 4/2

10 GOSUB 800

20 FOR £ = 13 TO 17

10 PRINT AT 6, f;CHRS (£+20) ;AT 9, f;CHRS (£+39) ;AT 11,f;CH
LG(EvA7y; AT 12, £;CHRS (£+52)

40 NEXT £

50 FOR £ = 12 TO 18

0 PRINT AT 7,f;CHRS(f+26) ;AT 8,f;CHRS(£+33)

10 NEXT £

HO FOR £ = 14 TO 186

A0 FRINT AT 14, f;CHRS (£+60)

100 NEXT £

110 PRINT AT 10,13;CHRS$ 57+CHR$ 32+CHRS$ 58+CHRS$ 32+CHRE
"" -

120 PRINT AT 13,13;CHRS 70+CHRS$ 71+CHRS 32+CHRS 72+CHRE
]

130 PRINT AT 15,14;CHR$ 77+CHRS 32+CHRS$ 78

140 GOSUB 500 )

150 PRINT AT 19,7:"A CABECA DO ROBOT

6O STOP

Hog idem

S0 idem
H000 jdem
010 idem
U0 ddem
D00 ddem
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Neste programa utiliza-se a fungdo «CHRS$», beneficiando da
circunstincia de os graficos estarem colocados em caracteres cujos
c6digos sdo consecutivos. Alids, esta deverd ser uma preocupacio do
leitor ao construir os seus graficos: a numeragdo e a atribuicao dos ca-
racteres deve ser racional, isto €, come¢ar no cardcter cédigo 33, com
0 nimero «I», seguindo para a direita até ao fim da fila, e s6 entdo
passar a segunda fila.

Como pode verificar, recorremos i instrucdo «FOR-NEXT» para
estabelecer «ciclos», cujos limites correspondem, exactamente, as po-
si¢bes dos graficos dentro das 32 colunas do éeran: exemplifiquemos
com as linhas 20 a 40:

Linha 20 — Estabelece-se o ciclo correspondente as colunas de
13a17.
Linha 30 — Imprime-se na linha 6, coluna «f», o caracter

(CHR$) cujo ¢édigo seja igual a soma do valor de «f» + 20, isto é, como
pretendemos imprimir o grafico «a2», cujo caracter tem o codigo 33,
sera necessdrio somar (13 + 20) para obtermos o c6digo desejado; co-
mo os quatro grificos seguintes tem cadigos consecutivos, a incremen-
tacdo de «b coloca automaticamente os caracteres dos cédigos «34, 35,
36 e 37», nas colunas «14, 15,16 ¢ 17,

No caso das linhas 110 a 130, J4 0 mesmo ndo sucede, pois os c6-
digos ndc sdo consecutivos: existem «espagos» (cédigo 32) entre os
graficos, pelo que optdmos pela solugio de imprimir directamente o
«cardcter do codigo indicador.

— Cadeias ALFANUMERICAS

PROGRAMA 5/2

10 GOSUB 800: GOSUB 1000
20 PRINT AT 6,13;a$%;AT T,12;b$;AT 8,12;¢$;AT 9,13;d5;AT
10,138
30 PRINT AT 11,13;£$;AT 12,13;9%;AT 13,13;hs;aT 14,14;1
S$;AT 15,14;4$
40 GOSUB 900
50 PRINT AT 19,7;"A CABECA DO ROBOT"
60 STOP
800 idem
900 idem
1000 LET ag="!mwgggm.
1010 LET dS$="45678":
1020 LET g$="ABCDE":
— HM NI’
1030 RETURN

LET b$="&()+,": LET c$="-./0123"
LET e$="9: ;": LET fS="<=>7 "
LET h$="FG HI": LET i$="JKL": LET BE]

56 RENATQ PRISTA CASQUILHO

nono idem
U010 idem
9100 ddem

O processo utilizado neste programa baseia—se na «criag:éo’de
varidvels alfanuméricas» para cada cadeia de gréﬁcos; como ¢ leitor
pode verificar nas linhas 1000 a 1020, cridmos uma varidvel para cada
uma das «linhas» de graficos. Deste modo, quando mandamos. impri-
mir «a$», o écran apresenta os cardcteres «!"'#3%»; se for «_]$»: se-
riwo impressos os caracteres «MespacoN»: como entretanto C(_)Iocamos
n variavel «CHARS» no enderego 62100, através da sub—votina 800,
nio impressos os graficos correspondentes.

lista solugéo apresenta algumas vantagens, no’m'eadamente quan-
do se pretende realizar «animagdo grafica», matéria que abordare-
mos no parggrafo seguinte.

4— ANIMACAOQ GRAFICA

Certamente que o leitor esperava que abordéss'emqs este aliciante
aspecto da problemdtica dos «graficos». Nio o (‘iesﬂudlremps, embora
nos limitemos a algumas «animagdes», possiveis no fm_lblt(? do BA-
H1C. Os efeitos espectacularves obtidos nos jogos comerciais so 840 rea-
liziavels através de extensas e transcendentes rotinas em «cédigo-mé=
quini», matéria que néo cabe nos objectivos deste modesto trabalho.

Mus o BASIC, quando bem dominado, consegue resuliiaglos (por
viezes incsperados) bastante satisfatérios. Nao serd necessario sabqr
[wogramar assembler, para se utilizarem algumas rotinas em «cédi=
po-miquinas, que se podem «acoplar» aos programas BASIC, com o
uhjectivo de se obterem certos efeitos: essas rotinas encontram-se (.ill-b-
jmiveis em alguns programas comerciais e em numerosas publicas
fi nacionais e estrangeiras.
oy Niio sera dessasgrotinas que nos iremos ocupar. O BA?IC tem
muilo para dizer em termos de programagio e, desde que nédo sejam
exigidas «proezas de campedo» ou «efeitos alte}ment_e subtis», pode-
o conseguir resultados que dardo satisfagio & maioria dos utiliza-
itores do ZX SPECTRUM. ) :

Regressemos & realidade com uma proposta ao leitor: vamos «ani-
mare 0 nosso «ROBOT», levando-o a efectuar certas acgdes previn-
mente programadas, alids, em estrita obediéncia as «leis da robd-
fivan,., -

Comecemos por fornecer uma tabela de alguns novos m‘f":lﬁ('nn.
e o leitor terd de inelulr no conjunto ja ins_mlnd’o no pnf!nrcca f)&l()():
tembramos que, dos 96 caracteres disponiveis, s6 utilizimos 46, pelo

BASIC AVANGADO NO ZK SPECTRUM - 3



que podemos ainda dispor de 50 (aliads 49, retirando o «espago» —> ¢6-
digo 32).

Carregue de novo o GERAGRAF com os graficos «<ROBOT». Por
meio da OPCAQ 2, introduza os decimais da tabela seguinte:

igqni 7S igo
1-Ein = decio =
I-Bin @ 20000000 = gecil =d
3-Bin 1 Q0000000 = decif = e
4-Ein = dec =

Theo O
decitr

[
RNy}

o

)

1311131000
zracterif Cod
COi11iig

R NI

3 G1100110

G1100110

decl 102
dec 10z

O 1)
111111t =
sciaris Codig
Ioi1iilil: o=
IOS0CDGOo0 = o GOOODN000 = deci
IOnOONcao = o GOi11100 = de
IOGQO0000G = o QOOL1110 =
IQOOQOGRo0 = de GOo0111L = i1
IOOSC0GE000 = de QOOGOG0L = decil
I 000ORGo0 = de = deci
. = =0
E—CaractariT Co =V
i 11111400 = 1-Bir 2 OOOQO0 = deci
I oO0OG1I0 = Z-Bin I O0COGOO0 = deciO
e 2DOOs = Z-Ein @ 0ORMOO00 = =
CODOCOG0 A—Bin @ QGODGOO0OD =
[alatetelstalaln) 5-Fin @ 10030001 =
COQOOG £-Bin I 11060011 =

7-Caracterild Codigr 10-CaracteriX CodigoisSs
1-Bin 1 11000000 = ToD00000QG = deczO
Z=8in 1 11000000 = IOQOOQGOOD = deci0
Z-Bin I 11QGoOn0 = DoO2ii1100 = decied
A-Eirm 1 11000000 = 01111000 = g=cil20
E-Eivn & 11000000 = dectisz TO11116000 = decr 40
S-Ein & 11000000 = deciisz S-Bin @ 10000000 = dec:12s
T-Bivn @ 11000000 = dec:l132 7-Bin 1 OOCO0000 = dec:id
S-Bin 1 11000000 = dec:192 H-Bin DODOOOOH dec:H
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l

MR sIoT0 0] Sl
ICROOG]

|

5-Bin

E-2in

GOOo0011

nn

T-Bin
B-Bin I X

Grave os bytes «<ROBOT» por cima da anterior gravagfo, pois tra-
la—se do mesmo titulo, igualmente com 768 bytes, mas agora comple-
tndos com 11 novos gréficos, colocados em 11 dos 46 caracteres disponi-
vels,

O programa seguinte, intitulado «ANIMACAO 1», demonstrard
uma das hipéteses de animagdo do nosso ROBOT. Utilizara instru-
¢ocs bastante simples, com criagdo de novas varidveis para cada novo
prupo de graficos, bem como algumas sub-rotinas que retinem as ne-
cessdrias instrugbes para a animagio.

Vejamos o programa ANIMACAO 1:

]

deci

PROGRAMA 6/2 — ANIMAGAO 1

1 REM ANIMACAQ 1 - ROBOT

10 GO SUB 800: GO SUB 1000

|5 PRINT AT 6,13;a$;AT 8,12;¢$;AT 9,13:d$;AT 10,13;e$
20 PRINT AT 13,13;h$;AT 14,14;1i%;AT 15,14;38

2?5 GO SUB 900: PRINT #0;" Prima ENTER para parar

": GO SUB 800

30 GO SUB 60: GO SUB 100:
35 GO SUB 80: GO SUB 200:
40 GO TO 30

60 PRINT AT 7,12;k$AT 11,13;£$;AT 12,13;g%: GO SUB 900:

PRINT AT 19,9;"ROBOT CONTENTE": GO SUB 800: RETURN

80 PRINT AT 7,12:;k$;AT 11,13;1$;AT 12,13;m$: GO SUB 900
PRINT AT 19,9;"ROBOT ZANGADCO": GO SUB 800: RETURN
100 FOR £=10 TO 40: BEEP .01,f: NEXT f: RETURN
200 FOR £=40 TO 10 STEP —1: BEEP .01, f: NEXT £: RETURN
500 IF CODE TINKEY$=13 THEN GO SUB 200: PRINT AT 0,0; BR

[GHT 1;" PARA ARRANCAR DE NOVQ -> RUN ": STOP

405 RETURN
H00 POKE 23606,148: POKE 23607,241: RETURN
900 POKE 23606,0: POKE 23607,60: RETURN

PAUSE 100:
PAUSE 100:

GO SUB 500
GO SUB 500

1000 LET a§="!""§s$%": LET b$="&'(})*+,": LET c$="—./0123":
LET d§="45678" .
1010 LET e§="9 ¢ ;": LET f£$="<->?@": LET g$-"ABCDE": LET

h§="FG HI"

1020 LET i5="JKL": LE1I §% "M N": LE'T k$ "&UVWXY,": LET 1§
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=II<OPQ@ " B
1030
9000
8010
9020
9100

LET m$="ARSTE"

RETURN

SAVE "ANIMACAO 1" LINE 8100
SAVE "ROBOT"CCDE 62100,768
VERIFY "'": VERIFY "“CODE
CLEAR 62099: LOAD ""CODE

STOP
RUN

Vejamos como funcionam algumas instrug¢des:

Linhas 15/20 — Sio impressos os graficos contidos nas varia-
veis «a$, ¢, d$, e$, h$, i e j$»: os restantes grificos serdc impressos
nas sub-rotinas 60 e 80

Linha 30 — Chamada a sub—rotina 60: esta imprime os graficos
contidos nas varidveis «b$, f$ e g$»; chama a sub-rotina 900 ¢ impri-
me a frase <ROBOT CONTENTE» (figura j4 nossa conhecida); chama
de novo a sub-rotina 800 e retorna & linha 30, sub-rotina 100, que da
origem a uma répida sucess@o de sons, do grave para o agudo; retor-
no a linha 30 para uma pausa de 2 segundos (PAUSE 100); chama a
sub-rotina 500, onde é testado se foi premida a tecla <ENTER»: na
afirmativa, o programa pdra; na negativa, retorno a linha 35.

Linha 35 — Chamada a sub-rotina 80: esta imprime, nas mes-
mas coordenadas anteriores, os graficos contidos nas varidveis «<k§, 1$
e m$» e, apbs ter impresso a frase <ROBOT ZANGADO», retorno a li-
nha 35 para a rotina 200, que d4 origem a uma rapida sucessdo de
sons, mas agora do agudo para o grave; passagem pela sub-rotina
500 e retorno & linha 40, que devolve o comando de novo a linha 30: es-
tamos num «ciclo sem fim», do qual s6 é possivel sair premindo a te-
cla «<ENTER» (c6digo 13), ou fazendo «<BREAK».

Introduza o programa e carregue os graficos «<ROBOT» com «GO
TO 9100. Como o leitor verificars, o efeito ndo serd espectacular, mas
constitui uma forma de «animagfio grafica», obtida através de meios
extremamente simples.

Grave o programa com «GO TO 9000», pois vamos proporcionar-
~lhe mais duas «animagdes» sobre o tema <ROBOT».

Segue~se uma terceira tabela para mais 25 novos gréficos, a se-
rem colocados nos caracteres dos cédigos 90 (Z) a114 (r):

Z-Caracter:i Codigoisl

1-Bin 1 00111100 = decisl
Z—-Bin 1 01000010 = deciéd
3-Bin @ 10000001 = decIil®
4-Bin 1 10110001 = decili?7
S-Bin 3 10110001 = decil?7
E—Eiv o ICQO00N01 = decilZS
7-Bin I 01000010 = decibk
S-Bin 1 001311100 = deciet

a-Caracteri\ Codigo:ide

1-Bin @ oOl1i1106 = deciel
F-Ein @ GlO0Q010 = decleh
Z-Bin @ 10000001 = decill?
4-8in @ 10001101 = decil4l
5-Bin @ 10001101 = decildl
G-Bin @ LOGO0O0Y = decilZ9
7-Bin 1 01000010 = deciég
S-Bin @ 001111CG0 = declied
Codigor 36
,,,,, = decil
= decil
= dect
= de
= da
= de
QOGO e
11111000 = de
igol 87
= decl
= dsc
~Ein < = de
4-Bin I = de
H-Ban I o0 = de
6-Bin ¢ 0ODOGODO = de
J-Bin 1 COOQOQ00 = de
ELn T O00Q000% = de

1-Caracter:Z Codigo:is0

A-Caracteri] Codigoi9os

E—Caracter:d Cod

igol34d

1-Bin @ 00000000 = deciO
Z-gin 1 OOO0OO0D = decid
S-Ein ODCGOO0 = decid
4-Bim @ QQOQCCOO = deciO
E-Bin 1 QOO0OI00 = deci
£-Ein 1 00000000 = dec:d
7-Bin 1 OQOODO0OO = decid
S—Ein @ OO011111 = deci3l
e-Caracter:_ Codigoi9s
i-Bin 3 01111110 = decillb
: po11111i11 = deciibh
P D CROOOOOn = deciO
4-Bin @ QOCQOON0 = deciO
5-Bin 1 QQO0CO0D = decit
f—Bin 1 QQOQ0000 = decid
7-Bin @ QUOOCOOR = deciO
S-Fin @ 11111111 = Jdecizbb

OOGOOGOD

aracterie Codigoiiol

= decio

11000011 = decil9db
10000001 = deci 129
= decil
COO3N000 = decil
GOOQO000 = deci
CGGOO0000 = deci
SOGRO00D = dec:i

iZ-Caracter:f Codigo:lO2

i
1-Bin @ QDOOQOOO = decsii)
>-Bin @ 00000000 = decit)

A I 11000000 = deci 19

T 11110000 = dect 240

S—Ein : 00111100 = ducibd
£—Fin @ 00001111 = dweilh
7-Ein 00000000 = derll
a—-Bin 1 00111100 = dutiGU

i4—Caracterig Codignilos

1-Bin I 03111100 = deciad 1-Bin 1 GO111100 = decrE0
Z2-Bin I Q1000010 = dec:ies i > O100001L = dec:E6
Z-Bin 1 100000G1 = dec:ldD T 10000001 = dec:l129
4-Bin 1 10110001 = decii?7 D 10001101 = dec:i141
S-Bin @ 10110001 = dec:177 5-Bin I 10001101 = dec:1dl
E-Bin I 10GO00Q01 = dec:il9 &-Bin @ 10000001 = dec: 129
7-Ein I 2100001C = decifs 7-Bin @ D1000010 = dec:BR
S-Bin @ 00111100 = daciBo Z-Bin @ 00111100 = dec:&0
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{-EBin 11111111
R o5 Sa I vTa Tl TaTaTele]
EL L QRO0C0CO

A-Bin =
L=Bin
6-Ein
Joban

Ban

QOODO000
DO0QCGO0

(I T 1

OOONOO0N0 =

BOOO0000
OOOO00D00

decil
cec O
el 20

i-gin

I 01000010 =

de bt

—Bin ¢ 10000001 = dwecileD
3-5in 1 10000001 = dec:lly
4-Bin 1 10011001 = Jdeciibhi
5-gEin I 10011001 = decilbhl
E-Ein 1 10000001 = deciied
7-Ein T

o

AN

2 10000001
T O O00010
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Z-BEin o

4-E8in : nﬁ001111

5-Bin @ 20111100
I lii0000
N CC Q0

1 racter
1-EBin : L-“}IKAL"
2-Bin I 111i1113
e = Ry I TaTo e ToTaTats
4-Ein I Q0000000
S—8in I QOO0
S-Bin I 031111110
T-Bin I 11100111
S-Bin @ 0Oo00000

GO0

QOGOGGe0

13—Caracter:

1-Bin I OOM0110
2-8in 1 00COCLO0N
2-Bin I 0QO00110
A-Bin =

5-8in *

£-5iv * onu G0
T-Bin T QGOOO00OC
S-8in I Q0000000

1 Codiy
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gl 100

decic
el

deo =
dec: 15
dec 60
deol 240
d=cio
decl &l

i Codignl 108

iS—Capr

1-Bin :
Z-EBin
Z-Bin =
4-Bin 1
S5=gia &
=—Bin =
7-Bin
&-Bin :
16—Car
i-Bin :
Z-Bin :
E-Bin 2
4-Bin :
S—-Ein :
F‘:lﬁ H

acterit Codigorlcd
CIGGMEI0 = deciEl
1000000t = dec:i?
10000G31 = dec:12f
10011001 = oec:)s
10011C01 = d= 5

100060661 =
1200001 =
CGloonoio =

atterii Codigol

SOOCCGoo0

(s
QQOOO000 = dec:o
QOCOGGS = decin
11100111 =
Q1111110 =
QQOO0000 =
SO00 =

dec i
deci

Gi FLODOOD =
01100000 =
11000000 =
10000000 =

DOQOCGOo =

tterio Condimorilil
GO111100 = deci&sd
O0O0O00G = decIo
COOOQONT = deci0
0D111111 =
Q1000000 =
CODOQ0D0 =
COO0O0N0 =
Q0000000 =

=C e 63

decied

deciQ
dec IO

AR

acterip Codigo Z5~Caracterir Codigoilld

Car
1-Bin 1 QO111100 = o 1-Bin @ QOCiCO00 = dec:ile
2-Biv s = dec: Z-Bin 1 0010000 = deciié
F3-Bin = ¢ = dec Z-gin I 00001000 = deciB
l!. Bxi‘l T 11311130 = dec 4—-Bir @ CQEIIO00 = de

I OQOOORIo = deciE E-Bin @ 13111111l =
T QOCOO0N = deciO £—Bin ¢ 11ii1iii =
I OQQOOOOC = decIi 7-2in : ) =
IOOGoo0R0 = deciC I GOQoooon =

acterig Codigolils
QDOGIOGR =
OOOQLGHD =
DOG01000 =
QOCRIO0C =
1111111 =

uﬁc.haS

Ws g AW B eb owu BE oER %

11413113111
COOGOGO00 = deciO
QOOCOROD = deci

Mais uma vez, com o GERAGRAI' e apds ter carregado a dllima
versdo dos graficos «<ROBOT» (ndo esquecendo de indicar o enderego
42100), dé entrada aos decimais desta tabela.

Como pode verificar, a criagio destes 25 novos gréaficos deixa li-
vres 13 caracteres: 46 + 11 + 25 = 82 —> 95 — 82 = 13 (naturalmente
que ndo contdmos com o cardcter «espago»).

