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Observagao Importante 0.I.
Vamos chamar no texto de TRS-2 o microcomputador
da Tandy Radio Shack (TRS)ou seja o seu Color Computer 2.
Entre os similares nacionais destacamos o CP-400

e o Color 64.




Apresentacao

Se voce nao sabe nada sobre microcomputadores e gos-
taria de évitar longas e tecnicas explicagoes sobre o assunto
relaxe, pois este & o livro que vocé esperaval!!

Utilizando este livro como se fosse um manual voce
estara habilitado a interagir e desfrutar de todos os recursos
graficos do seu TRS-2:,

Como o proprio nome diz "BRINCANDO COM O TRS Color"
€ um livro que contém programas que irao distrair e ao mesmo
' tempo.tornﬁ-lo(la) um(a) grande desenhista.

A finalidade basica deste livro € ajuda-lo(la) a des-
cobrir que a habilidade de criar interessantes graficos & um
ponto de auto valorizagao e vocé ao terminar de ler o mesmo
tenho certeza, tera grande admiragao pelo ~TRS-2 poréem por si
proprio(a) muito maior aindalll

Voce podera na versao mais simples utilizar uma tela
de 64 x 32 ou seja 2048 pontos e obter um lindo conjunto de
cores e graficos com pontos relativamente grandes,

Mas, podera também usar toda a capacidade do C B.E
(COLOR BASIC estendido) e ter graficos coloridos em um quadri-
culado de 256 x 192 ou seja 49152 pontos.

Neste caso vocé tera os chamados graficos de alta re-
solugao.

Existe tambem a possibilidade de se ter graficos de
baixa resolugao (quadriculado de 128 x 96 pontos) e de média

resolugao (quadriculado de 128 x 192 pontos).



As instrugoes para graficos coloridos sao apresenta-
das no texto de uma forma gradual de maneira que voce possa
pausadamente ir ganhando o pleno dominio do que se exibe na
tela a medida que aprende uma nova instrugao grafica ou nao
grafica necessaria para a elaboragao de um programa.

Comenta-se em cada programa o porque de cada instru-
cdo e explica-se de forma sucinta a sua fungao no mesmo.

Voce caro(a) leitor(leitora) adquirira o completo en-
tendimento da capacidade grafica que se atinge no TRS-2' via
CBE ao chegar ao ultimo capitulo, isto tenho confianga plena,
desde que use constantemente o livro enquanto estiver em fren-—
te do microcomputador.

Experimente fazer as "pequenas tarefas' deixadas pa-
ra voce como exercicios em quase todos os capitulos.

Nestas ocasioes tenha no TRS-2 o seu grande auxi-
liar.

Caso voce cometa erros ele lhe dara indicagoes sobre
isto bastando para tanto recorrer ao Apendice 1.

Quando esquecer o que significa alguma instrugao ou
fungao recorra ao Apendice 2.

Explore ao maximo o seu TRS-2 !!!

Descubra o que ele pode e nao pode fazer.

Gaste todas as suas horas dispon{veis, teclando, to-
cando, apertando, fazendo até que o TRS-2 faga coisas estra-
nhas porém nao tenha medo do mesmo.

0 TRS-2 se tornara ao final deste livro seu submis-
so, porém rapido e infalivel "servo" e ai sim vocé tera conhe-
cimento e o que & principal certeza da relagao interminavel de

coisas que ele pode fazer por til!'l!l
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COXNHECEXDO ©
SET E O RESET

Um dos mais poderosos recursos do seu fTRS-Z e o
que permite a obtengao de grﬁficos coloridos.

Alias, este € o assunto primordial deste livro, dai
o seu nome "BRINCANDO COM O TRS COLOR".

Nos nao desprezaremos as outras qualidades tais co-
mo rapidez e precisao nos calculos, boa apresentagao na tela,
som para alertar ou para distrair, etc. so que as mesmas se-
rao exaustivamente abordadas nos outros livros sobre o |TRS-2

(veja a lista completa dos livros de computagao ja publi
cados e a publicar na 42 capa).

Mas se aqui o assunto e graficos direi inicialmen-
te que existem duas formas "rudimentares" para elaborar os
mesmos.

Uma primeira € utilizando o SET para ativar um pon-
to na tela e o RESET para "apagar". A segunda forma sera a-
presentada no Capitulo 5. ‘

A forma geral da instrugao SET &

C pode ter um valor entre @ e 8

para indicar a cor
SET (¥, ?: c)

v
X pode ser um Y pode ser um valor inteiro
valor inteiro entre § e 31
entic @ e 63

As cores do seu TRS-2 estao na Tabela 1.



C?g§8° Cor

'] preta
1 verde

. 2 amarela
3 azul
4 vermelha
5 bege
6 ciano
7 lilas _
8 laranja Tabela 1

Observagao Importante - 0.I.

Cuidado para nao usar COLOR no lugar de C pois CO-
LOR € uma paiavra reservada no COLOR BASIC este_g

dido, que nos simplesmente indicaremos por CBE .

As cores podem variar as suas tonalidades de acor-
do com o seu aparelho de T.V.
0 codigo @ (zero) corresponde, na realidade, a au-
sencia de cor.
Na Figura 1 esta indicada a disposigao da tela se
utilizarmos a instrugao SET.

X (para a direita)

. (9,9) (63,8)

o (9,31) (63,21),

(para baixo)

Figura 1



Escrevendo por exemplo SET (28,15,2) estamos orde-
nando ao TRS-2 que coloque na posigao horizontal 28 e na po-
sigao vertical 15 um ponto de cor amarela de um retangulo pre
to maior sobre uma tela verde (fundo verde).

Voce deve ter o seguinte aspecto depois de teclar

a instrugao e pressionar a tecla :

SET (28,15,2)
OK -

C\’.ll's or ﬂ
/

Retangulo amarelo no canto
de um retangulo maior pre-
to sobre um fundo verde

Figura 2

Tecle para limpar o que esta na tela.

Se vocé agora escrever, ainda a nivel de comando,
isto € sem numero de linha

SET(29,14,2) : SET(28,15,2) e apertar a tecla
tera o aspecto apresentado na Figura 3

SET(29,14,2) : SET(28,15,2)

OK

] Preto\ H Amarelo(29,14)
Amarelo - Preto
(28,15)
Figura 3

Nao aperte e no lugar disto tecle mais duas
instrugoes SET. :

Voce tera agora:



SET(29,14,2) : SET(28,15,2) |ENTER| (ja feito antes)
SET(29,15,2) : SET(28,14,2) |ENTER| (novas instrugoes)

e 0 que vai ver na tela & o que esta mostrado na Figura &.

SET(29,14,2) : SET(28,15,2)

SET(29,15,2) : SET(28,14,2)

OK

" ]

Quatro retangulos amarelos meno-
res que aparecem agora como  um

retangulo amarelo maior sobre um
fundo verde

Figura 4

0 que realmente ocorreu e que as 4 posigSes SET
628,14),(28,15),(29,14) e (29,15ﬂ correspondem a uma Unica
posigao PRINT (Figura 5).

(28,14)=— —=(29,14)
Uma unica posigao
PRINT
(28,15)~— —(29,15)
Figura 5.
0.I.

1) 0 significado dos dois pontos(:)
AL Podemos mandar mais que uma instrugao para o
\‘V TRS-2 se as mesmas estiverem separadas por
dois pontos (:).
2) Voce ja estava desconfiado(a) que PRINT quer di
zer 'imprimir" em ingles. o
E € isso mesmo!!!
Caso voce queira imprimir algo deve usar a instru-
¢d#o PRINT apds a qual pode vir o nome de uma variavel ou uma

mensagem entre aspas.



Um PRINT ap6s o qual nao ha nada, fara com que sal-

temos uma linha.

Existe uma outra opgao para imprimir e ela ocorre

quando se usa a instrugao

PRINT @ P, Mensagem ou valor de alguma variével_

onde P & a posicao da tela podendo ser qualquer niimero entre
§ e 1923, A posicao P pode ser indicada por uma expressao nu-
merica. )

P varia de # a 63 na linha de cima, 64 a 127 na 22

linha e assim por diante (veja a Figura 6).
Posigoes SET PosigSes PRINT(@

(para a
direjfa) ; \
S16{718(910]11|12]13 “E 1817 wt:léon Z?ZSEESZSZ?ZC Bg) b ]]
S o for fo Qs:slsszzﬁ 23 RERRRNORRBS
0
0
2
32
4 ! ]
64 1 ]
6 1
9% NI N
8 1 1
128 ! i
10 N ! !
50 | T 1
12 a8 i
192 1 L
1
224 I
3 .
2%
8
288
20 )
30 .
22 1 }
352 1
[ It | It iy
184 H i 1
%, + “t
a6 HEINaEH
28 IIRIREE RGN
448 i L . I
) RN RRAREN
480 I0ESRNNERENRENEN
Posigoes SET Figura 6

(para baixo)
Posigoes PRINT@®
3) Lembre assim que cada posigao PRINT tem quatro

posigoes SET no mesmo "quadro".