Passemos de imediato aos programas <ANIMACACG 2» ¢ «ANI-
MAGAO 3», na convicgio de que o leitor gravou cuidadosamente om
prificos onde incluiu o0s novos 25 que vamos aplicar nestes progri-
nmis:

PROGRAMA 7/2 — ANIMACAO 2

1 REM ANIMACAG 2 - ROBOT
10 GO SUB 800: GO SUB 1000
15 PRINT AT 7,12:b%;AT 9,13;d%;AT 10,13;¢$
20 PRINT AT 11,13;mS$;AT 12,13;n$;AT 13,13;h5;AT 14,14;14

PRT Lhyddgs
25 GO SUR 900: PRINT #0;" Prima ENTER para parat
": GO SUB 800
10 GO 5UB 60 L03, 40 PAUSE 30: GO Sun 500
i GO SUB RO L0, 400 PAUSE 30 G0 SUR Lo
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40 GO TO 30

60 PRINT AT 6,13;0%;AT 8,12;k$: GO SUB $00: PRINT AT 19
, 6;"ROBOT DESCONFIADO": GO SUB 800: RETURN

80 PRINT AT 6,13;p$;AT 8,12;1%: RETURN
500 IF CODE INKEY$=13 THEN GO SUB 800: PRINT AT 0,0; BR
IGHT 1:" PARA ARRANCAR DE NOVO -> RUN ": STOP
505 RETURN
800 POKE 23606,148: PCKE 23607,241: RETURN
900 POKE 23606,0: POKE 23607,60: RETURN

1600 LET a$="!""#$%": LET b$="&"()*+,": LET d$="45678"
1010 LET ¢$—"% : ;": LET f$-"<->2@": LET g$="ABCDE": LET
h$="FG HI"

1020 LET i$="JKL": LET j$="M N": LET k$="-.20[23": LET 1$
="-,\0]23": LET m$="<" "@": LET n$="AabcE"

1030 LET o$="!qg#$%":
1040 RETURN

9000 SAVE "ANIMACAO 2" LINE 9100
9010 SAVE "ROBOT"CODE 62100,768

9020 VERIFY "": VERIFY ""CODE : STOP
9100 CLEAR $2099: LOAD ""CODE : RUN

LET p$:u prsg o

PROGRAMA 8/2 — ANIMACAO 3

1 REM ANIMACAO 3 - ROBROT

10 GO SUB 800: GO SUB 1000

15 PRINT AT 6,13;a$;AT 7,12:b$;AT 8,12;c$;AT 9,13,;d8;AT
10,13;e$

20 PRINT AT 11,13;£S$;AT 12,13;gS$;AT 13,13;h3;AT 14,141
$;AT 15,14;35

25 GO SUB 900: INPUT "":
a parar ": GO SUB 800

30 GO SUB 80: GO SUB 100: PAUSE 100: GO SUB 500: GO SUB
60: GO SUB 200: PAUSE 100: GO SUB 500: GO TO 15

60 PRINT AT 7,12;k5;AT 8,12;1%;AT 9,13,;0$;AT 11,13;m$;A
T 12,13:n$: GO SUB 900: PRINT AT 19,8;"ROBOT PERPLEXO":
GO SUB 800: RETURN

80 GO SUB 900: PRINT AT 19, 8;"ROBOT EXPECTANIE": GO SUB
800: RETURN

100 FOR f=1 TO 50: BEEP .005,10: NEXT £: RETURN

200 ¥FOR f=5 TO 50: BEEP .005,f£: NEXT £: RETURN

500 IF CODE INKEY$=13 THEN GO SUB 900: PRINT AT 0,0; BR
IGHT 1;" PARA ARRANCAR DE NOVO -> RUN ": STCP

505 RETURN

PRINT #0;" Prima ENTER par
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800 POKE 23606,148: POKE 23607,241: RETURN

900 POKE 23606,0: POKE 23607,60: RETURN

i000 LET a$="!""#5%": LET bS="&'()*+,”": LET c$="-./0123":
LET d$="45678"

1010 LET e$="9 : ;":
h$="FG HI"

1020 LET i$="JKL": LET j$="M N": LET k$="&UdefY": LET 14
M-, g0h23": LET m$="<ijk@": LET n$="Almng"

1030 LET o%="406p8": LET p$="!qgH$%s": LET g$="1""4#rs"

1035 RETURN

2000 SAVE "ANIMACAQ 3" LINE 9100

9010 SAVE "ROBOT"CODE 62100,768

9020 VERIFY "": VERIFY ""CODE STOP

9100 CLEAR 62099%: LOAD ""CODE : RUN

LET £$="<” “@": LET g$="AabcE": LET

Pensamos que estes dois ultimos programas dispensam quais-
quer explicagées: pela sua simplicidade, sfo suficientemente explici-
tos para que o leitor, com os conhecimentos ja adquiridos, possa com-
preender o seu funcionamento.

Terminamos aqui o capitulo II, com a esperanga de termos contri-
buido para a solugdo dos dois principais problemas que perturbam os
utilizadores do ZX SPECTRUM: a alegada limitagdo do nimero de grd-
ficos disponiveis e o «mito» do cédigo-mdquina. Acredite, leitor: nacki
temos contra o cédigo—maquina, alids vamos aplicd-lo em alguns pro-
pramas dos préximos capitulos, Gnica forma de se obterem os resulln-
dos desejados.

Como diziamos no inicio deste paragrafo: O BASIC TEM MUITO PARA
DAR, QUANDO BEM DOMINADO E APLICADO COM IMAGINACAO.
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CAPITULO 1II
EM FALTA

1 — INTRODUGAO

Neste capitulo vamos ocupar-—nos da programagio de «caracteres
gigantes» a que chamaremos, abreviadamente, «CATGIG», possibili-
tando a impressio no écran de caracteres de qualquer dimensao, a
partir dos abecedarios ou graficos em processamento.

Quando dizemos «qualquer dimensdo», torna-se evidente que es-
taremos sempre condicionados aos limites do écran e, se tivermos
uma «frase» ou um conjunto de graficos com muitos caracteres, tere-
mos de limitar a dimens&o, para que a imagem «ndo saia» do écran.

Admitimos que o leitor ja tenha encontrado e ensaiado algumas
rotinas em cddigo-maquina (existem publicacées com estas rotinas),
que permitem construir letras de dimensio superior ao normal, im-
primindo-as numa determinada zona do écran. A rotina que vamos
utilizar, com 300 bytes de comprimento, é comandada por uma sub-
-rotina BASIC ¢ permite dimensionar os caracteres, colocd—los em
qualquer linha, centrar a «frase» ou o conjunto, dar maior ou menor
espaco entre caracteres e iniciar a impressao em qualquer coluna.

O leitor tera ocasido de apreciar os espléndidos efeitos que esta ro-
tina nos proporciona e aprender a aplica-los nos seus programas.

1 — A ROTINA CATGIG

A rotina «CATGIG» é uma rotina em codigo-mdquina, com 300
bytes, preparada para o endere¢o 45000,

Quando dizemos «preparada», isto significa que o seu enderego
ndo pode ser alterado pelos mesmos métodos e facilidade que utilizd-
mos nos abeceddrios e nos graficos.
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Para alterar (relocatar) o endereco desta rotina teremos de recor
rer a um programa especial, o qual serd facultad(‘)A ao leitor na pré-
xima secgdo. Por agora, todos os ensaios e experiéncias que iremos
sugerir ao leitor serdo feitos no enderego 45000.

Comecemos por fornecer ao leitor a listagem dos 300 bytes conver-
tidos em numeros decimais, sob a forma de instru¢bes «DATA». Ks-
tes decimais estarfo inclufdos no programa 1/3, destinado ao seu car-
regamento automatico no enderego 45000.

LISTAGEM DOS NECIMATS DA ROTINA CATGIG

1000 DATA 33,15,91,126,35,34,0,91,111,60,200,38,0,41, 41,
41,237,75,54,92,9,
1005 DATA 62,8,50,4,91,58,11,91,50,9,91,58,10,91,50,8,91
,62,9,50,5, .
1010 DATA 91,126,35,34,2,91,7,50,6,91,58,5,91,61,32,50,5
8,4,91,61,32 .
1015 DATA 24,58,14,91,71,58,12,91,79,58,10,91,128%,5,32,2
52,50,10,91,42,0, 5
1020 DATA 91,195,203,175,50,4,91,58,13,91,71,58,9,91,12
8,50,9,91,42,2,91, e
1025 DATA 195,232,175,50,5,91,58,12,91,71,58,9,91,50,7,9
1,58,13,91,79,197, 7 :
1030 DATA 205,108,176,193,58,7,91,60,50,7,91,13,32,241,%
n,8,91,60,50,8,91,
1035 DATA 5,32,221,58,6,91,195,248,175,128,64,32,16,8,4,
2,1,58,142,92,238, .
1040 DATA 255,71,58,141,92,160,71,58,8,91,230,248,111,%
8,7,91,254,192,208,31,31, £
1045 DATA 31,230,31,103,203,28,203,29,203,28,203,29,208,
28,203,29,62,88,180,103,58, : :
1030 DATA 142,92,166,176,119,58,7,91,71,230,7,246,64, 101
120,31,31,31,230,24,180, }
3n55'DATA’103,126,23,23,230,224,111,58,8,91,I],Bl,ll,ﬂh
230,31,181,111,235,33,100, ) '
10&6 DATA1176,120,230,7,79,6,0,9,70,26,33.6,91,)01,Tﬂ,l“
,3,176,18,201,47, o
1065 DATK 176,47,18,201,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2%,.
20,10,
1070 DATA 206,11,231,80,26,23,0

Antes de passarmos ao proprama destinade a0 processamento

: ! fiv T e
desles decimais, falemos um pouco da iustrugiao «l)/\l[\-»,‘ cujo s
fiecndo 6 «dadoss, O BASIC uliliza esla instrogio parn o leiturn ou n
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mazenamento de dados, que tanto podem ser valores numéricos como
os da listagem aecima, como cadeias alfanuméricas:

1000 DATA "ABCDE", "A1B2C3","S$#%&"
1010 DATA "ROBOT", "PROGRAMA"™, data"

Os dados contidos nas instrugdes «<DATA» sdo lidos pela instru-
¢do «READ», através de uma varidavel numérica ou alfanumérica,
normalmente no interior de um ciclo FOR-NEXT. O contetido da va-
rIiSiIvne/[l ¢ aplicado directamente ao programa ou guardado em quadros
« »,

Esta sucinta explicagdo (que o leitor provavelmente ji conhece),
tem por objectivo «abrir o didlogo» para um método de programacio
que passaremos a utilizar com bastante frequéncia, nos programas
que se seguem.

PROGRAMA 13

1 REM PROCESSAMENTO CATGIG
HO 1986

10 CLS PRINT AT 0,13;"CATGIG"''"Rotina em
aguina paraexecucac de Letras Gigantes."

20 PRINT '"A rotina ficara no endereco 45000 e tem
300 bytes de compri-mento."''"Se for necessario colocar a
ro—~ tina .noutro endereco,utilizar o programa ~RELOCG
IGs,™

25 PRINT '"Prima qualquer tecla para inici-ar o process
amento do codigo:": PAUSE 0O

30 PRINT ''"'TAB 11; FLASH 1;"UM MOMENTO"

40 LET end=45000: LET t=0

45 RESTORE 1000: FOR i=end TO end+300

50 READ d: POKE i,d: LET t=t+d

55 IF i1=45300 AND t=23497 THEN GO TO 2000

60 NEXT 1

70 PRINT '"Ha erro nas DATA's
PAUSE 200: CLS : LIST 1000: STOP
1000 DATA 33,15,91,126,35,340,91,112,60,200,38,0,41,4 1,4
1,237,75,54,92,9,62,8,50,4,91,58,11,91,50,9,91,58,10,91,5
0,8,91,62,9,50,5,91,126,35,34,2,91,7,50,6,91,58,5,91,61,3
2,50,58,4,91,61,32
1005 DATA 24,58,14,91,71,58,12,91,79,58,10,91,129,5,32,25
2,50,10,91,42,0,91,195,203,175,50,4,91,58,13,91,71,58,9,8
i,128,50,9,91,42,2,91,195,232,175,50,5,91,58,12,91,71,58}
9,91,50,7,91,58,13
1010 DATA 91,79,197,205,108,176,1 93,58,7,91,60,50,7,91,

COPYRIGHT R.CASQUIL

Codigo M

.Verifigque.": BEEP .5,0:
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13,32,241,58,8,91,60,50,8,91,5,32,221,58,6,91,195,248,175
,128,64,32,16,8,4,2,1,58,142,92,238,255,71,58,141

1015 DATA 92,160,71,58,8,91,230,248,11 1,58,7,91,254,192,
208,31,31,31,230,31,103,203,28,203,29,203,28,203,29,203,2
%,203,29,62,88,180,103,58,142,92,166,176,119

1020 DATA 58,7,91,71,230,7,246,64,103,12 0,31,31,31,230,2
1,180,103,120,23,23,230,224,111,58,8,91,71,31,31,31,230,3
1,181,111,235,33,100,176,120,230,7,79,6,0,9

1025 DATA 70,26,33,6,91,203,70,40,3,176,18,201,47,176,47,
18,201,90,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,23,220,10,206,11,231,8
8:.26,23.0

2000 CLS PRINT "Processo terminado sem erxos.”'"Tem ago
ra em memcria o codigo maquina da rotina ~CATGIG~"'"Vam
s proceder a sua gravacao emcassette:"

2010 PRINT '"Prepare o gravador com uma cas- sette limpa:
prima ENTER:"''"SAVE ""CATGIG"" CODE 45000,300": PAUSE ¢}
2020 SAVE "CATGIG"CODE 45000,300

2030 PRINT '"Rebobine para verificar:"

2040 VERIFY ""CODE 45000,300

2050 sTCP

9000 SAVE "CATGIG" LINE 10

9010 VERIFY "": STCP

Como funciona

Linhas 10/25 — Impressio no écran de mensagens destinadas
a0 utilizador, com uma «PAUSE 0», fazendo o programa aguardar po-
la pressdo sobre uma tecla.

Linhas 30/60 — O processamento dos 300 decimais demorn nl-
juns segundos: a mensagem «UM MOMENTO» destina—se a infor-
mar o utilizador de que o programa néo parou, sendo a esperi provisis
vel; colocacdo do valor «45000» na varidvel «end»; colocagiio da varia
vel «t» a 0: a instrugao «RESTORE 1000~ tem por objective instruir o
computador quanto ao numero de linha onde se encontra a primoirn
instrugdo «DATA»: neste caso seria dispensdvel a indicagfio do nimo-
o de linha, visto existir um tnico grupo de dados que siio lidos conme-
culivamente — o computador vai automaticamente para a primeira li-
nha de «DATA»; estabelecimento do ciclo FOR-NEXT «in: tem 0 mes-
mo significado que «FOR i = 45000 TO 45300»; leitura dos valores em
«DATA» pela varidvel «d»; introdugio (POKE) do valor contido em
«le no enderego «»; no primeiro ciclo, é introduzido «33» no enderego
15000; no ciclo seguirite ¢ introduzido «15» no enderego 45001, ele., nté
«in fer atingido o valor 45300; incremento da valor de «t» com o valor
do decimal acabado de introduzir: esta varidvel destina—se a puardnr
o somatario do valor dos 300 decimais em «DATAs; instrugiao condicio
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nal que verifica se «» atingiu o valor de 45300 e, simultaneamente,
se «t» atingiu o valor de 23497 (total dos 300 decimais): na negativa, o
comando passa & linha 70, sendo impressa a mensagem «H& erro nos
DATAs. Verifique.», com um aviso sonoro e uma pausa de 4 segun-
dos, no fim da qual o programa para, ficando listada a linha 1000: isto
proporciona ao leitor a imediata verificagdo dos valores; na afirmati-
va, o comando passa a linha 2000; o ciclo é fechado pela linha 60.

Linhas 1000/1025 — Conjunto de instrugées «DATA» contendo
os 300 bytes da rotina «CATGIG» convertidos em decimais. O leitor no-
tard que, no programa, utilizdmos menos linhas de «DATA» do que
na listagem: fizemo-lo deliberadamente, a {im de termos oportunida-
de de lhe dar um conselho: quanto menor for o nimero de dados conti-
dos numa linha de «DATA», mais ficil se torna a verificacdo e mais
rapida serd a correcg@o. Deste mode, fica ao seu critério usar a solu-
¢fo do programa (nio hesite), ou a solu¢do da listagem inicial.

Linhas 2000/2040 — Impressdo da mensagem informando que
o processamento se efectuou sem erros; instrugbes para preparar e
executar a gravacido dos 300 bytes da rotina «CATGIG» no enderego
45000; finalmente, a verificagio.

Linhas 9000/9010 — Gravacio do programa, com arranque na
linha 10 e verificagio. ’

Introduza o programa com a maior atengfio, faca GO TO 10 e gra-
ve a rotina em codigo-maquina «CATGIG» com os cuidados habi-
tualg: grave depois o programa BASIC noutra cassete: na eventualida-
de de avaria da primeira, tem sempre a hipotese de voltar a processar
a rotina.

E altura de corresponder & expectativa do leitor, proporcionando-
—lhe uma série de programas para aplicacio da «CATGIG»:

PROGRADMIA 273

1 REM ENSAIO 1 CATGIG

5 PAPER 6: INK 1: BORDER 6: CLS GO TO 50

10 LET w=23306: POKE w, (256-e*1*LEN g$)/2

15 POKE w+l,y: POKE w+2,1l: POKE w+3,a: POKE w+4,e

20 LET w=w+4: FOR f=1 TO LEN g$: POKE w+f,CODE g$(f):
NEXT f

25 POKE w+f,255: RANDOMIZE USR 45000

3C RETURN

50 LET ¢$="ROTINA CATGIG": LET y=70: LET a=4: LET 1=2:
LET e=9: GO SUB 10

60 GO SUB 1000

YO RENATO PRISTA CASQUR Her
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0" CLS PRINT BRIGHT 1;" Utilizacac da rotina ~CATG
lei-™ ) .

40 PRINT ''"“vamos ensaiar a rotina em CodigoMaquina ""v,[\
Te1G~, atribuindo di-ferentes wvalores as varilavels
d-comando, que sao as seguintes:"

40 PRINT ''"~y~- posicac em altura™''"~a-- altura das |
\iras"!Th~l~— largura das letras"''"~e~- espaco entre let

‘1, \‘O PRINT '"A posicac em largura e' dada au-tomaticament
,"'TAB 6;"A palavra e'~ROBOT~." _

110 BEEP .2,30:; INPUT "Valor para a posicao em altura
(-y~ entre 0 e 150) ";y
115 IF y<0Q OR y>150 THEN GO TO 120

120 BEEP .2,30: INPUT “"Valor para a altura das letras
{~a~ entre 1 e 20) ";a

125 IF a<l OR a>20 THEN GO TO 120

130 BEEP .2,30: INPUT "Valor para a largura das letras

(-1~ entre 1 e 6) ";1

146 TF 1<1 OR 1»6 THEN GO TO 130 M
140 BEEP .2,30: INPUT "Valor para o espaco entre letras
(-~ entre 8 e 16) ";e

145 IF e<8 OR e>16 THEN GO TO 140

150 €58 LET g$="ROBOT": GO SUB 10

160 GO SUB 1000 . i
170 CLS PRINT "Indicou os seguintes valores:";AT 8'0;.
Posicao ~y~:":y''"Altura ~a~:";a''"Largura ~l~:m;1lt ks
pagae: -~e~:1";e ] . -
| %0 BRINT #0;TABR 7; BRIGHT 1;"Novo ensaio ? (s/n)": BEEI
i & el

]%H IF INKEYS<>"s" AND INKEYS$<>"S"™ AND INKEYS<>"n" AND
THNEEYS<>"N" THEN GO TO 190 x

200 IF INKEYS="s™ OR INKEY§="S" THEN CLS GO TO L3S
210 STOP } ¥ -
1000 PRINT $0; INVERSE 1;" Prima qualquer tecla

", BEEP .05,30: BEEP .05,40: PAUSE 0: RETURN

0000 SAVE "ENSATIO 1" LINE 9100
4010 SAVE "CATGIG"CODE 45000,300

0020 VERIFY "": VERIFY ""CODE STOP

0100 CLEAR 44999: LOAD "CAIGIG"COLE 45000,300: RUN

O programa 2/3, tal como qualquer outro programa onde seja nll:k.

cada a1 rotina «CATGIG», possui uma pequena sub-volina oin .