Usando uma cor e mais a cor preta, pode-se ter 16

caracteres graficos distintos (veja a Figura 7 ).

IPARRLAE
Ll Ll L

9 10 11 15
Figura 7
Bem vamos entao direto para o 19 programinha que

lhe permitira testar e principalmente ajustar as cores do seu
aparelho de T.V., o brilho, a sintonia.

Tecle para comegar

5 CLS(8)

10 FOR X = @ TO 63
20 FOR Y = § TO 31
39 C = INT (X/8 + 1)
49 SET (X,Y,C)

5¢ NEXT Y

6@ NEXT X

78 GOTO 7¢

Execute, isto & tecle um RUN e depois pressione a
tecla .

Voce deve ver na sua tela 8 faixas verticais nas
cores mencionadas na Tabela 1.

Voce ja notou que a0 ligar o seu TRS-2 as letras
que bate sac pretas com um fundo verde.

Caso isto esteja invertido (verde com fundo preto)
sperte ¢ mantenha abaixada e tecle § (zero) para estar
no modo normal (fundo verde).



nas maquinas de escrever.

Alias o TRS-2 possui algumas teclas que nao se ve

na

Essas teclas realizam fungoes especiais, como a
que acabamos de citar.
A explicagao do uso-das mais importantes estad
Tabela 2.
TECLA FUNGAO

Retrocesso e limpeza do ultimo caractere teclado

Modifica o modo de introducao (so maidsculas/
. - . -
maiusculas e minusculas)

Introduz um colchete direito ]

Introduz um colchete esquerdo [

Provoca uma pausa no programa, aperte qualquer
tecla para continuar

Introduz uma seta para tras =

Limpa a linha que _ esta sendo introduzida e re-
comega a introdugao

Para a operagao ou o programa em andamento e
prepara-o TRS-2' para um novo comando via
teclado

Cancela a linha atual, limpa a tela e coloca o
cursor (o retangulo ou bloco brilhante) no can
to superior da esquerda

"mando.

Permite a 1ntrodugao de uma linha do programa
ou de um conjunto de 1nstrugoes a nivel de co-
0 TRS-2 nao 1nterpreta nada até que
essa tecla seja usada.

Voce vai usar
muito esta tecla

£ a tecla que voce
mais vai usar!!

Tabela 2



[Explicagoes complementares sobre o primeiro programa |

1) O que & programa?
Resp.: E um conjunto de instrugoes.
Cada instrugao tem um numero de linha que deve ser
um inteiro positivo. '
A instrugao com o menor nimero & a que se executa
primeiro caso nao haja desvios.
Para executar um programa tecle @@ e pressig

ne a tecla .

2) Qual & o significado de cada linha?
Resp.: Linha 5 =~ A forma geral desta instrugao & CLS(n)

(sendo os parenteses opcionais) e com ela manda-se
limpar a tela na cor indicada pelo n (l<ng8).

No nosso caso particular queremos a limpeza na cor

laranja.

Linha 1# e 20 - AY comegam dois ciclos, lagos ou
LOOPS.

Eles comegam sempre pela instrugao FOR e terminam
com uma NEXT (linhas 50 e 60).

A forma geral do par FOR-NEXT &

20 FOR Z = A TO B STEP C

30 L_.passo

49
5@ NEXT Z
onde Z e a variavel contadora, tendo o valor ini-

cial A, o valor limite B e que em cada volta & au-
mentado ou diminuido de C.

No nosso caso particular o passo (STEP) & um e neste
caso ele pode ser omitido, a variavel X tomara 64 va
lores comegando em @ e terminando em 63 de um em um
e a variavel Y tomara 32 valores de um em um de @

ate 31.



Neste caso temos dois LOOPs um embutido dentro do
outro.

0 ciclo interno & o da variavel Y e o externo é o
da variavel X. O ciclo interno deve ser executa
do totalmente para se ter um novo incremento na va-
riavel X (ciclo externo). .

No caso do nosso programa o corpo do LOOP & consti-

tuldo pelas instrugoes de nimeros de linha 3§ e 40.

Linha 39 - Temos a fungao INT

A forma geral da fungao inteira (INT) &

INT (A)
argumgnto que p?de ser zero,
negativo ou positivo
Caso se tenha:
PRINT INT(7.38) saira 7 - maior inteiro nao supe
, rior a 7.38
PRINT INT(-8.38) saira -9 - maior inteiro nao supe
rior a -8.38
Neste caso ja estamos usando o ponto (.) como sendo
a nossa classica virgula (,) decimal.
No caso da linha 3@ os valores de C que serao obti-
dos variarao de 1 [INT(0/8+1) = 1] a 8[INT(63/8+1)=
- 8.
Voce nao esqueceu ainda que estes eram os codigos
para as cores do seu TRS-2, nao &?
Linha 4@ - Definidos X,Y e C temos condigao de ati
var pontos da tela na cor ora atribuidaba C e na po-
sigao (X,Y).
Bem do SET ja falamos bastante.

Linhas 5¢ e 60 - Todo FOR deve terminar com um NEXT

como dissemos ha pouco.
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Linha 7 - A instrugao GOTO n & um desvio incon-
dicional para a linha de numero n.

No nosso caso estamos desviando para a propria linha
e portanto estamos obrigando o programa a ficar para

do neste ponto ou seja "congelando" o mesmo na tela.

0.I. - Nao vamos dar a teoria completa da lingua-
gem BASIC, pois o intuito € tornar o livro
o mais pratico possivel.
Caso o caro(a) leitor(a) queira maiores detalhes
sobre o BASIC como sugestao deve consultar ou o "BASIC sem se
gredos" ou "Linguagem BASIC" de nossa autoria.
Procuramos entretanto, explicar com detalhes as ins
trugoes que aparecem aperias no C B E (Color BASIC estendido)
Além disto, apresentamos no fim do livro o Apendice
1, no qual aparece de forma sucinta a caracteristica de cada
palavra-chave.
Recorra a ele quando esquecer como se comporta al-

gum comando.

3) O que quer dizer (/) na instrugao 3@?
Resp.: Bem, ai vocé ja tinha desconfiado que & o simbolo pa
ra a operagao de divisao.
Alias, para a adigao & o (+), para a subtragao & o
(-) para a multiplicagao & o (*) e a potenciagao & o

m.

Tecle o m e prepare-se para um novo programa.

E conveniente usar agora a instrugao [:::] (novo em
ingles).

Com esta instrugao apaga-se o programa anterior da
memoria do TRS-2.

Se voce gostou do primeiro programa, pelo menos
quanto a beleza das cores tecle as seguintes variantes do

mesmo.



19

11

Variante

1 FORC =1 TO 8
20 Y = 2xC - 2
30 FOR X = @ TO 63

49 SET (X,Y,C) ——+ Com este programa saem 8 faixas

horizontais largas cobrindo me-
50 SET (X,¥+1,C) tade da tela, uma de cada cor
6§ NEXT X

7¢ NEXT C
8¢ GOTO 8¢

Variante

5 CLS @
1/ FORC =1 TO 8

20 Y = 4xC - 4
3@ FOR X=@§ TO 63

49 SET (X,Y,C) -——— Com este programa saem 8 faixas

5¢ NEXT X estreitas na tela toda, uma de
cada cor

6@ NEXT C

70 GOTO 78

Variante

1§ FORC =1 TO 8
20 Y = 4*xC - 4
3 FOR X = § TO 63

40 FORI =@ TO3 —— Com este programa saem 8 faixas

5¢ SET (X,Y+I,C) 1arg§s enchendo toda a tela com
as diversas cores

6@ NEXT I

78 NEXT X
80 NEXT C
9¢ GOTO 99

Para voce realmente acreditar no efeito da instru-

950 CLS tecle agora o seguinte programa.



12

19 PRINT "PARA SENTIR, QUE EU TRS-2 MUDO A COR DO FUNDO"
20 PRINT : PRINT

30 PRINT "TECLE UM NOMERO ENTRE @ e 8"

4@ INPUT N

5¢ CLS(N)

60 FOR K = 1 TO 499

7¢ NEXT K

8¢ GOTO 10

Antes de mais nada veja que na linha 4§ apareceu a
nova instrugao INPUT.

Toda vez que quiser entrar com informagses durante
a execugao de um programa use a instrugao INPUT.

Na tela deve aparecer um sinal de interrogagao e o
cursor piscando toda vez que aparecer um INPUT.

No nosso caso particular assim que voce entrar com
um numero de § a 8 vera a tela ser limpa com uma dada cor pois
a instrucao INPUT da linha 4@ foi atendida e o programa vai pa
ra a linha 50.

Qual e o efeito das linhas 60 e 7§?

Resp.: Temos ai um lago FOR-NEXT sem corpo ou seja
sem nenhuma instrucao intermediaria.