H R G S 1A W01 ¢ 1. e an

HIC, destinada ao «dratamentos dos v.’}lm es que irflo ser colocados na
quabro variiveis de comanda dit impressio. , -

A referida sub-rotina nada tem de {runscendente, mas so ser le-
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givel para quem conhega minimamente o c6digo-maquina:  duvi-
damoes que seja o caso do leitor, pois ndo estaria connosco neste mo-
mento. Se, como imaginamos, do cddigo-maquina s6 conhece os efei-
tos, estaria o leitor perdendo o seu tempo e paciéneia, com fastidiosas
€ pouco convincentes explicagoes.

Deste modo, vamos passar a parte que, verdadeiramente, pode in-
teressar os nossos leitores: como aplicar e «controlar a rotina «CAT-
GIG» nos seus préprios programas:

Linha 5 — Definigiio dos atributos do «papel», «tintar e «bordon:
se o leitor s6 possui «preto e branco», altere as instrugdes em confor-
midade; passagem i linha 50.

Linha 50 — Colocagio da «cadeia de caracteres» na varidvel
«g$» e defini¢io dos valores a atribuir as quatro varidveis de comando
da impressao dos caracteres. Mais adiante desenvolveremos este t4-
pico.

Linha 60 — Chamada da sub-rotina 1000, que imprime na base
do écran a mensagem «Prima qualquer tecla», acompanhada de um
aviso sonoro; <PAUSE 0» aguardando a pressao sobre uma tecla.

Linhas 70/100 — Impressdo da pdgina com indicagdes para o
utilizador, terminando com a frase «A palavra é ROBOT»: isto signifi-
ca que o leitor fard os seus ensaios com este grupo de caracteres, em-
bora mais tarde possa alterd—los como entender,

Linhas 110/145 — Entrada dos valores para as quatro varidveis
do comando da impressiio.

Linha 150 — Limpeza do éeran; colocagio da cadeia de caracte-
res «ROBOT» na variavel «g$»; chamada a sub—rotina 10,

Linha 160 — Chamada a sub-rotina 1000.

Linha 170 — Limpeza do écran e impressio dos valores atribui-
dos as quatro varidveis, permitindo a sua anotagdo para uso futuro.

Linhas 180/210 — Rotina que imprime na base do écran a frase
«Novo ensaio ? (s/m)»: repare o leitor nas instru¢des condicionais da li-
nha 190, bloqueando o programa até que as teclas «8» ou «n» sejam
premidas (tanto mindsculas como maidsculas): se premirmos «s», 0
écran é limpo e o comando volta & linha 110 para novo ensaio; premin-
do «n», 0 programa para.

Linha 1000 — J4 referida na linha 60.

Linhas 9000/9100 — Instrucdes ja bem conhecidas do leitor, pa-
ra gravagdo do BASIC e da rotina «CATGIG», acompanhadas das in-
dispensaveis verificagoes; a linha 9100 prepara a «RAMTOP» para re-
ceber o endereco 45000 e carrega automaticamente os bytes do codigo-
—-méaquina, depois do BASIC. Arranque por «<RUN»,

Voltemos entdo & linha 50: a varidvel «g$» contém o conjunto
de caracteres que queremos imprimir no écran: no caso, ¢ a frase
«ROTINA CATGIG». Analisemos as quatro varidveis de comando:

T2 RENATO PRISTA CASQUILIIO

— Varidvel «y»: o valor a atribuir a esta varidvel esta directamen-
fe relacionado com a réede de pixels do écran. Reportemo-nos & p. 70
do Manual do ZX SPECTRUM. verificara o leitor que existem 22 li-
nhas com 8 pixels cada, o que perfaz um total de 176 pixels, numera-
dos de 0 a 175 em intervalos de 8. Alids, se o leitor ja praticou com as
instrugdes «PLOT» e DRAW», estd suficientemente familiarizado
com o problema. Mas a rotina «CATGIG~» introduz, aqui, um elemen-
to de perturbagdo: coloca o «pixel 0» no topo do écran e o «pixel 175»
na base. Desta forma, se quisermos que a impressdo se efectue, por
exemplo, do «pixel 105» para baixo, teremos de indicar o valor «70»
(175 —105 = 70), como acontece na linha 50 do programa.

— Varidvel «u» esta varidvel define a «altura» dos caracteres e o
seu valor é multiplicado por «8»: assim, se «a» valer «l», o ca_rzicter te-
ri «8» pixels» de altura, ou seja, a altura normal; se «a» contiver o va-
for «d», 0 cardcter terd (8 x 4) «32» pixels», isto é, «1 vezes a altura nor-
mal»: na linha 50 foi dado o valor «4» a «a».

— Vuridvel «l»: esta varidvel define a «largura» do caracter, pelo
mesmo prineipio da anterior. )

— Varidvel «e»: esta varidvel define o «espago» (intervalo) entre
caracteres. Funciona dentro dos mesmos principios; deste modo, o va-
lor «8» corresponde ao espagamento normal, enquanto o valor «16»
corresponderia ao dobro do espagamento.

Uma vez definida a cadeia de caracteres (colocada em «g3») e os
villores para as varidveis, a sub—rotina 10 encarrcga—se dollmlpnmu‘
o conteddo de «g$», na posicio e com as dimensbes por nos indicadas.
Resta dizer que a posi¢lo «x» (infcio da impresséo) é calculada de mo-
do a colocar a cadeia de caracteres a meio do écran e em funcio da lar-
mra e do espagamento indicados. . ]

Mais adiante indicaremos uma variante a sub-rotina 10, permi-
tindo colocar o inicio da cadeia em qualquer ponto do écran.

Chegdamos a altura de o leitor introduzir o programa na maqui-
na, procedendo por duas fases:

@) Introduzir o programa e gravd—lo com o comando directe SA-
VL JINSAIO 1» 5 ]

b) Preparar a cassete onde tem gravada a rotina «CATGIG»: fa-
zer «GO TO 9100» e carregar os bytes da rotina;

isln, porque, se existir algum «gato» nas instrugbes, o programa pode
enlrar em «crash» ¢, como sabe, a tnica forma de nos libertarmos de
lul siluagiio consiste em desligar o computador, pe}‘dendq—sg todo o
Irabalho. Se isso acontlecer apés ter carregado o eodigo-méaquina, car-
repie de novo o BASIC ¢ corrija o5 erros.
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Tudo correu bem: o programa arrancou e apresenta uma frase
que enche o écran: é a primeira demonstragio da rotina «CATGIG».
Premida uma tecla, temos as instrugdes para o utilizador e o inicio
dos pedidos para os valores das varidveis. Sugerimos ao leitor que
comece 0s seus ensaios com os seguintes valores:

Ensaioc 1 Ensaio 2 GEnsaioc 3  Ffasalo 4 Fnsalo 5  Ensaio &
y 80 0 80 20 60 0
a = 1 20 4 4 10 20
1 = 1 1 2 4 6 3
e = 8 10 10 10 9 9

Como o leitor pode verificar, no Ensaio 1 os caracteres sio impres-
sos no tamanho normal, visto que «a» = 1 e «» = 1. No segundo
ensaio, os caracteres aparecem com a méaxima altura e minima lar-
gura (160 x 8 pixels). Os Ensaios 3 e 4 proporcionam-nos versfes equi-
libradas, enquanto os dois tltimos mostram o efeito do aumento da
altura com a mdxima largura.

Alids, numa cadeia de quatro caracteres como é o caso de «RO-

BOT», o valor de «!» esta limitado a 8, razdo pela qual condiciondmos
as entradas a este valor na linha 135, Do mesmo modo, limitamos a 20
o valor de «a» (linha 125), a fim de evitar que a impressdo fosse além
da linha 22.

Como wltimo ensatio, propomos ao leitor que altere os limites supe-
riores das linhas 115, 125 ¢ 135 e os limites inferior e superior da linha
145: atribua as varidveis os valores que entender e veja os resultados.
Altere o limite inferior da linha 125 para «0» introduza o valor 0 na
largura e quaisquer outros nas restantes varidveis: como seria previsi-
vel, a rotina nio reconhece caracteres com «0 pixels de larguras.

Conserve o programa ne mdquina, pois o seguinte tem wm mini-
mo de alteragdes, que o leitor poderd introduzir de imediato:

PROGRAMA 3/3

1 REM ENSAIO CATGIG COM ABECEDARIO 2

5 PAPER 6: INK 1: BORDER 6: CLS GO TO 50

10 LET w=23306: POKE w, (256-e*1*LEN g$)/2

15 POKE w+l,y: PORKE w+2,1l: POKE w+3,a: POKE w+4d,e

20 LET w=w+4: FOR f=1 TO LEN g$: POXE w+f,CODE g$(f): N
EXT £

25 POKE w+f,255: RANDOMIZE USR 45000

30 RETURN

50 GO SUB 800: LET g$="ROTINA CATGIG": LET y=10: LET a=
6: LET 1=2: LET e=8: GO SUB 10: LET gS$="com": LET y-80:
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i "T a=2: LET 1=4: LET e=8: GO SUB 10

55 LET g$="ABECEDLRIO 2": LET y=124: LET a=4: LET 1=2:
KT e=10: GO SUB 10

60 GO SUB 10060

70 CLS : PRINT BRIGHT 1;" Utiliza'"o da rotina ~CATGI

(1~

80 PRINT ''"Vamos ensailar a rotina em C%digoM#guina ~CA

TGIG~, atribuindo di-ferentes valores @s vari#veis decoma
ndo, que s”o as seguintes:™

90 PRINT ''"~y~- posi'”®o em altura™''"~a~- altura das 1
atras"''"~1~- largura das letras"''"~e~- espa'o entre let
cas"

100 PRINT '"A posi'”o em larqura $ dada au-tomaticam

:nte."'TAR 6;"A palavra $ ~ROBOT~."
110 BEEP .2,30: INPUT "Valor para a
~y~ entre 0 e 150 ";y

115 IF y<0 OR y>»150 THEN GO TO 120

posi'”o em altura =

1Z0 BEEP .2,30: INPUT "Valor para a altura das letras =
a~ entre 1 e 20 ";a

125 IF a<l OR a»20 THEN GO TO 120

L Bewe . 2,30: INPUT "Valor para a largura das letras -
‘1~ entre 1 e 6 ";1

L35 IF 1<1 OR 1»6 THEN GO TO 130

140 BEEP .2,30: INPUT "Valor para o espa'c entre letras
e~ entre 8 e 16 ";e

145 IF e<8 OR e>16 THEN GO TO 140

150 CLS LET g$="ROBOT": GO SUB 10

160 GO SuB 1000

170 CLS PRINT "Indicou os seguintes valores:";AT
H,0:"P osi' o ~y~:";y'""Altura ~a~:";a'""Largura ~1~:";|

''"Espa‘'o ~e~:";e
[80 GO SuUB 900: PRINT #0,TAB 7;
{s/n)": BEEP .3,20
190 IF INKEY$<>"s™ AND
INKEY$<>"N" THEN GO TO

BRIGHT 1;"Novo ensaio ¥

INREY §<o>mgY
180

AND INKEYS$<>"n'" AND

CLS : GO

200 IF INKEY$="s" OR INKEY$="S" THEN SUB 8001
GO TO 110

210 sToP

B0OD POKE 23606,212: PORE 23607,247: RETURN

900 POKE 23606,0: POKE 23607,60: RETURN

1000 PRINT #0; INVERSE 1;" Prima qualguer tecla

": BEEP .05,30: REEP .05,40: PAUSE O0: RETURN
9000 SAVE "ENSATO 2" LINE 5100
010 SAVE M“CATGIG"CORE 45000, 300: SAVE “ABRC 2"CODE 637
ao, 768
G020 VERIFY "": VERIFY ""CODE VERIFY ""CODE STOP
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9100 CLEAR 44999: LOAD "CATGIG"CODE 45000, 300
9110 LOAD "ABEC 2"CODE 63700,768: RUN

O programa 3/3 destina—se a permitir os mesmgs ensaios do ante-
ridr, mas desta vez com os caracteres do ABECEDARIO 2: esperamos
que o leitor tenha seguido o nosso conselho e conservado este abeceda-
rio gravado no enderego 63700. Sendo assim, introduza as alteragdes.
Chamamos a sua aten¢@o para os seguintes pontos:

Linhas 50/55 — Chamada da sub-rotina 800, que coloca a varia-
vel «CHARS» no endere¢o 63700; a pagina de apresenta¢iio tem agora
trés cadeias e foram definidos valores diferentes para as varidveis de
comando: repare-se que cada cadeia ¢ definida separadamente, com
uma chamada a sub—rotina 10.

Linhas 70/100 — O mesmo texto do programa anterior, mas
agora com os caracteres dos acentos.

Linhas 110/145 — Introdugao dos caracteres dos acentos e elimi-
nacao dos parénteses, dado estes corresponderem a acentos.

Linha 170 — Introdugao dos acentos.

Linhas 800/900 — Sub-rotinas j4 nossas conhecidas.

Linhas 9000/9110 — Introdu¢fio na linha 9010 da instrugfio pa- |
ra gravagio dos bytes do ABECEDARIO 2 no enderego 63700; na linha
9020, introdugdo de mais uma instrugéio para verificagdo dos bytes do
abecedario; cria¢do da nova linha 9110, para carregamento dos bytes
<ABEC 2».

O leitor pode efectuar, agora, ensaios semelhantes aos sugeridos
por nés para o programa anterior. Mas por que ndo criar as suas pro-
prias cadetas de caracteres e modificar a linha 1507

No final, ndo se esquega de gravar o programa com «GO TO
9000», numa zona bem localizada da sua cassete.

Passemos ac ultimo programa desta série de ensaios da rotina
«CATGIG» os resultados nao deixardo de surpreendé—lo e, certa-
mente, diverti-lo,

PROGRAMA 4/3
1 REM ENSAIC 3 CATGIG COM GRAFICOS ROBOT ABECED
ARIO 2
3 GO SUB 2000
5 PAPER 7: INK 0: BORDER 7: CLS GO TO 50

10 LET w=23306: POKE w, (256-e*1*LEN g$)/2
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15 POKE w+l,y:
20 LET w=w+4:

POKE w+2,l: POKE w+3,a: POKE wtd,e
FOR £=1 TO LEN g$: POKE w+f,CODE g$(f}: N

KXT £

25 POKE w+f,255: RANDCMIZE USR 45000

30 RETURN

50 GO SUB 800: LET g$="ROTINA CATGIG": LET y=0: LET a=
G: LET 1=2: LET e=9: GO SUB 10: LET g$="com": LET y=60: L
BT a=2: LET 1=4: LET e=8: GO SUB 10

55 LET g$="ABECED RIO 2": LET y=90: LET a=4: LET 1-=2: L
KT e=10: GO SUB 10: LET g$="e": LET y=124: GO SUB 10: LET
q5-"Gr#ficos ROBOT": LET y=160: LET a=2: LET l=2: LET
¢=8: GO SUB 10

60 GO SUB 1000

70 CLS PRINT BRIGHT 1;" Utiliza'“o da rotina ~CATG
[G~"

80 PRINT "'"Vamos ensalar a rotina em C%digoM#quina ~CA

as ca-ract
ser*ofixados ©s seguintes valores

1GIG~, em conjunto comos gr#ficos ROBOT, Dadas

1) sticas  da
n

figura,

§5 PRINT '''"~y~= 23"''"~e~= 8"
90 GO SUB 700: PRINT AT 10,22:a$;AT 11,21;b$;AT 12,21;¢
2;AT 13,22:d8;AT 14,22;e$;AT 15,22;£$,;AT 16,22;:h$;AT 17,2
2:i%$;AT 18,23;9S$;AT 19,23;k$: GO SUB 800

100 PRINT AT 18,0:;"A posi'~o em largura"'"$
ca."”

120 BEEP .2,30:
A~ entre 1 e 2
125 IF aa<l OR

zutomat i

INPUT "Valor da altura dos gr#ficos -
";aa
aa>2 THEN GC TO 120

130 BEEP .2,30: INPUT "Valor da largura dos gr#ficos -
1~ entre 1 e 5 ";11

135 IF 11<1 OR 11»5 THEN GO TO 130

150 CLS : GO TO 500

160 GO SUB 1000

170 CLS PRINT "Indicou os seguintes valores:";AT 8,0;"
Fosi'~o ~y~:23"'"'"Altura ~a~:";aa'""Largura ~1~:";11""
"Espa'o ~e~:8"

180 GO SUB 900: PRINT #0;TAB 7; BRIGHT 1;"Novo ensaio ?
{s/n)": BFEP ,3,20

130 IF INKEYS$<>"s" AND INKEYS$<>"S" AND INKEY$<>"n™ AND
INKEYS$<>"N" THEN GO TO 190

200 IF INKEY$="s" COR INKEY$="S" THEN CLS GO SUB 8Q0:
GO 10 120

210 sTOP g
500 GO SUR 700: LET y=23: LET a=aa: LET 1l=11l: LET e=8:
LET g$=a$: GO SuB 10: LET g$=bS: LET y=yr8*%aa: GO SUB 10
510 LET g$=c$: LET y=y+8*%aa: GO SUB 10 LET gS=di: LET
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y=y+8%*aa: GO SUB 10

520 LET g$=e$: LET y=y+8*aa: GO SUR 10: LET g$=f$: LET y
=y+8*aa: GO SUB 10

530 LET g$=h$: LET y=y+8*%aa: GO SUB 10: LET g$=i$: LET
=y+8*aa: GO SUB 10

540 LET g$=3j%: LET y=y+8%aa: GO SUB 10: LET g$=k$: LET
=y+8*aa: GO SUB 10

550 GO SUB 800: LET g$="A CABE A -DO ROBOT": LET y=0: LE
a =2: LET 1=1: LET e=8: GO SUB 10

600 GO SUB 1000

650 GO TO 170

700 POKE 23606,148: POKE 23607,241: RETURN

800 POKE 23606,212: POKE 23607,247: RETURN . i L g g e
900 POKE 23606,0: POKE 23607, 60: RETURN = E
1000 PRINT #0; INVERSE 1;" Prima qualquer tecla !
BEEP .05,30: BEEP .(05,40: PAUSE 0: RETURN Figura 2/3
2000 LET a$="!""4$%": LET bS="&' ()*+,": LET c$="-./0123"
2010 LET d$="45678":; LET e$="9 : ;": LET f$="<=>2Q" o e e
2020 LET hS="ABCDE": LET i$="FG HI": LET j$="JKL": LET k  CRBECH DD POBOT
:llM Nll ey

K

2030 RETURN .
2000 SAVE "ENSAIO 3" LINE 9100 N s - %ﬁg
LT T

9010 SAVE "CATGIG"CODE 45000,300: SAVE "ROBOT"CODE 62

00,768: SAVE "ABEC 2“CODE 63700,768 - el &
9020 VERIFY "": FOR f=1 TO 3: VERIFY ""CODE : NEXT £: ,I‘;j‘ o &
TOP o
9100 CLEAR 44999: LOAD "CATGIG"CODE 45000,300 i

r
:

9110 LOAD "ROBOT"CODE 62100,768
9120 LOAD "ABEC 2" CODE 63700,768
9130 RUN
Eis alpumas das imagens proporcionadas por este programa:

= Figura 3/3
g ﬂT :[%E E-% LHT E IG As imagens sao, sem duvida, sugestivas — mas tenha o leitor pn-

tiéneia: vamos primeiro analisar o programa;

B s TR .
Linha 3 — Chamada & sub-rotina 2000, onde sio criadas as va-

= rifiveis que conterfio as cadeias dos graficos.
H Ei E E E B H R I D E Linhas 50/55 — A pagina de apresentaciio tem, agora, cinco ¢a-
deins de caracteres do ABECEDARIO 2.
E Linhas 70/80 — Texto modificado em consonancia com a finali
) ) ade do programa.
Eraficos ROBDODT Linha 85 — Os valores das variftveis «y» ¢ «» 8o previamento

hixados: «y = 23», para que o inicio dn impressiio verlienl se loealize no
spixel 152» (175 - 23 = 162), deizando 21 pixels no topo do éeran para
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a impressdo do titulo; «e = 8 tratando-se de uma cadeia de grdficos,
o espacamento tem de obedecer & prépria construgio do desenho.

Linha 90 — Chamada a sub-votina 700, que coloca a variavel
«CHARS» no enderego 62100, onde estdo algjados os graficos «RO-
BOT»; impressdo da nossa conhecida «cabega», pelo processo ji estu-
dado no programa 5/2.

Linhas 120/135 — Entrada dos valores a atribuir as duas varia-
veis que definem a altura e a largura dos caracteres: de notar que es-
tas varidveis sdo, agora, «aa» e «ll», por razdes que mais adiante s¢
tornarao evidentes.

Linha 150 — Chamada a rotina 500, através da qual sao defini-
das as cadeias a colocar em «g$» e os valores das variaveis de coman-
do da impressio.