A fungEo deste Eiclo € para dar uma pausa ou seja
gerar um atraso para voce admirar a tela na cor N e ai wvoltar

novamente a 1@ e chegar a linha 4@ pedindo uma nova entrada.

Vejamos agora como se pode ter um ponto indo e vol-
tando como se fosse uma rebatida com coeficiente de elasticida
de 1. (19 CLS(#) ————~ voce_ja sabe que com esta ins-
20 FOR V=9 TO 31 trugao teremos uma tela preta.
3¢ SET (31,v,3)
4@ RESET (31,V)
5@ NEXT V

| 60 coTo 10

que cor e esta?
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Execute e veja que vocé obtém um ponto que vai cain
do e tudo isto gragas a instrugao RESET. da linha 4.

A instrugio RESET diz ao TRS-2 para que apague o
ponto na posigao (31,V) ou no caso geral na posigao (H,V).

Como se ve todo ponto ativado na linha 3@ & apagado
na linha 4¢. ;

Ainda mais no RESET nao & necessario o 39 parametro
pois fica-se com a cor do fundo.

. Amplie este ultimo programa, fazendo com que o pon-

to va descendo e depois va subindo continuamente.

Adicione as seguintes linhas:

60 FOR V = 31 TO § STEP -1
79 SET (31,V,3)

8¢ RESET (31,V)

9¢ NEXT V

199 GoTo 14

Baseando-se nestas ultimas informagoes podemos pro-
gramar uma ''chuva''de pontos.

- .
Al val o programa:

19 CLS @
20 FOR H = @ TO 63
25 FOR V = @ TO 31 STEP 2

3¢ SET (H,V,3)

4@ RESET (H,V)

5@ NEXT V

60 NEXT H

7¢ GOTO 16 ‘

) Um pequeno trabalhinho para voce estimado(a) lei-
tor(leitora).

Sera que voce consegue elaborar um programa que per

mita que saia na tela o que esta mostrado na Figura 8?
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Sugestao: Vocé deverd introduzir a fungdo RND.

A forma geral desta fungao € RND(n) e com ela ge-

ram-se nimeros aleatorios (ou "randomicos" como dizem al-

guns...) entre 1 e n (n>1).

Assim por exemplo se escrevermos X = RND(64)1 po-

deremos ter como resultado um valor inteiro para X entre fe 63.

1)
2)

3)

4)

5)

Figura 8

0.I. | AVISOS OTEIS

NEW apaga a memoria.
Use sempre o comando NEW antes de digitar um programa.

Para rodar ou executar um programa, tecle RUN e aperte
ENTER . .
Para ver todas as linhas de um programa digite LIST e pres-

‘sione ENTER .-

Caso voce queira um trecho apenas do programa tecle por
exemplo LIST 1#-8¢ e o TRS-2 lhe mostrara o programa da
linha 10 ate a 8¢.

Para tirar uma linha do programa, tecle apenas o numero de
linha e pressione ENTER .

Para mudar substancialmente uma linha do programa tecle-a
de novo e ela automaticamente vai no lugar da "antiga".



2
DESEXHOS

- SIMETRICOS
OBTIDOS
COM O SET

Inicialmente vamos elaborar um programa que permita

obter algo semelhante ao que esta sendo mostrado na Figura 9.

Figura 9

18 cLs(®)

2¢ FOR J=1 TO 30

3@ X = RND(64)-1 : Y = RND(32)-1

40 H = 24kRND(3)-1 : K = 2*RND(3)-1 -
5¢ FOR I=1 TO 13

60 X = X+H : Y = Y+K

79 IF X >63 OR Y >31 THEN 120

80 IF X< @ OR Y<@ THEN 129
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99 SET(X,Y,4): SET(63-X,Y,4)

100 SET(X,31-Y,4): SET(63-X,31-Y,4)

11¢ NEXT I

12 NEXT J

139 W$ = INKEY$: IF W$ = ""THEN 13@ ELSE 10

Explicagoes

Linha 3@ — Acabamos de falar sobre a fungao RND e desta forma
nesta linha de instrugoes multiplas sorteia-se um

valor para X entre P e 63 e um para Y entre ¢ e 31.

Linha 4f— A7 temos os incrementos de X, representado pelo H e

de Y representado pelo K.

Linhas 7@ e 8§ — Agora apareceu a importantissima instrugao

IF-THEN.

Uma instrugao IF-THEN permite realizar comparagoes
entre numeros ou STRINGs.
Mas o que e uma STRING?
Resp.: O CBE aceita,como todo BASIC,as variaveis
numericas indicadas por letras ou letras seguidas
de numeros e as variaveis STRING.
Enquanto o conteudo de uma variavel numérica e um
numero aquele da varidvel STRING & uma sequeéncia
de caracteres que podem ser letras, numeros, carac-
teres graficos, etc.
Os nomes de variaveis STRING terminam obrigatoria-
mente com o simbolo $ (cifrao).
Assim na linha 130 temos a variavel STRING W$.
Deve-se usar aspas para definir o que sera armazena
do em uma variavel STRING.
Por exemplo

A$ = "NOMERO 777" ————— nimero da sua casa

B$ = "0 MARAVILHOSO TRS-2"
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C$ = "DESPERTA BRASIL"

D$ ="" esta guardado o vazio ou
seja nada como alids esta
indicado para W$ na linha
130

-

Como & que a instrugao IF-THEN realiza comparagoes?
Resp.: Em primeiro lugar o seu TRS-2 entende os
simbolos de comparagao > (maior que), < (menor
que), <> (diferente de), > = (maior ou igual a),

" < = (menor ou igual a).

Desta forma o TRS-2 se habilita a fazer testes re
lacionais. Com a instrugao IF-THEN 'pedimos" ao
TRS-II para decidir se deve ou nao ser feita deter-

minada coisa.

0 TRS-2 verifica a informagao que se coloca ap8s
a palavra chave IF.

Se (IF) a informag.;b estiver correta ou verdadeira
o TRS-2 fara o que esta se mandando apos a pala-
vra chave THEN.

No nosso caso particular o ponto nao pode estar fo—
ra da tela o que ocorrera se X >63 ou (OR) Y>3l
(linha 78) ou ainda se X<@ ou Y<® (linha 8@)quan
do entao manda-se desviar o programa para linha 12¢
com o que volta-se ao ciclb do J e um novo sorteio
e feito para X e Y.

Porém neste caso foram feitas duas comparagoes com
o auxilio do operador logico OR.

As outras operagoes logicas aceitas pelo TRS-2
sao o AND (multiplicagao 1ogica) e o NOT (inversao
logica).

Na realidade poderiamos fundir as linhas 70 e 80 em

uma unica ou seja:

78 IF X >63 OR X<@ OR Y>31 OR Y<@ THEN 12¢
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com o que economizamos um pouco de tempo de datilo-

grafia e temos o mesmo efeito anterior.

Na segunda parte da linha 13§ aparece o ]IF-THEN-
ELSEl e a finalidade da palavra ELSE & fazer com
que o TRS-2 faga alguma coisa a mais quando a con-

digao nao & verdadeira.

E o que ocorre se a informagao apos o IF for falsa?

Resp.: 0 TRS-2 passa para a linha que vem ime-
diatamente apos a linha do 4ltimo IF a nao éer que
se tenha uma instrugao IF-THEN-ELSE quando entao
se a condigao for falsa faz-se o que esta indicado

apos o ELSE.

Linhas 9¢ e 1¢¢ —~Linhas de instrugoes multiplas que ativam
pontos simétricos em relagao a vertical que passa

pelo meio da tela, na cor vermelha.

Linha 13@ -Inicialmente temos a palavra INKEY$.
0 INKEY$ manda o TRS—Z: olhar o teclado para ver
se voce apertou alguma coisa, sem a necessidade de
apertar o depois.
0 TRS-2 faz isto com tremenda velocidade.
0 programa armazena em W$ o caractere que for pres-
sionado e al compara com a STRING vazia ou sem na-
da"".
Como a condigao & falsa desvia-se para a  linha 19

que & a indicacgao apos o ELSE.

Em outras palavras, enquanto voce nao apertar ne-
nhuma tecla em W$ estara armazenado o "nada" e como
"nada" & igual a "nada" a condicao é verdadeira.
Desta forma como o numero apos o THEN e 130 o pro-
grama ficara parado ai ou seja na linha 130,

No momento em que voce tocar em alguma tecla a con-
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digao € falsa e ai entra em agao o ELSE (de outro mo-
do ou senao em ingles) fazendo o programa voltar a
19 para uma limpeza da tela e comega a elaborar um

novo desenho.

Bem, depois de tanta explicagio execute o . programa

e comprove parte do que foi dito.

Ja cansou de olhar para um desenho do tipo que esta
na Figura 97

Uuootimo!!!