Linha 170 — Informacio sobre os valores introduzidos, mas em
que as unicas varidveis sdo «aa» e «l» «y» e «e» j4 tém valores fixa-
dos, como vimos na linha 85.

Linhas 500/550 — Nova chamada a sub-rotina 700; iniciagiio
dos valores das varidveis, em que «a» e «l» tém, respectivamente, os
valores de «aa» e «l»; dado a «g$» o conteudo de «@a$» (I"'#$%»), o
qual constitui a primeira linha de graficos do nosso «ROBOT»; cha-
mada a sub-rotina 10 para impressdo; dado a «g$ o conteido de
«b$»; incremento do valor de «y» de «8 x aa»: se o leitor indicou o valor
1 para a altura dos caracteres, o incremento sera de 23 + 8 = 31, isto é,
a impressdo da segunda fila de graficos serd feita, exactamente, «8
pixels» abaixc da primeira; se «aa=2», o incremento seria de 23 + 16 =
39, em concordincia com a altura dos caracteres, agora com «16
pixels» (nfo esquega o leitor que a rotina «CATGIG» inverte a ordena-
¢do vertical da rede de pixels).

As restantes linhas funcionam de forma idéntica — «g$» val to-
mando o conteddo das sucessivas filas de graficos: «y» vai sendo incre-
mentado de «8 x aa» e é chamada a sub-rotina 10.

Linha 700 — Ja referida.

Linhas 2000/2030 — Sub-rotina idéntica & do programa 5/2.

Linhas 9000/9020 — Introducdo na linha 9010 da instrugao pa-
ra gravagio dos bytes dos graficos <ROBOT» no enderego 62100; na li-
nha 9020, criagdo de um ciclo FOR-NEXT «f» para efectuar as trés ve-
rificagdes de bytes.

Linhas 9100/9130 — Carregamento dos trés conjuntos de bytes
e arranque por «RUN». Também aqui poderiamos usar um ciclo:
«FOR f = 1 TO 3: LOAD "™ CODE: NEXT f»: optdmos pela solugfio
mais complicada, a fim de tornar as instrugdes mais perceptiveis.

E altura de o leitor proceder & introdugdo do programa e preparar
as cassetes onde colocou a rotina «CATGIG», os graficos «<ROBOT» e
o «<ABEC 2». Proceda como para os anteriores programas: grave pri=
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meiro o BASIC com um comando directo. Depois faga «GO TO 9100» e
carregue, sucessivamente, os trés conjuntos de bytes. O programa ar-
rancard, apresentando a imagem da figura 1/3.

Premindo uma tecla, dé inicio aos seus ensaios, para 0s qums su-
perimos a adopgdo dos seguintes valores:

Ensaio 1 Ensaio 2 nssioc 3 Ernsaio 4 Fnsalio 5 Ensaic &
o= 1 2 2 2 L 2
I = 1 1 2z 4 5 5

Considerando as dimensdes originais do desenho, fomos obriga-
dos a limitar os valores a atribuir a «a» e a «I»: com efeito, a largurn
(1) tem 56 pixels (7 graficos x 8 pixels) e a altura {(a) ocupa 80 pixels (10
uraficos x 8 pixels), pelo que ndo ¢ possivel aumentar a altura para
mais do dobro e a largura mais de quatro vezes a original. O progra-
ma admite o valor «5» para a largura, mas a imagem fica com menos
12 p;'caicgls de cada lado: 56 x 5 = 280, donde mais 24 pixels que os 256 con-
sentidos.

A figura 3/3 foi obtida com «a=2» & «I=3», enquanto a «cabega» dn
ligura 2/3 teria, obviamente, «<a=1» ¢ «l=1».

Sugerimos ao leitor que faga os seus préprios ensaios, retirando n
fun¢do as linhas 125 e 135, bastando, para o efeito, introduzir uma ins-
trugdo «REM» no infcio das linhas. Deste modo, pode atribuir as va-
ridvels «aa» ¢ «ll» os valores que entender.

Vamos terminar esta sec¢io fornecendo ao leitor uma pequena al-
teragdo a introduzir na sub-rotina 10, que lhe facultara o controlo dn
posi¢do «x» —> inicio da impressao horizontal:

10 LET w = 23306: POKE w,x

Cria—se, assim, mails uma varidvel (x), a qual é necessario alri-
buir um valor. Esse valor estd directamente relacionado com a nume-
rigio horizontal da rede de pixels do écran. Introduza mais as seguin-
les alteragBes ao programa:

100 BEEP .2,30: INPUT «Valor para a posicac em largus
1 = (~x» entre 0 e 255) « /=«

¢ erie alinha:
105 IF % <0 OR x>255 THEN GO TO 100

Torna-se evidente que o valor de «x» terd de ter em eonta a dimen
sio da cadeia de earacteren o a larpura ¢ o espagamento desejados: se
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a cadeia «ROBOT» for colocada com «x=120» e d=4», a impressdo sai-
rd do écran, pois este s6 comporta 256 pixels:

— ROBOT = 40 pixels (5 caracteresx § pixels)
— 40x 4 = 160 (1 = 4)
— 120 + 160 = 280 (x = 120)

Deixamos ao critério do leitor a utilizacdo da sub-rotina na sua
forma inicial, ou com esta modificagido. Mas o leitor tem ainda outra
hipétese, a qual lhe permitird incluir as duas solugdes no mesmo pro-
grama: construa duas sub-rotinas, uma para a impressio automa4-
tica a meio do écran, outra para a introdugio da varidvel «x»:

10 LET w = 23306: POKE w, (256 — e % 1 x LEN g$) / 2:
POKE w + 1l,y: POKE w + 2,1: POKE w + 3,a: POKE w + 4,e:
LET w = w + 4: FOR £ = 1 TO LEN g$: POKE w + f, CODE

g$(f): NEXT £: POKE w, 255: RANDOMIZE USR 45000: RETURN

20 LET w = 23306: POKE w,%: POKE w + 1,y: POKE w + 2,1; |

POKE w + 3,a: POKE w + 4,e: LET w = w + 4:
LEN g$: POKE w + f, CODE g$(f):
MIZE USR 45000: RETURN

FOR £ = 1 TO
NEXT f: POKE w, 255: RANDO-

Consoante os casos, chamard uma ou a outra sub-rotina: no caso
da sub-rotina 20, terd de definir previamente o valor de «x». O leitor
notou, certamente, que colocdamos todas as instrugdes na mesma li-
nha: esta construgio traz a vantagem de diminuir ¢ comprimento do
programa BASIC e, por outro lado, torna o mais rapido o processa-
mento.

3 —RELOCATAR CATGIG

O endereco 45000, para o qual estd preparada a rotina «CAT-
GIG», serviu perfeitamente para os programas de demonstracio e en-
saio que o leitor estudou e executou na secgdo anterior.

Admitamos que tem um extenso programa BASIC com cerca de
25 K de comprimento (25 600 bytes), no qual pretende aplicar a rotina
«CATGIG»: ndo pode fazé-lo no enderego 45000, como se demonstra
seguidamente:

— Endere¢o inicial do BASIC: 23755
— Comprimento do programa: 25600 bytes
— Enderego final do BASIC: 49360 (23755 + 25600 = 493

55 —> 49360)
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Se o leitor carregar o seu programa na maquina e seguidamente
fizer «CLEAR 49999», como se fosse para carregar a rotina «CAT-
GIG», receberd a mensagem «M RAMTOP no good 0 : 1», significan-
do que «o topo da RAM ndo estd em condi¢des para receber esse ende-
re¢on. O computador teria foda a razfio, pois o programa colocou a
«RAMTOP» em 49360.

Se, em vez de utilizar a instrugdo «CLEAR», o leitor carregasse
directamente a rotina fazendo <LOAD "' CODE 45000» e depois listas-
s¢ 0 programa, teria o desgosto de verificar que grande ndmero de li-
nhas tinha sido apagado, tentes quantas ccupavam os iultimos 4360
bytes do programa: 49360 — 45000 = 4360.

Mas, se tivesse feito «CLEAR 49359», receberia a mensagem «0
OK,0 : 1», significando que o computador aceitaria carregar qualquer
rolina ou grupo de bytes a partir do enderego 49360, sem perturbar o
programa BASIC.

Poderiamos daqui concluir que a nossa rotina «CATGIG» deve-
rin ser colocada num enderego superior a 49360. Mas ndo nos precipi-
femos: o futuro enderego para a rotina «CATGIG» tera de ser calcula-
do tendo em conta determinados eventos previsivels e mensurdveis —
v outros, provaveis, mas de dificil avaliagdo. Vejamos:

a) Com a aplicagdo da rotina «CATGIG», certamente que o leitor
vl criar mais uma série de linhas e, mesmo, acrescentar instrugdes
n linhas ja existentes: no final, o programa ficard com um compri-
mento superior ao inicial, digamos, por hipdtese, com mais 2 K (2048
hytes), isto &, 27650 (25600 + 2048 = 27648 —> arredondando: 27650);

b) Natural serd que o leitor queira utilizar o método para criagio
e préficos, aprendido no capitulo II: um conjunio de caracteres ocu-
pa 768 bytes;

¢) Por que nao dar uma «nota profissional» as suas paginas de
lexlo, utilizando dois tipos de letras acentuadas?: dois conjuntos de ca-
rncleres ccupam 1536 bytes.

Considerando verdadeiros estes pressupostos, poderfamos dizer
que o enderego aconselhado para a colocagdo da rotina seria, arredon-
dando, 51500. Com efeito:

49360 + 2048 = 51408 —> arredondando: 51450

Continuando o nosse raciocinio e dentro dos mesmos principios, o
leitor poderia, agora, construir uma «tabela» de enderegos para o seu
programa e grupos de bytes:

End. inicial Compr imento knd. [inal
237858 27650
51600 100

51450
51800

Programa BASIC:
Kot ina «CATGLIG»
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End. inicial Comprimentoc End. final
— Bytes «GRAFICOS»: 62100 768 62868
— Bytes «ABEC 2»: 63700 768 64468
— Bytes «ABEC 1»: 64500 768 65268

Tudo isto parece correcto, mas um observador mais atento diria;
que a tabela carecia de «légica», pois, além de ndo aproveitar toda a
area disponivel para o BASIC, se quiséssemos carregar os bytes num
dnico grupo (o que ndo sé & possivel como desejavel), terfamos um
enorme espago intlil entre o inicio do «CATGIG» e o final do <ABEC
1». Com efeito:

— Enderec¢o final do «ABEC 1»: 65268.

— Endereg¢o inicial do «CATGIG»: 51500.
— Diferenga em bytes: 13768.
— Comprimento Gtil dos bytes: 2604 (300 + (3x 768).

— Espaco indtil em bytes: 11164 (10,9 K).

Torna-se, portanto, necessario que o leitor reveja os seus cdl-
culos, com a preocupagdo de eliminar os «vazios» e deixar o maximao
possivel de espago para o BASIC. Assim, vamos raciocinar num
outra base, isto €, partiremos do endereco 65368 (inicio dos «UDG»)
calcular os restantes enderegos «a descer»:

— Endere¢o de inicio dos «UDGs»: 65368
— Comprimento de «CATGIG»: 300 bytes
— Inicio de «CATGIG»: 65068
— Comprimento de «GRAFICOS»: 768 bytes
— Infcio de «GRAFICOS»: 64300
— Comprimento de «ABEC l»: 768 bytes
— Inicio de «ABEC 1»: 63532
-- Comprimento de «ABEC 2»:
— Inicio do «ABEC 2»: 62764
— Diferenca entre inicio de
«UDG»: 2604 (65368 — 62764 = 2604)
— Area livre para BASIC: 62764 —

768 bytes

«ABEC 2» e inicio d

23755 = 389009 (3

K)

Como o seu programa ocupa 27650 bytes, teria uma drea de expan
sdio de 11359 bytes (39009 — 27650 =11359), a qual tanto poderia ser utili
zada para BASIC como para alojar mais um conjunto de graficos o
um terceiro abeceddrio, ou ainda diversas rotinas em cdédigo—mds=
quina.

S6 temos uma observagdo a fazer relativamente 4 sua tabela: n
é comodo trabalhar com grupos de bytes cujos enderegos nio esicja
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arredondados, nem seria prudente colocar os grupos de bytes em ende-
regos «encostados», isto €, o ultimo byte de um grupo ser imediata-
mente seguido pelo primeiro byte til de outro grupo.

Com o «desperdicio» de alguns bytes, propomos ao leitor a seguin-
{c tabela final, com os enderegos «arredondados»:

End. inicial Comprimento End. final
- Bytes «UDG»: 65368 168 65536
Programa BASIC: 23755 27650 51450
Rotina «CATGIG»: 65060 300 65360
Bytes «GRAFICOS»: 64280 768 6058
Bytes «ABEC 2»: 63520 768 64288
Bytes «ABEC Ix»: 62750 768 63518

Com estes arredondamentos desperdi¢gdmos «14» bytes:

65368 — 62750 =
2618 — 2604 = 14

2618

n que ndo tem qualquer significado na 4rea de expansao de BASIC, a
qual passard a ter 11345 bytes:

62750 — 23755
38995 — 27650

38995
11345

O leitor tera compreendido que todo este exercicio ndo se destinou,
nomente, a determinar o novo enderego para alojar a rotina «CAT-
GIG», mas, e muito especialmente, a proporcionar-lhe um métoda
de trabalho para célculo de endere¢os onde alojar qualguer grupo do
bytes. Como exercicio complementar, sugerimos que o leitor calculo
novos endere¢os, agora numa ordem diferente, isto é, a rotina «CAT-
GIG» no topo e 0s «GRAFICOS» na base. .

Retomando o tema «RELOCATAR CATGIG», segue-se a lisin-
gem do programa «RELOCTGIG», especialmente concebido para dos-
locar a rotina «CATGIG» do enderego 45000 para qualquer outro ende-
1e¢o0.

Nio entraremos em pormenores sobre a sub-rotina 500, destina-
ila a introduzir alteragbes ao c6digo-maquina que permitirdo & rotina
frubalhar noutro enderego: invocamos, para isso, as mesmas razdes
dadas a respeito da sub-rotina 10 do programa 2/3.
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PROGRAMA 5/3

1 REM RELOCATAR CATGIG
1986
3 LET end3=45000: CLS
y=80: LET a=3: LET 1=2: LET e=8: GO SUB 10
5 GO TO 20
10 LET w=23306: POKE w, (256-e*1*LEN g$}/2: POKE w+l,y:
PCKE w+2,1: POKE w+3,a: POKE wt+4,e: LET w=wt+4: FOR f=1 TO

COPYRIGHT R,CASQUILHO

LEN g$: POKE w+f,CODE g$(f): NEXT f£: POKE w+f,255: RANDOM

IZE USR end3: RETURN
20 PRINT AT 18,5; BRIGHT 1;"Indicar novo endereco"
30 BEEP .3,30: INPUT "Novo Endereco ? '";end2
40 LET endl=45000: LET end3=end2
45 CLS : PRINT AT 11,12; FLASH 1;"AGUARDAR"
50 FOR f=1 TO 300
60 POKE end2,PEEK endl
70 LET endl=endl+1l: LET end2=end2+1
80 NEXT f
85 GO SUB 500: LET w$="CATGIG"
90 CLS LET g$="ROTINA": LET y=40: LET a=2: LET 1=2: G
O SUB 10: LET g$=w$: LET y=65: LET 1=3: GO SUB 10: LET g$§
="RELOCATADA™: LET y=90: LET 1=2: GO SUB 10
100 PRINT AT 17,0; BRIGHT 1;" Gravar ";w$;" nc endereco:
"rend3
110 PRINT ''"Prepare a cassettee o gravador:
a ENTER"™: PAUSE 0
120 SAVE wS$SCODE end3, 300

Prim

130 CLS PRINT AT 11,5; FLASH 1;"Rebobinar e verificar"
BEEP .5,20

140 VERIFY w$CODE end3, 300

150 STOP

500 DIM p(5): RESTORE 505: FOR f=1 TO 5

505 DATA 3,32,164,48,156

510 READ x: LET p(f)=end3+x: NEXT £
515 DIM qg(5): RESTORE 520: FOR f=1 TO 5
520 DATA 86,106,127,154,251

525 READ y: LET g(f)=end3+y: NEXT f
530 DIM u({5): FOR f=1 TG 5

535 LET u(f)=p(f)-256

540 NEXT £

545 DIM v(5): DIM z(5): FOR f=1 TO 5
550 LET v (f)=u(f)-256*INT (u(f)/256)
555 LET z(£)=1+(INT (u(£)/256})

560 NEXT f

565 FOR f=1 TO 5
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LET g$="RELOCATAR CATGIG": LET

570 POKE g(f),v(f): POKE qg(f)+1l,z(f)
575 NEXT £

580 RETURN

4000 CLEAR SAVE "RELOCTGIG" LINE 9100
9010 SAVE "CATGIG"CODE 45000, 300

9020 VERIFY "": VERIFY ""CODE STOP
9100 CLEAR 44999: LOAD ""CODE : RUN

Como funciona

Linha 3 — Atribuido a variavel «end3» o valor 45000; limpeza do
écran e impressdo da cadeia contida em «g$», com chamada da sub-
—rotina 10.

Linha 5 — Passagem do comando a linha 20.

Linha 10 — Sub-rotina ja nossa conhecida.

Linha 20 — Mensagem avisando para o pedido do novo ende-
rego.
Linha 30 — Pedido para entrada do novo enderego, cujo valor é
dado & variavel «end2».

Linha 40 — Cria¢do da varidvel «endl», 4 qual & dado o valor
45000; dado o valor do novo enderego, contido em «end2», & varidvel
«wend3».

Linha 45 — Limpeza do écran; impressdo da mensagem
AGUARDAR», a qual permanece durante 9 segundos, tempo neces-
sdrio para a copia dos bytes para o novo enderego e processamento dns
alteragdes introduzidas pela sub—rotina 500.

Linhas 50/80 — Rotina que processa a cépia dos bytes do endere-
¢o 45000 (colocado em «endl»), para o novo enderego (colocado em
«nd3»): esta rotina serve para copiar qualquer grupo de bytes de um
enderego para outro, bastando atribuir os valores desejados s varii-
veis «endl» e «end3» e dar ao ciclo FOR-NEXT «» o comprimento do
grupo de bytes.

Linha 85 — Passagem & sub-rotina 500; atribuigdo da endoin
CATGIG» a variavel «w$» esta varidvel ira ser utilizada nas linhas
90,120 e 140.

Linha 90 — Apés o processamento pela sub—rotina 500, o comun-
do passa a linha 90, que imprime a mensagem «ROTINA RELOCA-
TADA»,

Linhas 100/140 — Indicacdes e instrugGes para gravagio da roti-
na no novo enderego.

Linha 150 — Ap6s gravagdo e verificagio, o programa para; pn-
ra novo arranque usar <RUN» ou GO TO 1.

Linhas 500/580 — Sub—rotina ja referida na linha 85.

Linhas 9000/9100 —- Instrugbes para gravagio do  programn
BASIC, dos byles dn roting <CATCIGs no enderega 45000 ¢ respecli-
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vas verificagbes; a linha 910C prepara a «RAMTOP» para receber o en- |

derego 45000 e carrega s bytes com «RUN».

Como habitualmente, introduza o programa e grave o BASIC
com o comando directo SAVE «RELOCTGIG». Prepare a cassete onde
gravou a rotina «CATGIG», faga «GO TO 9100» e carregue os bytes: o
programa arrancarda com a mensagem da linha 3 e o pedido de intro-
dugdo do novo enderego: indique 65060, conforme a tabela.

Apds o carregamento, grave a rotina com o novo enderego na sua
cassete de bytes e grave o programa com a raline original, noutra cas-
sete: repare que a rotina original do enderego 45000 nio foi destruida
durante o processamento para o novo enderego: isto s6 aconteceria se
o leitor tivesse indicado, come novo endereco, por hipétese, 44900 ou
45100. Nesse caso haveria uma sobreposi¢do de enderecos e, natural-
mente, a instru¢o da linha 9010 gravaria 300 bytes do enderego 45000,
mas estes bytes ja ndo corresponderiam aos originais.