Tecle entao o seguinte programinha:

16 CcLS@ os parénteses sao opcionais como
e1. X=@: V=l voce vai comprovar e nao precisa

20 K=1: X=@: Y=RND(31) escrever CLS(9)

3¢ IF RND(2)=1 THEN K=-K

4@ IF RND(4)=1 THEN X=X+1

50 Y=Y+K

60 SET(X,Y,3): SET(63-X,Y,3)

7¢ SET(X,31-Y,3): SET(63-X,31-Y,3)

8¢ IF Y<1 OR Y>3 THEN Y=Y-K

99 IF X< 63 THEN 3¢

100 W$ = INKEY$: IF W$=""THEN 1¢¢ ELSE 14

Execute e veja se sai algo parecido (apds varias
tentativas) com o que se mostra na Figura ).

Figura 10
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E como {iltima variante do mesmo assunto, nao pode-
ria faltar aqui uma versao bem simples para o seu TRS-2 de

um programa para o caleidoscopio.
Ai vai o programa:

19 cLs@

2¢ X=RND(32)-1

3¢ Y=RND(16)-1

49 C=RND(9)-1

5@ GOSUB 1¢¢

60 GOTO 20

199 IF C=p OR RND(7) = 3 THEN 160
114 SET(31-X,16+Y,C)
129 SET(31-X,15-Y,C)
13¢ SET(32+X,16+Y,C)
14¢ SET(32+X,15-Y,C)
15¢ RETURN

16 RESET(31-X,16+Y)
179 RESET(31-X,15-Y)
18§ RESET(32+X,16+Y)
19¢ RESET(32+X,15-Y)
2¢p RETURN

Antes de executar o programa vejamos o que signifi?
ca a instrugao da linha 5@ ou seja GOSUB 1#4.

Com esfa linha instrue-se o TRS-2 a procurar a
subrotina que comega na linha 106.

Mas o que € uma subrotina?

Resp.: E um grupo de instrugges de um programa(cha-
mado as vezes de programa principal) com o qual se executa de-
terminada fungao e ao qual se pode fazer referencia varias ve-
zes no mesmo programa, sem a necessidade de escrever novamente

a sequencia de instrugoes.
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Por que usar subrotinas?

Resp.: a) Subrotinas diminuem a digitagao.
b) Subrotinas economizam memoria do' TRS-2.
c) Subrotinas auxiliam a organizar adequadamente um
programa,
Como o TRS-2 sabe o lugar correto que deve retor-
nar para o programa principal?
Resp.: Toda a subrotina deve ter como instrugao final um
RETURN.
E devida a esta instrugao que o:TRS-2 ird sempre
se lembrar que deve sair da subrotina ou seja voltar ao progra

ma principal para a instrugao que vem logo apds ao GOSUB.

No nosso caso especifico atingida a instrugao
RETURN volta-se para a linha 6§ que com um desvio incondicio-
nal transfere o programa para a linha 2@ onde se sorteia o no-
vo valor de X, al passa-se para a linha 3@ onde se sorteia um
novo valor de Y, al atinge-se a linha 4@ onde sorteia-se a no-
va cor. :

Bem, chega~se ai a subrotina (linha 5@).

Na linha 100 a primeira instrugao & um teste que
tanto pode mandar apagar pontos [caso C seja @ (zero) ou
RND(7) = 3] ou em caso contrdrio ativar pontos.

Note que ira ocorrer uma das alternativas e no fi-
nal de cada uma delas surge uma instrugao RETURN (linha 150 e
linha 2¢@) fazendo com que se volte a linha 60 e assim por

i

diante.






3
ROSACEAS

Chegou a hora de elaborar com o auxilio da instru-
cao SET o grafico de algumas rosaceas como as indicadas nas

Figuras 11 e 12.

Figura 11 - Rosacea de cinco petalas

As curvas chamadas rosas de n petalas sao geradas
variando-se o raio da figura em questao atraves das fungoes

trigonometricas seno(SIN) e cosseno(COS).
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Especificamente a instrugao fundamental &