4-— JUNTAR BYTES

O processo utilizado no programa 4/3, onde sdo aplicados trés gru-
pos de bytes, é vilido, funciona, mas carece de profissionalismo e ele-
gincia. O leitor tem agora a sua disposi¢io os meios de suprir tal
caréncia: calculou e realizou uma tabela com todos os enderegos dos
diferentes grupos de bytes a aplicar nos seus programa BASIC,

A rotina «CATGIG» funciona ja no endere¢o 65060: temos a con-
firmagéo deste facto pela impressdo da mensagem da linha 90 do pro-
grama 5/3. i

Resta—nos «relocatar» o0s bytes de «GRAFICOS», «ABEC 1» e
«ABEC 2» nos novos endere¢os da tabela e proceder a sua «ungdor,
isto 6, criar um unico grupo de bytes com inicio no enderego 62750 e
com o comprimento de 2610 bytes (656360 — 62750 = 2610), isto é, uma ro-
tina de bytes que engloba, neste caso, desde o «ABEC 1» até & rotina
«CATGIG» e que se carrega e grava num tnico blaco.

Existem diferentes métodos para relocatar e juntar grupes de
bytes.

Vamos indicar-lhe um programa capaz de realizar estas opera-
¢des, intitulado «<(RELOCJUNTA» e que servird ao leitor sempre que
precise de relocatar uma ou mais rotinas ou grupos de bytes e, se fo-
rem mais de um grupo, gravia—los num sé bloco.

Para as rotinas em cédigo—maquina «ndo relocatdveis», como é o
caso da «CATGIG», estas terdo primeiro de ser tratadas em progra-
mas especificos e s6 depois integradas no bloco 4 relocatado».
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PROGRAMA 6/3

1 REM RELOCATAR E JUNTAR
HO 1986

10 CLS PRINT "Indique numero de rotinas e gru-pos de
bytes a relocatar.”''"Seguidamente,o endereco inicial,o
novo endereco e o comprimento de cada grupo de bytes.,"'t'!
"COMECE PELO GRUPC CUJO NCVO EN- DERECO SEJA O MAIS BAIX
0"

20 BEEP .2,30: INPUT "Numero de grupos ? ";n

30 DIM a(n): DIM b(n}): DIM c(n): FOR f=1 TO n

40 BEEP .2,30: INPUT "Endereco inicial do grupo ": (f):"

COPYRIGHT R.CASQUIL

";a(f): INPUT "Novo endereco do grupo "; (f);" ";b(f): INP
U “Cenprimento d6 grupe o (£);™ "r&(E)

50 NEXT &

55 GO SUB 500

60 CLS PRINT AT 5,12; FLASH 1:"AGUARDAR": PRINT

70 FOR f=1 TO n
80 FOR g=0 TO c(f)-1
90 POKE (b(f)+g),PEEK (a(f)+g)
100 NEXT g
110 PRINT '"Grupo ";£;" relocatado: End.:";b(f): BEEP .3
,40: BEEP .1,20
120 NEXT f
130 LET tot=(b{n)+c(n))-b(1l)
140 GO SUB 700
150 GO TO 800
500 CLs PRINT "Prepare o gravador e a cassette onde te
m 0s bytes a relocatar."''"Carregue cada grupo seguindo
an indicacoes do computador:”
510 FOR f=1 TO n

520 PRINT ''"Vai carregar o grupo ";f;'"do endereco: ":;a
{£1'"com “;c(f) ;" bytes"
530 PRINT ''"Prima ENTER quando estiver pre- parado e 1i

que o gravador:"

540 PAUSE 0: LOAD ""CODE a(f),c(f)

550 CLS NEXT £: RETURN

700 CLS PRINT "Prepare o gravador e a cassette onde va
i gravar os bytes, juntosnum so grupo com ";tot;" bytes™'
"a partir do endereco ":;b(l)

/10 PRINT '"'"Depois da verificacac serao in- dicados os
Iytes equivalentes decada endereco."'''"Indigue nome para
an bytes:™

170 BEEP .2,30: INPUT "Nome ? ";w$: IF LEN w$>10 THEN P
KINT '"Nome com mais de 10 caracteres: CORRIJA": BEEP .3,
10: PAUSE 100: GO TO 720
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730 SAVE w$CODE b (1), tot

740 CLS : PRINT AT 11,10;"VERIFICAR"''"Rebobine a casset
te e ligue o gravador™”

750 VERIFY ""CODE

760 RETURN ]
800 CLS PRINT "Tome nota dos bytes equivalentesdos
enderecos iniciais de cada grupo de bytes:"

810 DIM d(n): DIM e(n): FOR f=1 TO n

820 LET d(£)=b{f)-256*INT (b(f)/256)

830 LET e(f)=(INT (b{f)/256))-1

840 NEXT £

850 FOR f=1 TO n

860 PRINT 'b(f)'"POKE 23606,";d(f);" POKE 23607,";e(f
)

870 NEXT f

880 STOP

2000 CLEAR : SAVE "RELOCJUNTA" LINE 1

9010 VERIFY "": STOP

Que faz o programa

O programa «RELOCJUNTA» comega por apresentar-nos uma
péagina de instrucdes, das quais salientamos a mais importante: «CO-
MECE PELO GRUPO CUJO ENDERECO SEJA O MAIS BAIXO». Isto significa que,
se o leitor tiver trés grupos de bytes, cujos enderecos «novos» jd deter-
minou (na sua tabela), devera comegar pela indicagho dos dados d
«ABEC 1», pois & este grupo que vai ter o endereco mais batxo.

A entrada dos restantes grupos devers, logicamente, obedecer a
valor numérico dos respectivos enderecos. Entretanto, o computado
ja tinha inquirido sobre o quantitativo de grupos a relocatar: a respos
ta (no nosso caso) seria «3», valor que ficara atribuido & varidvel «».

As perguntas seguintes respeitam a cada grupo de bytes, e co
brem o endereco inicial (onde os bytes se encontram gravadps), 0 nov
endereco & o comprimento (conforme tabela). O quadro seguinte é des
tinado a facilitar, ao leitor, a entrada dos dados:

End, inicial Comprimento Ncvo End.
«aln)» «c{n)» «on)»
Grupo 1: 64500 768 62750
Grupec 2: 63700 768 63520
Grupo 3: 62100 768 64290

Os quadros DIM «a(n)», «b(n)» e «c(n)» conteréo, respectivamens
te, os valores do enderego inicial, nove endereco e comprimento. Os
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quadros ficam dimensionados em fun¢do do quantitativo de grupos, is-
to &, do valor contido em «n». Assim, «a(l)» terd o valor 64500 e «b(1)s
o valor 62750. Lembramos que as instruges «RUN» ¢ «CLEAR» apa-
zam quaisquer valores contidos em quadros «DIM» ou varidveis, pela
que, se o programa parar, use «GO TO 10» para novo arranque (roti-
na 20/50).

Apods a entrada dos dados relativos a cada grupo, o programa pe-
de o carregamento dos bytes respectivos, pela ordem de entrada, com
2 mensagem: «Vai carregar o grupo (f) do endereco (a(f) com (c(f) by-
fes», visto o carregamento estar inserido num ciclo FOR-NEXT (f),
cujo comprimento é «n», O leitor deverd ter preparada a cassete onde
gravou os abecedérios e os grificos «ROBOT», para o solicitado carre-
gamento (sub-rotina 500/550).

Terminado o carregamento, aparece a mensagem «AGUAR-
DAR», entrando em funcionamento a rotina 70/120. Esta rotina é inte-
ressante, pois val «relocatar», separadamente, cada grupo de bytes,
imprimindo, no final de cada operagdo, uma mensagem: «o grupo (f)
lol relocatado no enderego (b{f)», com um aviso sonoro. Este aparente
preciosismo torna—se importante, quando o utilizador espera, olhan-
do para o écran, onde s6 a palavra <AGUARDAR» se apresenta: cons-
titui um «relatério periédico de actividade» que a mAaquina, gentilmen-
te, fornece ao utilizador.

Chamamos a aten¢do do leitor para a linha 130, cujas instrugdes
enleulam o total de bytes do «bloco» a gravar. Note—se que o total ndo é
o somatério dos comprimentos de cada grupo de bytes, mas, antes, a
soma do ualtimo novo endere¢o com o respectivo comprimento, menos
o valor do primeiro novo enderego. Concretizemos:

Ultime novo enderego: 64290 «b(n)» —> «b(3)»
Comprimento: +768 «c(n)» —> «c(3)»
Resultado: 65058
Primeirc novo enderego:
TOTAL: 2308 «totx»

—62750 «b(1l)»

Deste modo, o total contém os 4 bytes «desperdicados» entre om
enderecos 62750 e 65058 (ver tabela), o que niio aconteceria se o total for-
we a soma dos comprimentos dos trés grupos: 2304 (3 ¥768). O valor
2308 ficard contido na variavel «ot», que ird ser utilizada na sub-roti-
nia 700.

O programa passa a sub-rotina 700/760, onde se encontram as
instrugées destinadas & gravagdo dos grupos de bytes, mas agora
num <«bloco» de «tot» bytes, a partir do endere¢o «b(1)»: no nosso caso,
serd um «bloco» de 2308 bytes colocados no enderego 62750. Repare—se .
na instrugdo condicional da linha 720, impedindo a entrada de «no-
mes» com mais de dez caracteres e na mensagem que, nessa eventuis
lidade, 6 impressa.
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Segue-se uma rotina muito importante para o leitor (800/880),
que entra em funcionamento apds a verificagho. Trata—se do célculo
dos «bytes equivalentes» do endereco a partir do qual estdo os bytes de
cadae grupo e da impressdo desse enderego, seguida das instruges pa-
ra aplicagio:

Enderec¢o 62750 —> POKE 23606,30: POKE 23607,244
Enderego 63520 —> POKE 23606,32:. POKE 23607,247
Enderecgo 64290 —> POKE 23606,34: POKE 23607, 250

Serdo estes os decimais a aplicar a variavel «CHARS» para se ob-
terem os caracteres colocados nos enderegos respectivos.

Feita a grava¢do do seu «bloco» de bytes, resta introduzir a rotina
«CATGIG», ja relocatada para o enderego 65060. Esta operagdo serd
efectuada por comandos directos, sem o auxilio de qualquer progra-
ma. Prepare a cassete onde tem gravada a rotina «CATGIG» e rebobi-
ne a cassete onde acabou de gravar os 2308 bytes do enderego 62750: fi-
ca, assim, preparado para as seguintes acgdes:

a) Limpe a meméria do computador usando o comando directo
«PRINT USR 0» ou «RANDOMIZE USR 0» (tem o mesmo efeito que
desligar e voltar a ligar a maquina).

b) Dé a instrugdo «CLEAR 62749» (enderego — 1) e LOAD ™ CO-

DE 62750,2308: carregue o bloco;

¢) Coloque no gravador a casscte da rotina «CATGIG» e faga
LOAD " CODE 65060,300: carregue a rotina. Tem agora no compu-
tador o «bloco» formado pelos bytes <ABEC 1», <ABEC 2» e «GRAFI-
COS», mais a rotina «CATGIG»;

d) Use outra cassete (ou a mesma mas numa zona bem definida)
e faga SAVE «ROTINA 1» CODE 62750,2610 («ROTINA 1» fol o nome
por nés imaginado, mas, obviamente, o leitor escolhera aquele que en-
tender) e grave os bytes.

Vamos terminar este capitulo, fornecendo ao leitor as indicagGes
necessérias para aplicar a «<ROTINA 1» em qualquer programa. Pa-
ra o efeito, vamos socorrer-nos do programa 4/3 — <ENSAIO 3» e
introduzir-lhe as alteragdes decorrentes dessa aplicagdo, mais al-
gumas por nés imaginadas, com o objectivo de tirar partido da existén-
cia de dois abecedarios.

Carregue o programa 4/3 com o0 comando MERGE "": como sabe,
este comando é habitualmente usado para «misturar» grupos de li-
nhas, mas, neste caso, val servir—nos para carregar unicamente a
parte BASIC do programa, impedindo a entrada dos bytes que se lhe
seguem: rotina «CATGIG», graficos «ROBOT» e «ABEC 2». Pare o
gravador quando comegarem os bytes e aguarde o aparecimento da
mensagem «0 OK : 1».

92 RENATO PRISTA CASQUILIIO

«Liste» o programa e introduza-lhe as alterages que constam no
programa /3, cuja listagem se segue. As altera¢fes dispensam qual-
quer explicagfio complementar, dizende respeito ao carregamento da
«ROTINA 1», gravagdo do programa em conjunto com @ mesma roti-
na, alterag¢do dos «POKE» na varidvel «CHARS» com cricgdo de uma
nova sub-rotina (850) para o enderego 64290 — «GRAFICOS» e peque-
nas modificagées que o leitor facilmente compreenderd.

Contamos que o leiter retire pleno proveito de tudo o que lhe trans-
mitimos sobre a rotina «CATGIG» e manipulagdo de enderecos, con-
ferindo aos seus programas o tal «toque» de profissionalismo que eles
mereeem.

PROGRAMA 7/3

1 REM ENSATIO 4 CATGIG COM
RIO 1 E ABECEDARIO 2

3 GO SuB 2000

5 PAPER 7: INK 0: BORDER 7: CLS : GO TO 50

10 LET w=23306: POKE w, (256-e*1*LEN g$)/2

15 POKE w+l,y: POKE w+2,1: POKE w+3,a: POKE w+4,e

20 LET w=w+4: FOR f=1 TO LEN g$: POKE w+f,CODE g$(f): N
EXT £

25 POKE w+f,255: RANDOMIZE USR 65060: REM Alteracac do
cndereco

30 RETURN

50 GO SUB 800: LET g$="ROTINA CATGIG": LET y=0: LET a=§

LET 1=2: LET e=9: GO SUB 10: LET g$="com": LET y=60: LE
1" a=2: LET 1=4; LET e=8: GO SUB 10

55 LET g$="2 ABECED'RIOS™: LET y=090: LET a=4: LET 1=2:
LET e=9: GO SUB 10: LET g$="e": LET y=124: GO SUB 10: LET
y$="Gr#ficos ROBOT": LET y=160: LET a=2: LET 1=2: LET
e=8: GO SUB 10

60 GO SUB 1000

70 CLS : GO SUB 800: PRINT
otina ~CATGIG~"

80 GO SUB 700: PRINT ''"vVamos ensaiar a rotina ~CATGIG
-,em c¢onjunto com os 2 abecedfiriose os gr#ficos ROBO
T.Dadas as ca-racter)sticas da figura, ser~ofixados o4
5% eguintes valores :"

85 GO SUB 800: PRINT '''"~y~= 23"''"~g~= 8"

90 ‘GO SUR 850: PRINT AT 10,22;a$;AT 11,21;b$%$;AT 12,21:c¢
5:AT 13,22:dS$:AT 14,22;e5;AT 15,22:£5;AT 16,22;h$;AT 17,2
2ri%;AT 18,23;98:AT 19,23;:k$: GO SUB 800

100 60 SUB 700: PRINT AT 18,0;:;"A posi'*oc em largura™'™$
antomat ica."

GRAFICOS ROBOT, ABECEDA

BRIGHT 1:;" Utiliza'®o da r
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120 GO SUB 80C: BEEP .2,30: INPUT "Valor da altura dos g @ 020 LET h$="ABCDE": LET i$="FG HI": LET j$="JKL": LET kS$

r#ficos = ~a~ entre 1 e 2 ";aa "M N™
125 IF aa<l OR aa>2 THEN GO TO 120 2030 RETURN
130 BEEP .2,30: INPUT "Valor da largura dos gr#ficos = 888 REM ALTERACOES
~1~ entre 1 e 5 ";11 9000 SAVE "ENSAIO 4" LINE 9100
135 IF 11<1 OR 11»5 THEN GO TO 130 9010 SAVE "ROTINA 1"CODE 62750,2610
150 CLS : GO TO 500 9020 VERIFY "": VERIFY ""CODE : STOP

160 GO SUB 1000 :

170 CLS : GO SUB 800: PRINT "Indicou o0s seguintes valore
§sM:AYT 8,0:"Posi'™o ~y~:123" ' MAlEUra  ~&~1Mjad’ '"Largura
Ll ll' " "Espa'o ~e~i8"

180 GO SUB 900: PRINT #0;TAB 7; BRIGHT 1;"Novo ensaio ?
(s/n}": BEEP .3,20

190 IF INKEYS<>"g" AND INKEYS3<>"S" AND INKEYS<>"n" AND I
NKEY$<>"N" THEN GO TO 190

200 IF INKEYS$="s" OR INKEYS$="S"™ THEN CLS : GO SUB 800:
GO TO 120

210 STOP

499 REM Utilizacao da nova sub-rotina 850 para GRAFICOS

500 GO SUB 850: LET y=23: LET a=aa: LET 1=11: LET e=8: L
ET g$=a$: GO SUB 10: LET g$=b$: LET y=y+8*aa: GO SUB 10

510 LET g$=c$: LET y=y+8*aa: GO SUB 10: LET g$=d$: LET y
=y+8*aa: GO SUB 10

520 LET g$=eS$: LET y=y+8%aa: GO SUB 10: LET g$=£$: LET y
=y+8*%aa: GO SUB 10

530 LET g$~h$: LET y=y+8*aa: GO SUB 10: LET g$=i$: LET y
=y+8*%sa: GO S0UB 10

540 LET g$=3j$: LET y=y+8*aa: GO SUB 10: LET g$=k$: LET y
=y+8*aa: GO SUB 10

550 GO SUB 800: LET g$="A CABE A DO ROBOT": LET y=0: LET
a =2: LET 1=1: LET e=8: GO SUB 10

600 GO SUB 1000

650 GO TO 170

700 POKE 23606,30: POKE 23607,244: RETURN : REM "ABEC 1

9100 CLEAR 62749: LOAD "ROTINA 1"CODE 62750,2610: RUN

800 POKE 23606,32: POKE 23607,247: RETURN : REM "ABEC 2

850 POKE 23606,34: POKE 23607,250: RETURN : REM "GRAFICO

gu
900 POKE 23606,0: POKE 23607,60: RETURN

1000 GO SUB 900: PRINT #0; INVERSE 1;" Prima gualque

r tecla ": BEEP .05,30: BEEP .05,40: PAUSE (0: RETURN
2000 LET a$="!""#5%": LET b$="&UdefY,": LET c$="-.g0h23":

REM Alteracao de caracteres. |
2010 LET d$="406p8": LET e$="9 : ;": LET £§="<=>7@": REM

Alteracao de caracteres.

SNATO PRISTA CASQUILIG
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CAPITULO IV’
EM FALTA

1 —INTRODUCAO

A «manipulacio de enderegoss, quando perfeitamente domi-
nada, é uma técnica poderosa, permitindo executar programas de
grande nivel, capazes de proporcionar resultados (em qualidade e ra-
pidez), s6 ultrapassdveis pelo recurso ao cGdigo—maguina.

Nos anteriores capitulos o leitor teve ocasido de compreender que
os «enderecos» ndo sio exclusivamente utilizados nas rotinas em c6di-
go-mAaquina, antes se mas tornam num meio eficaz de controlo atra-
vés da linguagem «BASIC».

Este capitulo vai ser dedicado a um programa de desenho, basca-
do na utilizagio de «enderecos» para armazenar os valores das coorde-
nadas «X» e «¥» da rede de pixels. Esta técnica ndo serd inédita, mas
o programa «DESEEND» desenvolve-a, facultando ao leitor uma «fer-
ramenta de trabalho» de grande utilidade, para a realizagdo de dese-
nhos a serem incluidos nos seus programas.

2-— 0 PROGRAMA «DESEENDE>

O programa ¢ totalmente construido em BASIC, tendo existido a
habitual preocupagdo de o dotar de instrugbes capazes de proporcio-
nar uma facil e agradavel utilizagdo, através de frequentes avisos so-
noros, frases e textos oportunamente colocados, facultando permanen-
te informagéo sobre o andamento das operagdes.

Sao utilizadas oito teclas para a movimentagdo do «pixel», a que
chamaremos, também, «cursor» ou «ponto». As teclas foram seleccio-
nadas tendo em conta uma rapida memorizagiio por parte de qual—
quer utilizador: vejamos como se apresentam as teclas de cursor:
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Figura 1/4

As teclas «G» e «J» movem o ponto na horizontal; as teclas «Y» @
«N» na vertical e as teclas «T», «M», «B» e «V» movem o ponto na dia-
gonal. Esta disposi¢io em forma de «rosa—dos—ventos», e no lado di-
reito do teclado, torna-se facilmente memorizdvel e permite libertar a
fila superior (teclas de 1 a 0) para outros comandos,

Vejamos a pagina inicial, onde sdo apresentadas as fun¢des das
diferentes teclas de comando:

FLHMZOES OAS TECLES

S E W f ok
B

Combinando as diferentes teclas do cursor, é possivel obter linhas
rectas para a realizacfio de figuras ortogonais, ou linhas sinuosas, pa-
ra a obtengdo de mapas ou cartas geograficas, como pode ver-se na fi-
jura 3/4,

A figura 4/4 é um exemplo de desenho de mdquinas, representan-
do um «rolete». Obviamente, 0s valores das «cotas» foram impressos
lora do programa, através de instrugdes «PRINT AT». :

A figura 5/M4 é constituida por um cubo e um paralelepipedo, em
perspectiva, e uma «fantasia», composta por linhas horizontais, verti-
viis e obliquas.
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Figura 54

Todas estes desenhos foram executados com o programa «DE-

SEEND», recorrendo—se a um método de trabalho que aconselhamos

o leitor a seguir, para a obtengio dos resultados pretendidos. A base
do trabalho encontra—se na p. 76 do Manual do ZX SPECTRUM, consti-

tuida pela ja nossa conhecida rede de 22 linhas por 32 colunas, dividi-

da em 256 x 176 pixels.
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Sugerimos ao leitor que construa a sua prépria rede em formato
maior, de preferéncia com quadrados de 8 mm de lado. Na base, trace
mais duas filas e, do lado direito, prolongue as linhas para mais duas
colunas. Reserve essas zonas para a inscricdo da numeragdo «pixel»,
tendo o cuidado de escrever a numeragdo das coordenadas «Y» na
posi¢do «normal» e corrigir uma pequena «gralha» tipografica: a
coordenada «X 169» deverd ser «167».

Qualquer figura que o leitor deseje executar no <DESEEND» deve-
rd ser primeiro desenhada na rede, na posi¢do definitiva em relagfo
as margens ou a outras figuras existentes ou a desenhar. Como re-
gra, e sempre que possivel, o leitor deverd aproveitar as linhas da re-
de para constituirem «inhas do desenho»: torna-se assim mais fécil
referenciar as «coordenadas de inicio».

Vamos fazer um pequeno exercicio com o cubo da figura 5/4.
Alids, este servird para a primeira explicagdo sobre «omo desenhar
com o DESEEND». Mas, antes, duas recomendagbes: faca véarios
exemplares da rede (ou fotocipias) e nunca utilize o «original»; faga
os desenhos a lapis: pode corrigir sem inutilizar o papel.

— Inicie o desenho nas coordenadas «47,127», isto é, no ponto de
cruzamento da coordenada horizontal «X 47» com a coordenada verti-
cal «Y 127»;

— Trace: uma diagonal até as coordenadas «71,151», uma hori-
zontal até as coordenadas «111,151» (daqui em diante omitiremos a pa-
lavra «coordenadas»), uma vertical até «111,111», uma diagonal até
«87,87», uma horizontal até «47,87», uma vertical até ao ponto de ini-
cio, isto é, «47,127», uma horizontal até «87,127» e uma diagonal até
«111,151»; volte a «87,127» e trace, por ultimo, uma diagonal até
«111,151».

A sequéncia pela qual indicamos a tragagem ndo é arbitrdria: es-
4 directamente relacionada com a utilizagido do programa e, como 0
leitor tera ocasidio de verificar, é uma das solugdes que permile «
maior economia de movimentos do cursor.

Temos, portanto, desenhada uma perspectiva de um cuba com
«40 pontos de aresta»: com efeito, a «distdncia» que vai de X Tl» nld
«X 111» tem 40 pontos, o mesmo acontecendo entre «Y 111» e «Y 151»,

Os restantes desenhos da figura 5/4 foram executados pelo mes-
mo processo: o paralelepipedo foi iniciado em «83,55» e a «fantasian
em «159,135». Voltaremos com mais pormenor a estes dois desenhos,
na secgao seguinte.

Passemos & figura 3/4, representando o mapa de Portugal. Para a
exceugdo deste tipo de desenhos, sugerimos ao leitor a adopgédo do se-
puinte método: decalque a figura para uma folha de acetato (previa-
mente desenhada, ou obtidn a partir de um livro, mas sempre com di-
mensoes compativeis com ns di reded Corte o peetato com margens
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suficientes e coloque-o sobre a rede, procurando a melhor localizagdo:
no caso presente, escolhemos como «ponto de referéncia» o cabo dec
S50 Vicente e colocdmo-lo nas coordenadas «111,15», de modo a que o
mapa se situasse sensivelmente a meio do écran.

A fase seguinte sera tratada no préximo paragrafo. Chegamos a
altura de apresentar o programa; eis a listagem:

PROGRAMA V4

1 REM COPYRIGHT DESENHO EM ENDERECOS R,
CASQUILHO 1986

5 DOKE 23658,8: POKE 23693,56: BORDER 7: LET endl=3000

0: LET end2=45000: CLS
10 PRINT AT 0,7; BRIGHT 1;"FUNCOES DAS TECLAS": PRINT A

T 3,0;"TRACOS HORIZ/VERTIC...... G J Y N"'"TRACOS DIAGONAT
S T M B U"

20 PRINT '"DESLIGAR CURSOR......... PREMIR O"'"LIGAR CUR
SOR...ovv v v PREMIR 1"'"APAGAR PONTOS........... PREMIR
2”

30 PRINT "VER DESENHO............- PREMIR 3"'"GRAVAR DES
ENHO. ..o vv v onn PREMIR 4"'"GRAVAR SCREEN..........- PREMIR
50

40 PRINT "CARREGAR DESENHO........ PREMIR 6"'"COPY/IMPRE
SSORA. . .o v v e PREMIR 7" '""PARAR PROGRAMA.......... PREMIR
gu

50 PRINT ''™ INICIAR DESENHO....... PRIMA I"'" CARREGAR
DESENHO....... DRIMA C"'''TAB 8; BRIGHT 1;"PRIMA ~I~ ou ~C

60 LET zS$=INKEY$: IF z$<>"I" AND zS$<>"C" THEN BEEP .03
40: PRUSE 20: GO TO 60
70 IF z§4="I" THEN CLS GO TO 100

" GO TO 2000

80 CLS LET a$="Cursor ligado.
100 BEEP ,2,30: INPUT "OUANTOS DESENHOS 7 L
105 FOR Q=1 TC W
110 BEEP .3,20: INBUT "COORDENADA X (0 a 255) ";a: BEEP
3,30: INPUT WCOQORDENADA Y (0 a 175 b

120 LET r=0: LET C=0: LET a$="Cursor ligado.
130 LET D=CODE INKEY$

140 LET a=a+(D=85)+(D=74)+(D=77)—(D=84)—(D=71)—(D=66)
150 LET b:b+(D:84)+(D=89)+(D=85)—(D=66)—(D=78)—(D=77)
160 LET a=a-(a>255) + (a<0)

170 LET b=b-(b>175)+(b<0)

180 IF D=48 THEN LET r=1l: LET ag="Cursor desligado!": B
EEP .2,15
190 IF D=49 THEN LET r=0: LET a$="Cursor ligado. ": B

EEP ,2;15
200 IF D=50 THEN LET r=2: LET a$="A H o
an Y $ pagar pontos: 38 -
210 IF D=51 THEN GO SUB 700: GO TO 130
220 IF D=52 THEN CLS GO TO 3000
230 IF D=53 THEN GO TO 1500
240 IF D=54 THEN (LS GO TO 2000
250 IF D=55 THEN COPY GO TC 130
260 IF D=56 THEN GO TO 3100
300 IF r=0 THEN PLOT a,b: POKE endl+H
g C.a: POKE
310 PRINT #0:AT O,3;"X=;;a:" Mo W= Ty 8 Wa 55 o8 f?gi;cig'
"Desenho No.":Q ' o ' "
320 IF D=85 OR D=84 OR D=77 OR D=71 O =
= R D=66 OR D=82 OR
=78 OR D=74 THEN IF r=0 THEN LET C=C+1l y
330 IF D=85 QR D=74 OR D=77 OR D=84 OR D=71 OR D=66 OR D
=89 OR D=78 THEN IF r=2 'HEN PLCT a,b: BEEP .003,25: PL
OT OVER l;a,b: LET C=C-1 .
340 IF C>=15000 THEN LET C=15000: Inpyur ™"
l : : PRINT #0; F
LASH 1;"MEMORIA ESGOTADA-GRAVE DESENHO": BEEP .5,10: PAU
SE 100 T
350 GO TO 130
700 CLS FOR f=0 TO C-1
710 PLOT PEEK (endl+f},PEEK (end2+f)
720 NEXT £
730 BEEP .3,30: RETURN
1000 PRINT #0:" CORRIGIR->1 CONTINUAR->2 ": BEEROIR
}010 LET z=CODE INKEY$-48: IF z<l OR z>2 THEN GOC TO 10
1020 IF z=1 THEN INPUT "": GO TO 130
1030 RETURN
1500 BEEP .3,20: INPUT "Nome do desenho ";n$: IF n$="" TH
EN PRINT #0;"TEM DE TER UM NOME -> REPITA": BEEP .5,10:
PAUSE 50: GO TO 1500 ¢ ¢
1510 IF LEN n$>10 THEN INPUT "": PRINT #0:"N
H ;"NOME MUITO LO
NGO -> REPITA"™: BEEP .5,10: PAUSE 50: GO TO 1500
1520 SAVE n$SCREENS : BEEP .3,30
1530 GO TO 130
2000 PRINT AT (,8;"CARREGAR DESENHO"'''"Vai carregar um d
csenho ja gra-vado em cassette, por meio desteProgra
ma. "
HOlQ ?RINT ''""Depois de carregados c¢s dois mo-dulos, pode
modificar ou comple-tar o desenho,utilizando as mes-masn
teclas de CURSOR.™ ‘
2020 PRINT ''"As coordenadas do ultimo pixeldo desenho
carregado aparecem nofundo do ecran.”'’'"Indique o numero
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de BYTES, e os dois enderecos do desenho: ligueo gravado
ron . ,
2030 BEEP .3,20: INPUT "Bytes ? "in: BEEP .3,20.‘FNPU2 E
nderecc 1 ";endl: BEEP ,3,20: INPUT "Endereco 2 ";end
2040 LOAD ""CODL endl,n: LOAD ""CODE end2,n
2050 LET C=n: GO SUB 700 e
2060 LET a=PEEK ({endl+n)-1): LET p=PEEK ((end2+n)-1):
LE? W=1: LET Q=1: LET r=0: GO SUB 1000: GC TO %‘ . T
3000 PRINT AT 0,0:"GRAVAR BYTES DO DESENHO No. ;Q."%$”
AT 3,0;"vVai gravar 0S dois modulos, dos_ende:ec?s F "En
de:eéo 1:":endl;" com “;C;" bytes"'"Endereco 2:";end2;" ¢
om ":;C:" bytes"
3010 PRINT '"Indique o Titulo do desenho.Prerpare uma cis
sette limpa e ponhao gravador a funcionar.
Quandoaparecer pela segunda vez a or—dem:l~5tart tapg
then press anykey~,deixe © gravador a funcio-nar € pri
valquer tecla." ‘ )
2323 PR?NT t"Conserve a cassette <com O titulodo desenho,
"
o numero de bytes e 0s enderecos. ., . e
3030 BEEP .3,20: INPUT "Nome do desenho? ";n$: IF n$ "10?
LEN PRINT #0;"TEM DE TER UM NOME -> REPITA": BEEP .5, 103
E 50: GO TO 3030 .
Zggg IF LEN n$>10 THEN TNPUT "“: PRINT #0; NOME MUITO LO
NGO -> REPITA": BEEP .5,10: PAUSE 50: GO TC 3030
3040 SAVE n$CODE wridl , Be SAYE n$CODL endZ,C 3 &
3050 CLS PRINT AT 0,0;"Tome nota dos enderecos ?‘ o nu
mero de bytes:";'' BRIGHT 1;endl;”,";C'e?ﬁ2; ,";C"'; BRIG
"o, . T '3 2
4T 0;"Gravou o desenho No. ;03 BEEP 3 . —
3060 PRINT AT 10, 0;"REVER DESENHO:"; TAB 2%3 PRIMA 3”PR252
ENHO SEGUINTE";TAB 24; "PRIMA $" ' "RCABAR"; TAB 24;

A

3070 LET z=CODE INKEYS: IF 2<>82 AND z<>83 AND z<>65 THEN

GO TO 3070
3080 IF z=82 THEN
3090 IF z=83 THEN

GO SUB 700: GO SUB 1000: GO TO 3050
LET endl=endl+C: LET and2=end2+C: LET

Cc=0: CLS NEXT Q

3100 STOP

9000 CLEARR : SAVE "DRESENHO" LINE 1
9010 VERIFY "": STOP

Como funciona

Linha 5 — Colocagéo do valor «8» na variavel de sistema 236?8:
este comando garante a passagem automitica p‘:u‘:\ letrans  malis-
culas {ver nota a EXPRERIENCIA 4 do GERAGRALY; coloeagiio do va-
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lor «56» na varidvel de sistema «ATTR p»; este comando tem o mes-
mo efeito que: «PAPER 7: INK 0: BRIGTH 0: FLASH 0». No Apéndice
1 o leitor encontrara uma tabela e explicagdes para a utilizacio desta
varidvel de sistema; atribui¢do do valor «30000» & varidvel «endl» e do
valor «45000» & varidvel «end2».

Linhas 10/80 — Impressdo da pdgina inicial, tal como estd re-
presentada na figura 2/4; o programa aguarda (linha 60) que sejam
premidas as teclas «I» ou «C»: se premirmos «I», 0 écran é limpo e o
comando passa a linha 100; se premirmos «C», 0 écran é limpo, a ca-
deia «Cursor ligado» é atribuida & varidvel «a$» e o comando passa
para a rotina 2000.

Linha 100 — O programa indaga sobre o numero de desenhos
q\l’l\? pretendemos executar: o quantitativo fica guardado na varidvel
«Y¥»,

Linha 105 — Estabelecimento do ciclo FOR-NEXT «Q», cujo
comprimento é o do valor contido em «Wn.

Linha 110 — InstrugAo miiltipla, com duas entradas, uma para
a coordenada inicial «X», outra para a coordenada inicial «Y», cujos
valores ficardo atribuidos, respectivamente, as varidvels «a» e «b».

Linha 120 — Inicializa¢fio das varigveis «» e «C» com o valor
«0»; colocagdo da cadeia «Cursor ligado» na varidvel «a$»: isto ja ti-
nha sido feito na linha 80, mas torna-se necessario repeti-lo aguando
da passagem pela rotina 3000.

Linhas 130/350 — Rotina que controla a execu¢io do desenho,
bem como as diferentes teclas das «funcgbes»; a variavel «D» conlerd o
cddigo da tecla premida (linha 130); o movimento do «ponto» é coman-
dado pelas instru¢des das linhas 140 e 150: reportemo-nos & figura 1/4
¢ lembremo—nos de que as variaveis «a» e «b» contém os valores ini-
ciais das coordenadas «X» e «Y». Retomaremos esta explicagiio mais
adiante, com o pormenor que se impde.

Linhas 700/730 — Sub-rotina que imprime no écran o desenho
executado, fazendo «PLOT» sobre os valores retirados (PEEK) dos en-
deregos «endl» e «end2», 0s quais correspondem as coordenadas «as
¢ «b» e neles foram colocados (POKE) pelas instrug¢ées da linha 300.

Linhas 1000/1030 — Sub-rotina destinada a permitir a corre-
¢do de um desenho acabado de carregar.

Linhas 1500/1530 — Rotina que nos faculta a gravagio do dese-
nho sob a forma de «<SCREEN$».

Linhas 2000/2060 — Rotina destinada ao carregamento dos
hytes de qualquer desenho, previamente gravado através do progra-
ma: ap6s carregamento dos dois mdédulos (enderegos «endl» e
«nd2»), o desenho ¢ impresso pela chamada & sub-rotina 700, sendo
atribufdo & varidvel «C» o valor contido em «n», isto €, o numero de
bytes que indicdmos no «INPUT» da linha 2030; na linha 2060 sdo atri-
buidos a «a» ¢ a «b» 08 valores contidos em «endl+n» ¢ «end2+n», isto
¢, nos enderegor indhendos nos JINPUT» da linha 2080, somados do
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valor contido em «»: deste modo, «a» toma o valor da tltima coorde-
nada «X» e «b» o valor da tltima coordenada «Y» do desenho carrega-
do; reinicializadas as varidveis «W», «Q» e «»; passagem a sub-—roti-
na 1000, o que nos conduz & pagina inicial, caso nao queiramos corri-
gir o desenho.

Linhas 8000/3100 — Rotina destinada a grava¢io dos dois mé-
dulos do desenho: sio indicados o nimero do desenho, os enderegos
iniciais e o numero de bytes; as linhas 3030 e 3035 contém instrugses
que impedem a entrada de «um nome vazio» ou de um nome com
mais de dez caracteres; a linha 3040 grava os dois médulos, cada um
com o comprimento «C»; a linha 3050 volta a dar-nos os' elementos
que devemos anotar, passando—se & linha 3060, que imprime no écran
as trés opedes a nossa disposi¢do: «REVER DESENHO», com passa-
gem pelas sub—rotinas 700 e 1000, o que permite efectuar correcgdes e
voltar a gravar; <DESENHO SEGUINTE» (linha 3090) onde sdo eria-
dos os enderecos para o desenho que se¢ segue: «endl» e «end2» toma-
rio os valores anteriores somados do comprimento «C»; deste modo, 0
novo desenho iniciar-se-4 nos enderecos imediatamente seguintes; a
varidvel «C» é reinicializada a «0» e o «NEXT Q» leva—nos & linha
110, com pedido de novas coordenadas.

Linhas 9000/9010 — Instrucdes reservadas para a cépia do pro-
grama: a instrugdo «CLEAR» coloca as varidveis a «zero» e o progra-
ma arranca automaticamente na primeira linha funcional.

Retomemos as instrug¢des das linhas 130/150, relembrando os cédi-
gos dos caracteres utilizados para as diferentes «fungbes»:

Taclas da cursor

Caracter Codigo Caracter Codigo
G 71 T 84
J 74 M 77
Y 89 B 66
N 78 U 85

Teclas da fung¢des

Caracter codigoe Caracter Coédigo
0 48 5 53
1 49 6 54
2 50 7 55
3 51 8 56
4 52 = -
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Repare que a rotina 130/150 é «um ciclo fechado», por meio da li-
nha 350: o programa encontra-se «blogueado», aguardando que seja
premida uma das teclas cujos cédigos estdo autorizados. Vejamos,
primeiro, como funcionam as teclas de cursor e como o «ponto» & im-
presso no écran.

As varidveis «a» e «b» contém os valores das coordenadas hori-
zontal «X» e vertical «¥», indicadas nos «INPUT» da linha 110; as li-
nhas 140 e 150 funcionam como instrugdes condicionais, permitindo
que os valores contidos em «a» e «b» sejam aumentados ou diminui-
dos, consoante a tecla premida.

Para maior clareza, sugerimos ao leitor que introduza ja o progra-
ma, faga a sua gravag¢io de seguranga e arranque com «GO TO 1».
Apés a impressdao da pdgina inicial, prima «I» e indique os valores
«47» para «X» e «127» para «Y» Siga metodicamente as nossas ins-
trugdes e explicagoes:

a) Os valores «47» e «127» estdo atribuidos as varidvels «a» e «b»:
se premirmos a tecla «U» (c6digo 85), os dois valores vAo aumentan-
do, pois o c6digo 85 encontra—se do lade «positivor em ambas as ins-
trugGes das linhas 140 e 150.

a.1) Lembremo—nos de que a varidvel «» tem o valor «0» e desc¢a-
mos & linha 300: se «r = O», enido fuga «pontos» nas coordenadas «a»
¢ «b»: como «a» e «b» vAo aumentando do mesmo valor, os «pontos»
vao sendo impressos no écran, desenhando uma diaggonal a 45 graus,
para a direita e para cima, enquanto a tecla «U» estiver premida (ver
figura 1/4).

.2) Simultaneamente, os sucessivos valores de «a» e «b» sdo im-
pressos por efeito das instrugbes da linha 310, o mesmo se passando
com a mensagem «Cursor ligado»: deste modo torna-se possivel
controlar, permanentemente, as coordenadas do ultimo «ponto» im-
presso.

b) O leitor manteve a tecla «U» premida, até as coordenadas atin-
girem «71,151»; vamos, agora, prolongar o trago para a direita, na ho-
rizontal, isto &, vamos aumentar o valor de «q» maniendo o valor de
«b»: a linha 140 permite fazé—lo, pois possui o cédigo 74 do lado «positi-
vo»: se o leitor premir a tecla «J», cujo cédigo é T4 e s6 existe no lado
«positivo» da linha 140, o valor de «a» é aumentado e o valor de «b»
nao sofre qualquer alteragio.

b.1) A linha 300 desenha um trago horizontal para a direita e a li-
nha 310 imprime os sucessivos valores da coordenada horizontal «X».
Mantenha a tecla «J» premida até as coordenadas tomarem o valor
«111,151».

¢} O leitor quer, agora, fazer descer o ponto, na vertical: como
«descer» é «negativo», torna-se necessdrio encontrar a tecla que di-
minua o valor de «b», sem alterar o valor de «a»: a linha 150 possui o
c6digo 78 do lado «negativos, o qual corresponde a tecla «N». Deste mo-
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do, premindo «N», o valor de «b» vai diminuindo e o valor de «a» nao
é alterado.

¢1) A linha 300 desenha um traco vertical descendente e a linha
310 imprime os sucessivos valores da coordenada «Y». Mantenha a te-
cla «N» premida até as coordenadas tomarem o valor «111,111».

NOTA. — Como o leitor j& se apercebeu, estamos a repetir, agora com o programa a
funcionar, o exercicio que sugerimos executar sobre a «reden: desenhar o cubo da figura
.

5/4. Prossigamos com as explicagoes.

d) Precisamos, agora, de uma diagonal, para baixo e para a es-
querda: a tecla indicada é a «B», pois tanto a linha 140 como a linha
150 possuem, do lado «negativo», o cédigo 66.

d.1) Premindo a tecla «B», a linha 300 traca a diagonal pretendi-
da: mantenha a presso, até as coordenadas tomarem o valor «87,87».

e) E a vez de desenharmos uma linha horizontal para a esquer-
da, diminuindo o valor de «a» e mantendo o valor de «b». No lado «ne-
gativo» da linha 140 encontramos o c6digo 71, correspondendo 4 tecla
«G»_

¢.1) Premindo «G», a linha 300 executa 0 traco pretendido, até as
coordenadas tomarem o valor «47,87».

£ Segue-se uma linha vertical para cima; a linha 150 possui, do
lado «positivor, o cédigo 89, correspondente a tecla «Y», 0 que nos per-
mite aumentar o valor de «b», sem afectar o valor de «a».

£1) Prima «Y», até as coordenadas tomarcm o valor «47,127», isto
é, o ponto de inicio do desenho.

g) Vamos executar a linha horizontal para a direita: serd com a
tecla «J», )4 anteriormente utilizada. Mantenha-a premida, até as
coordenadas tomarem o valor «87,127».

h) Seguidamente, uma diagonal para a direita e para cima, pre-
mindo a tecla «U», até as coordenadas tomarem o valor «111,151».

i) Resta ao leitor desenhar a vertical gue une as coordenadas
«87,87» &s coordenadas «87,127». Para o efeito, 0 programa possui a
funcio «DESLIGAR CURSOR», que se obtém premindo a tecla «O»,
cujo codigo é 48.

i1) A instruciio condicional da linha 180 coloca a varidvel «»
com o valor «l», quando premida a tecla «0»; simultaneamente, colo-
ca a cadeia «Cursor desligado !» na variavel «a$». Como «» nao tem
os valores «O» ou «2», as instrugbes condicionais das linhas 300, 320 e
330 impedem o «PLOT».

i.2) Premindo a tecla «0» ouve—se um aviso e é impressa a mensa-
gem «Cursor desligado !». Nesta aliura, o leitor pode mover o cursor
em qualquer sentido, sem desenhar no écran: isto permite procurar
as coordenadas onde se ird iniciar o préximo trago: como 0 cursor es-
tava em «l11,151» utilize a tecla «B» e desca «em diagonal», até
«87,127».
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i.3) Para !igar o cursor, isto é, para repor o valor «0» na varidvel
«r», temos as instrugdes da linha 190: se premir a tecla «1», cujo céd:
go € 49, «r» passard a «zero» e «a$» conterd a cadela «Cursor ligadon,
Com. nOVO ABISO SONOro. Pode, agora, o leitor desenhar a linha vertic'alr
premindo «N», até as coordenadas tomarem o valor «87,87». 3

Se o leitor seguiu atentamente as nossas instrugdes e explicacoes
tem, agora, desenhado no écran um cubo em perspectiva, e certamen:
te compreendeu o funcionamento do «cursor» e a forma’ como € exe-
cutada a impressio dos «pontoss no éeran.

Prosmg?mos as nossas explicagbes, falando das linhas 160 e 170
As instrugdes nelas contidas, aparentemente <herméticas», sio de.
grande importdncia num programa de desenho: impedem qu:a o «pon-

;c: saia do écran, com a paragem do programa. Vejamos como funcio-
m:

— Como o leitor tem presente, as coordenadas horizontais vido de
«O» a «255» para a direita e de «O» a «175» para cima. Na linha 160
«diz—se» que o valor de «a» ndo sera aumentado se for maior que 255
nem serd diminuido, se for menor que 0, isto é, o ponto «para» quand(;
chega. aos extremos laterais da «rede», mesmo que o leitor insista em
premir as teclas «G» ou «J».

— 0 mesmo se passa com & linha 170, mas agora no sentido verti-
cal. Prerqmdo «Y», o ponlo para quando a coordenada «Y» atinge
L75; premindo «N», o ponto para quando a coordenada «Y» atinge 0. .

Regressemos & linha 300 para abordarmos a parte mais interes-
sante do programa: a colocagfo nos enderegos «endl» e «end2» dos va-
Iores}{ias colordenadas, contidos em «a» e «bw».

andlise deste processo tera de ser feita em conjunto ¢ ins-
trugbes da linha 320: X om s

— A linha 320 é uma instru¢do condicional multipla, que incre-
menta o valor de «C» sempre que seja premida uma das teclas de cur-
sor, Com efeito, se o valor contido em «D» coincidir com um dos cédi-
HOS das. teclas de cursor e se o valor contido em «r» for «zero», o valor
de «¢» é incrementado de uma unidade. '

— Deste modo, no inicio do desenho, «C» contém o valor «0» (li-
nh‘a ‘120): quando partimos das coordenadas «47,127» e premimos «U»
:'ll.e as coordenadas «71,151», aurnentamos os valores de «a» e «b» de
v4 pontos; o valor de «C» foi incrementado da mesma quantidade, pas-
sando a conter o valor «24», . T

— «endl» contém o valor «30000» e «end2» o valor «45000». Veja-
mos como séo introduzidas as coordenadas nestes endcregos, através
dus instrugdes «POKE endl+c,a: POKE end2+c¢,b»: ’
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Movimento Valor endl Coord. end? Coord.
de «C» «a» «b»
0 0 30000 47 45000 127
1 1 30001 48 45001 128
2 2 30002 49 45002 129
10 10 30010 57 45010 137
11 11 30011 58 45011 138
23 23 30023 70 45023 150
24 24 30024 71 45024 151

— Assim, no final da execugdo do trago diagonal, desde «47,127»
até «71,151», o enderego 30024 conterd o valor «71», o enderego 45024
conterd o valor «151» e «C» conterd o valor «24» Nos tragos seguintes,
o valor de «C» continua a ser incrementado e somado a «endl» e
end2» e as instrugoes <«POKE» introduzem em «ndl+C» e
«nd2+C» os valores das coordenadas respectivas. Vejamos o quadro
representando o desenho completo:

Movi- Iniclo Fim Valor endl end?

mento de «C»
1 47,127 71,151 24 30024 45024
2 Ty 151 111,151 64 30064 45064
3 111,151 111,113 104 30104 45104
4 111,111 87,87 128 30128 45128
5 87,87 47,87 168 30168 45168
4] 47,87 47,127 208 30208 45208
7 47,127 87,127 248 30248 45248
8 87,127 111,151 272 30272 45272
9 87,127 87,87 312 30312 45312

3 i ho do
—_ Da observagéo deste quadro podemos concluir que o desen
cubo «ocupou» 312 bytes, tendo as coordenadas finais (87,87) sido colo-
cadas, respectivamente, em 30312 e 45312.

Antes de passarmos 2 andlise da linha 330, a qual contém as ins-
trugoes destinadas a «APAGAR PONTOS», vejamos o que sucede
quando iniciamos o préximo desenho:

a ¢ 1 usando

— Apés a gravacio em cassete dos bytes do desenho n.
a rotinap3000/3100, a opgao «8 — DESENIHO SEGU]I:ITE» coloca
«endl» no valor «endl+c = 30312», «end2» em «nd2+c = 45312» (linha
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3090) e o conteido de «C» novamente em «zero». Deste modo, os ende-
re¢os iniciais do préximo desenho serdo 30312 e 45312, ficando o pri-
meiro par de coordenadas alojado em 30313 e 45313: «C» valendo «O»,
0 processo repete—se nos mesmos moldes.

Vejamos entdo como se processa o «Apagar pontos:», através da
linha 330 — esta é uma instrugfo condicional maultipla que, quando
«afirmativa», isto &, quando o valor de «rm for «2» e for premida uma
das teclas de cursor, imprime um «ponto» nas coordenadas «a,b» e,
novamente, um outro «ponto» nas mesmas coordenadas, mas agora
com @ fungio «QVER I»: daqui resulta o «apagamento» desse «pon-
to». Vamos exemplificar:

-— Admitamos que o leitor, durante a execugio do primeiro trago
em diagonal por meio da tecla «U», se distraiu e ultrapassou as coor-
denadas «71,151», por exemplo, até «73,153»; nada mais simples de re-
solver: prima a tecla «2» e verd aparecer a mensagem «Apagar pon-
tos:» ao lado dos valores das coordenadas. Agora muita atengfo: como
o trago «errado» foi executado com a tecla «U», terd de ser apagado no
sentido inverso, isto é, com a tecla «B».

— Prima cuidadosamente a tecla «B», olhando para os valores
das coordenadas, e pare quando alingir os valores desejados, isto é,
«71,151»; o apagamento é acompanhado de um clique para melhor
percepgdo dos movimentos; nesta altura ligue de novo o cursor, pre-
mindo «1» e, para se certificar do resultado da correcg¢dio, prima a te-
cla «3».

— Entra em acgio a linha 210: o comando passa 4 sub-rotina 700,
a qual limpa o écran e desenha novamente o trago, agora corrigido,
Retorno 4 linha 130 e o programa fica preparado para que o leitor eon-
tinue o seu desenho. De notar que, durante a correcgéo, o valor de «Cn

foi diminuido de «2» pontos (LET C=C—1), pelo que retoma o valor da
«24».

Resta—nos falar da linha 340: trata-se de uma instrugio condicio-
nal para protecgdo do programa, impedindo que o valor de «C» ultras
passe «15000». Embora pouco provédvel de ocorrer, tal situagio acarre-
laria a destruigio das coordenadas verticais colocadas em «end2»,
pois 30000 + 15000 = 45000, isto €, quando «end1+C» atingisse 45000, a
préxima coordenada horizontal iria ser colocada em 45001, substituin-
o o valor da coordenada vertical ja instalada nesse enderego.
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3— GRAVAR E CARREGAR DESENHOS

Vamos partir do principio de que o leitor seguiu os nossos conse-
lhos e, nesta altura, tem um cubo desenhado no écran. A fase seguin-
te serd a gravagdo do «desenho» para cassete ou, mais correctamen-
te, gravar os dois «mddulos» dos enderegos 30000 e 45_000, 9ada um
com 312 bytes de comprimento. Prima «4»: entra em acgio a linha 220
(o cédigo do cardcter «d» é 52) e o comando passa a rotina 3000 com a
impressio da seguinte pagina:

B2 R4

ir A s o md Las

Siga as indicagdes do texto e grave os dois médulos com as habi-
tuais precaugdes, estando atento ao aparecimento da segunda mensa-
gem, para premir uma tecla. Feita a gravagio, o programa apresenta-
~lhe outra pagina de texto:

Tome nota dos elementos indicados e prossiga, escolhendo a
op¢Ao que mais lhe convier: se vai executar um _sggundo desenho, pri-
ma «S»; se quer rever o seu trabalho com possibilidade de correcgdo ;
nova gravagio, prima «R»; se terminou os desenhos e deseja passar

fase seguinte, prima «A»; o programa péara (linha 3100). Pensamos

que escolherd esta ultima opgdo, dando—nos, assim, oportunidade pa-
ra abordarmos 0 «CARREGAR DESENHOS».

130 RENATOQ PRISTA CASQUHNO

Tem, portanto, o seu desenho gravado em cassete, numa zona de-
vidamente referenciada, ¢ tomou nota dos enderegos e do numero de
bytes.

Esta gravagfo vai servir-nos para o ensaio de carregamento. Pa-
ra o efeito, pare o programa premindo «A» e faga «<RUN»: esta accéio
colocara as varidveis a «zero», mas nio destruira o conteddo dos ende-
re¢os onde tem, ainda, os bytes do desenho acabado de gravar. Se o lej-
tor quiser fazer um ensaio cem por cento concludente (é esta a nossa
sugestdo), desligue a maquina, volte a ligd—la e carregue de novo o
«DESEEND=. Deste modo, ndo restardo davidas no seu espirito de que
a miquina estd «impa», sem qualquer «desenho» cm meméria. Pri-
ma «C» e terd no écran a seguinte pagina:

Responda as perguntas do computador, prepare a cassete onde
gravou os bytes do «cubo» e ligue o gravador: os dois médulos serfio
carregados consecutivamente e, no final, o «ubor sera impresso no
local onde o leitor o desenhou. Tem, depois, duas opgdes, «CORRIGIR
—> l» premindo «1» entra em ac¢fio a linha 1020 e o comando passil
a rotina 130, sendo impressas, na base do écran, as coordenadas do ul-
limo «ponto» desenhado e a mensagem «Cursor ligado», podendo o
leitor alterar ou corrigir o desenho, como entender; «CONTINUAR
—-> 2Z»! premindo «2», 0 programa «retorna» a linha 5, isto é, & pégi-
na inicial.

Resta-nos falar das trés ultimas opges facultadas pelo progrn-
ma, Vamos vé-las.
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a) GRAVAR SCREEN

O leitor pode gravar em cassete a «<magem» do écran, recorrendo
a funcio «SCREEN$». Esta solucéo, utiliz?da em muitos programas
comerciais, permite colocar no écran uma 1magem alusiva ao progra-
ma em curso de carregamento, a qual, na maioria dos casos, € «lim-
pa» aquando da entrada em funcionament.o./ ) .

Tem, portanto, uma utilizagao especifica, razdo pela qual a inclui-
mos no programa. .

Tefming:ado o desenho, prepare uma cassete com uma boa zona
livre (vai gravar 6912 bytes) e prima «5» indique um nome (rotina
1500/1530) e ligue o gravador. No final, terd gravado 6912 bytes, dos
quais 6144 do «Ficheiro de imagem» e 768 do «F}chelrc_) de ambytcs»,
a partir do enderego 16384. Conserve esta gravagdo, pois na secgao se-
guinte «APLICACOES DOS DESENHOS», explicaremos como tirar
partido desta solugo.

b) COPY/IMPRESSORA

Se o leitor possuir uma impressora ZX ou sgmelh‘ante, pode
copiar a imagem do écran para o'papel: prima «7» (linha 250 em ac-
¢fio), tendo previamente instalado e ligado a impressora.

¢) PARAR PROGRAMA

da execu¢do dos de-
Pode parar o programa em qualquer momento da

senhos: prima «8» e o programa péra, por acgdo da linha 260, a qual
leva o comando & Jinha 3100.

4 — APLICACOES DOS DESENHOS

4.1 — Desenhos em enderecos

Esta é a aplicagio para a qual o programa foi concebido, sendo a
que se torna mais atil para o leitor, pois permite-lhe mtrgdufzxr 'lél‘u-
meros desenhos nos seus programas, sem ter de recorrer as fastidio-
sas instrugdes «PLOT» e <DRAW». )

No caso de desenhos complexos, como mapas OU cartas geogré

ficas, esta solucdo torna—se particularmente interessante, pois o de-
,

1 i deregos, a partir de uma
senho é «copiado» directamente para 0s endas 08, 3 g
folha de acegato colocada sobre o écran. O leitor ja imaginou o traba
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tTho que representaria determinar as coordenadas de cada «curvas do
mapa de Portugal?

A aplicagdo de um «desenho em enderegos» num programa BA-
SIC é extremamente simples, bastando construir e incluir no progra-
ma uma sub-rotina semelhante a utilizada no DESEEND (sub-rotina
700): basta colocar os diferentes endere¢os e comprimentos nas vari-
veis de comando e chamar a sub-rotina. Vamos exemplificar, utili-
zando a gravag¢ao do «cubo» e construinde um pequeno programa.

Entretanto, se o leitor estiver preocupado com o diminuto «espa-
¢o» disponivel para o seu programa BASIC (30000 — 23755 = 6245),
podemos, desde ja, tranquiliza—lo, pois os endere¢os utilizados no DE-
SEEND podem ser alterados, seja em fungdo do programa de aplica-
¢flo, seja em conformidade com o niimero de desenhos e o seu compri-
mento. Desenvolveremos este assunto mais adiante. Vejamos o pro-
grama de aplica¢io:

10 POKE 23693,56: BORDER 7: CLS

100 LET C = 312: LET endl = 30000: LET end2 = 45000
110 GOSUB 1000

120 PRINT AT 0,0;"CUBO EM PERSPECTIVA"

120 STOP

1000 FOR £ = 1L TO C-1

1010 PLOT PEEK (endl+f), PEEK (end2+f}

1020 NEXT £

1030 RETURN

O funcionamento do programa dispensa qualquer explicagdo. In-
troduza-o na maquina e, por comando directo, carregue os bytes dos
dois médulos do «cubo»:

LOAD"" CODE 30000,312: LOAD™" CODE 45000,312

IFaga «RUN»: 0 cubo sera desenhado no écran, exactamente na po-
sicdo em que foi gravado, e o programa pdra, com o titulo «CUBO KM
PERSPECTIVA» impresso na linha 0. Vamos completar o programa
com as instrugfes que permitirdo gravar o BASIC em conjunto com
s bytes dos dois médulos, para arranque automatico com «RUN»:

9000 SAVE "CUBO" LINE 9100

4010 SAVE "CUBO 1" CODE 30000,312: SAVE "CUBO 2" CODE 450
00,312 9020 VERIFY"": VERIFY""™ CODE: VERIFY"" CODE: STQOF
4100 LOAD"" CODE 30000: LOAD™" CODE 45000: RUN

Comao o leitor pode verificar, a linha 100 introduz as varidveis de’
comando, atribuindo lhes os valores correspondentes ao desenho em
ciausn, A sub-rotina 1000 funcionn para quaisquer vadores de «Cs, de
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«ndl» e «end2», podendo ser colocada em qualquer ponto do seu pro-
grama. A posi¢do das instrugbes de comando, neste caso as linhas
100 ¢ 110, serd fungdo do programa no qual se vio aplicar os desenhos
e do momento em que estes devemn aparecer no éeran.

Vamos admitir que o leitor foi além das nossas sugesties e uli-
lizou 0 DESEEND para consiruiv ¢ gravar os vestantes desenhos da fi-
gura 5/4. Se o fer, conhece 0s respectivos enderegns e comprimentoes,
Na negativa, indicamos 0s que nos scrviram para a sua exccucio, pro-

- pondo-lhe um programa experimental, que desenhard o figura que ¢
leitor quiser ver. Mas, antes| uma pequena tabela de enderegos o com-

primentos: w

Desenho endl end2 Compri- end] end2
moento
CUBO 30000 45000 312 30312 45312
FANTASIA 30312 45312 384 30686 45746
PARALELEPIPEDO 30696 45636 456 31152 46152

Esta tabela preliminar vai permitir-nos «elocalar e juntars os
enderegos recorrendo ao programa «RELOCJUNTA», estudado no
capitulo III. Vamos colocar o enderego inicial numa zona conforla-
vel, deixando bastante espago para o BASIC. Como os nossos dese-
nhos ocupam 2304 bytes (1152 x 2), poderiamos colocar a «RAMTOP»
em 60440. Vejamos porqué.

Muito possivelmente, o leitor juntou ao seu programa a ROTINA
1, composta pela rotina «CATGIG», por um conjuntn de «GRAFI-
COS» e o5 dois abecedarios «<ABEC1» ¢ <ABEC2.. Como esta rotina jd
tem o seu endere¢o determinado: 62750, com 2G10 bytes de comprimen-
to, teremos de baixar a «RAMTOP» de 2304 bytes (comprimento dos
Lrés desenhas), ou seja (provisoriamente):

62750 — 2304 = 60446 —> 60440 arredondando

Resta-nos construir a nossa tabela definitiva dos velhos e novos
enderegos arredondados, para boa utilizagiio do «RELOCJUNTA»,
tendo em conta que sfo trés desenhos com dois enderegos cada: seis
grupos de bytes a rvelocatar. Para maior f{acilidade, chamaremos
«GRUPOS» aos desenhos, numerando-os de «1 a 3» em duas alineas:

Enderego Comprim. Endercgo Enderego velno
inicial final 1nicial
ROTINA 1 62750 2610 65360 =
GRUPO 3.2 62290 456 62746 45696
GRUPO 3.1 61830 456 62286 30696
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|
|
|

Enderego Comprim, Enderego Enderego velho
inicial final inicial

GRUPO 2.2 61440 384 61824 45312

GRUPO 2.1 61050 384 61434 30312

GRUFO 1.2 60730 312 61042 45000

GRUPC 1.1 60410 312 60722 30000

Temos, assim, um grupo de 2336 bytes colocados a partir do ende-
re¢o 60410, o que nos deixa um espago para BASIC de 35,8 K, com um
«desperdicio» de 30 bytes, relativamente aos valores anteriormente es-
timados. Sera altura de carregarmos no computador o RELOCJUN-
TA, prepararmos a cassete onde temos gravados os bytes dos trés dese-
nhos e iniciar o trabalho.

Gravad_o o grupo de 2336 bytes com infcio no enderego 60410, faga-
mos uma primeira experiéncia com o seguinte programa:

10 POKE 23693, 56:

BORDER 7: CLS

100 LET C = 312: LET endl = 60410: LET end2 = 60730
105 GOSUB 1000

110 LET € = 384: LET endl = 61050: LET end? = 61440
115 GOSUB 1000

120 LET C = 456: LET endl = 61830: LET end2 = 62290
125 GOSUB 1000

130 sTCOP

1000 FOR £ = ¢ TC C-1
1010 PLOT PEEK (endl+f),
1020 NEXT £

1030 RETURN

PEEK (end2+f)

As_linhas 100, 110 e 120 atribuem as varidveis de comando os valo-
res retirados da tabela e a chamada & sub-rotina 1000, pelas linhas
105, 115 e 125, colocam, no écran, as trés figuras, em sequéncia. Intro-
duza o programa e, por comando directo, carregue os 2336 bytes e ar-
ranque com «RUN»;

LOAD "' CODE 60410,2336: RUN

O programa seguinte utilizard os bytes «3 DESENHOS» ¢ a «RQ-
TINA 1», tern_linando, assim, a alinea «<Desenhos em enderegos».

Apdés a introdugéo do programa no computador, grave o BASIC

com um comando directo e carregue, primeiro, os bytes «3 DESE-
NHOS»; em seguida os bytes «<ROTINA 1»:

CLEAR 60409:
“h0, 2610

LOAD "™ CODE 60410,2336: LOAD "" CODE 62
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e arranque com <RUN». Se tudo estiver correcto e quiser gravar o pro-
grama, faga «GO TO 9000»: gravara. o BASIC seguido da nova «ROTI-
NA 2», com 4950 bytes, colocados no endereco 60410:

(62750 + 2610) — 60410 = 4950

PROGRAMA 2/4
1 REM ENSATIC 5 COM 3 DESENHOS CATGIG, GRAFICOS ROBOT
E DCIS ABECEDARIOCS
3 GO SUB 2000
5 POKE 2369%3,56: BORDER 7: CLS
8 GO TO 50
10 LET w=23306: POKE w,x: POKE w+l,y: POKE w+2,1l: POKE
wt+t3,a: POKE wt+4,e: LET w=w+4: FOR f=1 TO LEN g$: POKE w+f
,CODE g$(f): NEXT f£: POKE w+f,255: RANDOMIZE USR 65060: R
ETURN
20 LET w=23306: POKE w, (256-e*1*LEN g5)/2: POKE w+l,y:
POKE w+2,1: POKE w+3,a: POKE wt4,e: LET w=w+4: FOR f=1 TO
LEN g$: POKE w+f,CODE g$(f): NEXT £: POKE w+f,255: RANDOM
IZE USR 65060: RETURN
50 GO SUB 8Q0: LET g$="3 DESENHOS": LET y=0: LET a=6: L
ET 1=2: LET e=10: GO SUB 20
55 LET g$="Rotina CATGIG": LET y=60: LET a=4: LET 1=2:
LET e=8: GO SUB 20: LET g$="2 ABECEDLRIOS": LET y=110: LE
T a=2: LET 1=2: LET e=8: GO 5UB 20
60 LET g$="Gr#ficos Robot": LET y=140: LET a=3: LET 1=2
LET e=8: GO SUB 20
70 GO SUB 1000
80 CLS : GO SUB 800: LET ¢g$="CPO/ES": LET y=0: LET a=2
LET 1=4: LET e=8: GO SUB 20
90 GO SUB 700: PRINT AT 5,3;™1 - CUBO";AT 7,3;"2 FANTAS
IA" ;AT 9,3;"3 - PARALELEP+PEDO";AT 11,3:;"4 - ROBOT";AT 13
,3:"5 -~ 0S 3 DESENHOS";AT 15,3;"6 - ACABAR": BEEP .3,30
100 GO SUB 800: LET g$="Prima o n\mero da op'”o desejada
": LET y=150: LET a=2: LET 1=1: LET e=8: GO SUB 20: BEEP
.2,30: BEEP .2,40
110 LET k=CODE INKEY$-48: TF k<1 OR k>6 THEN GO TO 110
120 CLS : GO TO (200* (k=1))+ (300% (k=2))+(400% (k=3)}+ (500
*(k=4)}+(600* (k=5) )+ (150* (k=6))
150 LET g$="0 programa parou”: LET y=80: LET a=3: LET 1=
1: LET e=9: GO SUB 20: GO SUB 900: STOP
200 LET C=312: LET endl=60410: LET end2--60730: GO SUB 30
00
210 GO SUB 800: LET g$="CUBO": LET x 47: LET y-0: LET a=

116 RENATO PRISTA CASQUILIIO

2: LET 1=2: LET e=10: GO SUB 10

220 LET g$="em": LET x=127: LET y=53: LET a=2: LET 1=3:
LET e=8: GO SUB 10: LET g$="PERSPECTIVA": LET x=16: LET y
=111: LET a=4: LET 1=2: LET e=10: GO SUB 10

230 GO SUB 1000: GO TO 80

0300 LET C=384: LET endl=61050: LET end2=61440: GO SUB 30
310 GG SUB 800: LET g$="FANTASIA": LET x=8: LET y=40: LE
T a=4: LET 1=2: LET e=9: GO SUB 10

320 GO SUB 1000: GO TO 80

0300 LET €=456: LET endl-61830: LET end2=62290: GO SUB 30
410 GO SUB 800: LET g$="PARALELEP+PEDO": LET =90:

: =90: LET a

=2: LET 1=2: LET e=9: GO SUB 20 g -
420 GO SUB 1000: GO TO 80

500 GO SUB 850: LET y=8: LET a=2: LET 1-2: LET e=8

505 LET g$=a$: LET y=y+8*a: GO SUB 20: LET g$=b$: LET y=
y+8*a: GO SUB 20

510 LET g$=c$: LET y=y+8*a: GO SUB 20: LET g$=d$: LET y=
y+8*a: GO SUB 20

515 LET g$=e$: LET y=y+8*a: GO SUB 20: LET g$=£$: LET y=*
y+8*a: GO SUB 20

520 LET g$=h$: LET y=y+8%a: GO SUB 20: LET g$=1i%: LET ym=
y+8*a: GO SUB 20

525 LET g$=3$: LET y=y+8+%a: GO SUB 20: LET $=k$: LET y=
y+8%a: GO SUB 20 el -
530 GO SUB 800: LET g$="A cabe'a do ROBOT": LET y=0: LET
a=2: LET 1=1: LET e=8: GO SUB 20

535 GO SUB 1000: GO TO 80

600 POKE 23693,79: BORDER 1: CLS
0glO LET C=456: LET endl=61830: LET end2=62290: GO SUB 30
0620 LET C=384: LET end1=61050: LET end2-61440: GO SUB 30
0
O830 LET C=312: LET end1=60410: LET end2=60730: GO SUB 30
640 LET g$="0S 3 DESENHOS": LET y=0: LET a=2: LET 1=2; I,
ET e=8: GO SUB 20

650 GO SUB 1000: POKE 23693,56: BORDER 7: GO TO 80

699 GO SUB 900: STOP

700 POKE 23606,30: POKE 23607,244: RETURN

800 POKE 23606,32: POKE 23607,247: RETURN

850 POKE 23606,34: POKE 23607,250: RETURN

900 POKE 23606,0: POKRE 23607,60: RETURN

1000 GO SUB 900: PRINT #0; TNVERSE 1;" Frima qualque
1 tecla Y1 BEEP 04, 30: BERP .05,40: PAUSE 0: RETURN
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2000 LET a$="!""#$%": LET b$="&UdefY,": LET ¢$="-,g0h23"
2010 LET d$="406p8": LET e$="9 : :": LET £$="<=>7@"

2020 LET h$="ABCDE": LET 4i$="FG HI": LET j$="JKL": LET k$
="M N"

2030 RETURN

3000 FOR f=0 TO C-1

3010 PLOT PEEK (endl+f),PEEK (end2+f)

3020 NEXT f£: RETURN

9000 CLEAR : SAVE "ENSAIO 5" LINE 9100

9010 SAVE "ROTINA 2"CODE 60410,4950

9020 VERIFY "": VERIFY ""CODE : S3TOP

9100 CLEAR 60409: LOAD ""CODE : RUN

4.2 — Desenhos em SCREENS$

Vamos utilizar a gravagdo da imagem do écran, que o leitor con-
servou. Como ja tinhamos referido, estas imagens podem ser coloca-
das no inicio do carregamento de um programa, permanecendo até
que este entre em funcionamento.

Admitamos que o leitor tem um programa BASIC, acoplado, ou
nio, a rotinas e deseja incluir-lhe o seu «SCREEN$»: siga o método
seguinte:

a) Construa um «cabegathor: trata—se de um «mintsculo» pro-
grama a colocar no inicio da cassete, cuja finalidade é instruir o com-
putador para ¢ carregamento dos bytes do «SCREEN$» e do BASIC
que se lhe segue:

10 PAPER 7: INK 7: BORDER 7: CLS 20 PRINT AT 0,0;: LOAD
"" SCREENS
30 LOaD""

Introduza estas linhas na mdquina, prepare uma cassete limpa e
grave logo no inicio da fita, com o comando directo:

SAVE "nome" LINE 10

deixe correr um pouco de fita para limpar eventuais gravages ante-
riores (no caso de nfio ter utilizado uma cassete limpa) e aproveite o
«VERIFY» para colocar a fita na posi¢do exacta em que deverd rece-
ber a préxima gravagio: o espago entre o «cabegalho» e 0 SCREEN$»
deve ser o menor possivel.

b) Coloque no gravador a cassete onde tem o «SCREEN$» : faca
LOAD " SCREENS$ e carregue os 6912 bytes. No final, terdt a imagem
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gravada com o DESEEND, Coloque no gravador a cassete onde gravou
o «cabegalho» e faca:

SAVE "nome™ SCREENS

¢) Pare o gravador logo que termine a gravagéo e retire a cassete,
Coloque no gravador aquela em tem o seu programa, faca «NEW» ¢
carregue-o como habitualmente. Retire a cassete e volte a colocar
aquela onde j4 tem o «cabegalho» e 0 «<SCREEN$»:
) Grave o seu programa com GO TO 9000, imediatamente a so-
guir ao «SCREEN$». I5 altura de vermos os resultados; rebobine a cas-
sete, faca LOAD " e ligue o gravador:

— O «cabegalho» coloca os atributos todos em «brancos: deste mo-
do, a habitual mensagem com o nome do programa ficard «invisivels,
néo perturbando a imagem do «SCREEN$:

— O «SCREEN$» ¢ carregado e a linha 30 permite o carregamen-
to do seu programa, sem qualquer interrupgdo.

Este método ¢ valido para qualquer «SCREEN$» que o leitor quei-
ra utilizar como «introdugdo» aos seus programas. Para que os resul-
tados sejam satisfatérios, convém que os diferentes médulos tenham o
minimo de «solugdes de continuidade», isto §, que as respectivas gra-
vagdes se sucedam, praticamente sem «vazios».

Damos por terminado o capitulo IV e, com ele, consideramos al-
canga_do o objectivo deste trabalho: dotar o leitor com os meios que lhe
permitirdo produzir programas de qualidade, dar-lhe a conhecer al-
gumas das muitas capacidades do ZX Spectrum e proporcionar-lhe o
estudo e compreensdo do funcionamento dos diferentes programas de
aplicagdo e demonstracéo.

Resta esperar que ¢ seu esfor¢o, capacidade e imaginagdo condu-
zam aos resultados que o leitor, e nés, ambicionamos.
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trugdes «POKE», e comandar os atributos permanentes de forma
simples e econémica. Substitui as instru¢des  «PAPER», «INK»,
«BRIGHT» e «FLASH», para toda a gama possivel de combmagoes,
com uma 86 instrugio.

Os decimais a colocar no enderego 23693 sio determinados atra-
vés da férmula seguinte:

&-6—-1-0:118 5-3-0-1:171
6-7-1-0:11% 5-4-0-1:172
7-0-1-0:120 5-5-0-1:172
7-1-1-0:1121 5-6-0-1:174
T-2—1-011422 5-7-0-1:175
7-3-1-0:1123 E-0-0—1:1176
7-4-1-0:124
7-5-1-0:135 E-2-0-1:178
7-E—-1-01126 6-3-0-12179
7-7-1-0:1127 E=4-0-12120
0-0-0~1:128 B-5-0-1:181
0~-1-0-1:1129 F—E—G—11182
0-2-0-1:1320 A=7-0-111E3
0-3-0-1:1121 7-0-0-1:184
0-4-0-1:132 7- —11185
0-5-0-1:1133 7-2-0-1:11%8
0-5-0-1:134 7-3-0-1:1187

o 5 3-7-0-1:159  2-4-1-1:1212
1 5 4-0-0-1:1160  2-5-1-1-213
2 5 4-1-0-1:161  z-E-1-1:Z214
3 5 4-2-0-1:162  z-7-1-1:1215
. a 5 4-3-0-1:1163  3-0-1-1;Z16
APENDICE I 6-5-0-01 & 5 4~4-0-1:1164  3-1-1-1:1217
0-6-0-D: & [ 4-5-0-1:165  3-2-1-1:Z18
7 [ 4-6—0-1:166 3-3-1-1:219
8 & 4-7-0-1:167  3-4-1-11220
A varidvel de sistema «ATR P», colocada no endereco 23693, per- 9 5-0-0-1:168  3-5-1-1:221
mite a introdugio de valores decimais de 0 a 255, por meio de ins- 5717071169 3-6-1-131222
£€-5~1-01117  5-2-0-1:170  3-7-1-1:223
b}

decimal = (bx 64) + (f£x 128) + (px 8) + i

?U‘U‘hh?hhbbh

2-7-0-0: 23
3-0-0-0: 24
5-1-0-0: Z5
3-2-0-0: 26
3=3-0-0:1 2

3-4~0-0I 28

em que:

b corresponde a BRIGHT ( 1 ou 0 )
f corresponde a FLASH (1 ou Q)
P
1

correspende a PAPER (0 a 7)

prd
3-5-0— 2 0-7-0-1: 7-4-0-1:188
corresponde a INK (0 a 7) Z-B-0- z 1-0-0-13 13 7-5-0-1:189
3-7-0- z 1-1-0-1:1137  7-6-0-1:1190
o . 4-0-0- 2 1-2-0-1:138 7-7-0-1:191
Segue—se uma tabela dos decimais correspondentes a cada combi- RS Z 1-2-0-1:129  O—0-1-1:192
nagéo de instrugdes, sendo: 4-2-0- z 1-4-6-13120  0-1-1-1:193
4-3-0— 3 1-5-0-1:141 0-2-1-1:194
4-4-0-0: 36 3 1-6-0-1:14%  0-3-1-1:195
Coluna 1 para PAPER 4-5-0-0: T7 3 1-7-0-1: 143 G-4-1-1: 196
Coluna 2 para INK 4-6-0-0: 38 3~ 2-0-0-1:144  0-5-1-1:197
Coluna 3 para BRIGHT < 2—1—()%;:;32 ~G-1-11198
3- 2-2-0-1: 7-1-1:139
Coluna 4 para E‘LASH. 3 2-3-0-1:147 0-1-1:200
Coluna 5 para o decimal 3 2-4-0-1:148 1-1-1:201 7-6—1—
4 2-5-0-1:149 2-1- 7-7-1-1125%
: e ox a 2-6-0-1: 150 2-1
Exemplifiquemos a utilizagéo: 4 7-0-1:101 P
4 3-0-0-1:152 5-1
POKE 23693,56 igual a: PAPER 7 : INK O : BRIGHT 0 : FLASH 0 4 3-1-0-11153 E-1
=
POKE 23693,71 igual a: PAPER 0 : INK 7 : BRIGHT 1 : FLASH 0 : 2 % g izigg 7 %
-
POKE 23693,135 igual a: PAPER 0 : INK 7 : BRIGHR 0 : FLASH 1 4 S-A-0-1-156 ”
f~3-0-0: 51  5- 3-5-0-1:157 1
-4-D-01 52  5— 3-6£-0-1:1158 ~

A instru¢io «<BORDER» pode, ou n#o, acompanhar a cor do PA-
PER. Se quisermos que todo o écran seja afectado pelo valor dos atribu-
tos, a instrugfo deve ser seguida de «CLS»:

POKE 23693,71 : BORDER 0 : CLS
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120

ji + 0.5):

130
140
bE

150
160
.5y
170
180

10 CL.S:

APENDICE IT

PROGRAMA 1

Converter valores decimais em quantias monetirias, com centavos

CLS: INPUT" Quantos valores ? ";n
DIM b(n): FOR f = 1 TO n
INPUT" Valor decimal "; (f);" ";a LET b(f)=a

PRINT AT £ + 1,0;f;TAB 4:a

NEXT £

CLS: PRINT"™ Relacao e soma das quantias em escudos:"
LET t = 0: FOR £ =1 TO n
LET j = INT b(f): LET jl = b
LET £t = t + b(f}

LET x$ = STR$ jl1 + 0"
PRINT: PRINT f; TAB 4:"QUANTIA:™;
I8 ng

NEXT f

LET j = INT t:

(£)-j: LET j1 = INT(10 x

TAB 18 — LEN STR$S

LET j1 = t-j: LET j1 = INT(10 x 31 + 0

LET x$ = STR$ j1 + “0O"

PRINT: PRINT" TQTAL: "; TAB 18 — LEN STR$ J;j;"$":x$

Arranque com «<RUN».

PROGRAMA 2

Converter datas da forma «diamesano» na forma «ano.mes.dia»

TNPUT"™ Data ? "; d

20 LET d$ = STRS d

30 LET d$ = d$

2)

(5 TC) + "." +d$ (3 TO 4) + "." + d$ (TO

40 PRINT d$

122

Arranque com «RUN»,
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PROGRAMA 3

Sub-rotina para impressio a meio do écran

10 LET c$ = "Sub-rotina": LET x = 10: GOSUB 5000
20 STOP
5000 LET a = (32 — LEN c$) /2

5010 PRINT AT x,a; c$
5020 RETURN

Arranque com «RUN».

PROGRAMA 4

Sub-rotina para impressio a meio do écran, com esquadria

10 LET c¢$ = "INTRODUCAG": LET X = 1: GOSUBR 5000
20 STOP
5000 LET 1 = LEN c¢$: LET a = INT ((32 — 1)/2)

5010 IF 1/2 <> INT (1/2)

THEN LET a = a — 1

5020 LET ¢ = 1 x 8

5030 LET b = 8 x (21 — ¥X) — 2

5040 PRINT AT X,a; c$

5050 PLOT {(a x 8) — 2,b: DRAW ¢ + 4,0: DRAW 0,11: DRAW -¢-

DRAW 0,-11

5060 RETURN

Arranque com «<RUN>.

PROGRAMA 5

Sub-~rotina para impressio «cardcter a cardcter», com BEEP»

10 CLS: LET c¢$ = "Caracter a caracter com BEEP": LET X
10
20 GOSUB 5000
30 STOP
5000 LET a = (32 — LEN c38)/2

5010 FOR £ = 1 TO LEN c¢$

5020 BEEP
4030 PRINT AT X,f +

.3,20

(a — 1):; CHRS (CODE c$ (f TO))

5040 NEXT £
5050 RETURN

Arranque com «RUN»,
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PROGRAMA 6
Sub-rotina para impressio a partir do fim da cadeia

10 DIM c$ (32)

20 CLS: LET c$ = "Impressac a partir do fim.": LET X =
0

30 GOSUB 5000

40 STOP ;
5000 FOR f = 32 TO 1 STEP -1 1
5010 PRINT AT X,0; c$ (f TO)
5020 PAUSE 5: NEXT £
5030 RETURN

Arranque com «RUN>,
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