R = Mx*x JIN (C % A,
- . _J 1 L__ — . angulo em radianos
é o raio

constante que determina o numero
uma constante que de petalas da rosacea
torna a figura
maior ou menor
na tela

fungao seno

(@

Figura 12 - Rosacea de doze petalas

Al vai o programa que permitira obter as representa

coes das Figuras 11 e 12.
5 CLS@
192 =5
49 FOR A = 9 TO 6.28 STEP .§3

5¢ R = 4 % SIN(C*A)
6@ X = R*7%(C0S(A) + 32
78 Y = R*3xSIN(A) + 16

88 SET(X,Y,4): NEXT A
9¢ GOTO 99
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Execute, isto de um RUN e veja o que esta mostrado

na Figura 11.
Mude agora a linha 1@ para

1pC=26
e veja se sai o que esta mostrado na Figura 12.
Caso voce queira ter um programa mais geral entre

com as seguintes linhas

5 CLS @

1¢ INPUT "ENTRE COM A CONSTANTE QUE INFLUI NO NOMERO DE
PETALAS:";C

2¢ PRINT@ 300,C;: FOR Z = 1 TO 999: NEXT Z
39 CLS @
9¢ IF INKEY$="[]" THEN 5 ELSE 90
L-este € o espago em branco obtido com a
barra ’
Teste o programa agora, entrando com C=9 e veja se

sai o que esta mostrado na Figura 13.

(8 \

Figura 13
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Sera que se pode entrar neste programa com valores

goandes de C tais como 65, 150, 272?
Resp.: Sim.

Teste com C=6@ e veja se sai algo como o indicado

na Figura 14. (d

Figura 14

0.I.
1

) Qual & a diferenga entre INKEY$ e INPUT?
Resp.: A fungEo_INKEY$ e usada para entrar com
informagoes pelo teclado.

Uai uai, uai mas INPUT nao & para isto
tambem?

Correto, mas ha uma grande diferenga en-
tre as duas ou seja com o INKEY$ so da
para introduzir um caractere por vez,a te
cla ENTER nao precisa ser pressionada e o
caractere enviado nao aparece na tela.

2) As instrugoes INPUT que comegam com mensagem,Co-
mo & o nosso caso da linha 1¥, necessitam de um

ponto e virguia {;) antes das variaveis.
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Talvez voce queira mexer um pouco na equagao do

raio propriamente dito e neste caso as curvas terao um aspec-

to totalmente diverso.
Mude a linha 5@ para
S R =1 + 3.3 * SIN(C * A)

e entre com C=3 e veja se sai o grafico da Figura 15.

( \

Figura 15

Gostou?

Claro. Entre agora com C=4 e depois com C=5 que vai

ver curvas mais estranhas ainda!!!

Tente para finalizar com C=4 e na linha 5@ tendo
50 R = 2 - 2 % SIN(C % A) '

Saiu o que esta na Figura 167

WORdETfUl!
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Figura 16

0 resto (e @ um resto enorme...) & com voce feliz
proprietario(a) e usuario(a) do TRS-2.
Mude dentro dos limites do permissivel o C, as fun-

goes trigonometricas e deleite-se com o que aparece na tela.

0.I. Nao e neste livro que entraremos em grandes
elucubragoes matematicas (neste ponto alguns
dirao "gragas a Deus...'") porém a expressao

geral no CBE para a funggo seno é

SIN(A)

argumento tomado em radianos
e para a fungao cosseno e

cos(A)

L—- argumento tomado em radianos

0 argumento A pode ser uma expressao numerica.
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ESPIRAIS

Vamos neste momento apresentar um programa que per
mita desenhar uma espiral.

Uma espiral & uma curva aberta que descreve varias
voltas em torno de um centro.

Uma espiral & uma curva plana cujo raio polar & uma
fung@o constantemente crescente (ou decrescente) do angulo po-
lar. ,

Na realidade temos tambem espirais no espago porém
no TRS-2, por enquanto, o que podemos obter € o que esta in-

dicado na Figura 17.

ill

Figura 17
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190G =6

3¢ CLS

4@ PRINT "ESTA SE USANDO[1"; G; "CQGRAUS": E = G/57.296
45 FOR K=1 TO 5@@: NEXT K

5¢ CLS @ : SET(32,16,4)

6@ FOR A=p TO 4§ STEP E

70 X = AxCOS(A) + 32: Y=A*SIN(A)*$.42 + 16

8¢ IF X< P OR X >63 OR Y<@ OR Y >31 THEN 1¢¢
9¢ SET(X,Y,4)

10¢ NEXT A

116 GOTO 11¢

Execute e veja se sai o desenho da Figura 18.

~

Figura 18

Vamos tornar este programa um pouco mais geral

troduzindo as seguintes instrugoes:

1¢ cLS

3@ INPUT "ANGULO EM GRAUS:";G

11¢ FOR K = 1 TO 1789 : NEXT K

12¢ IF INKEY$="[J" THEN 1@ ELSE G=G+4: GOTO 4@

in-
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Tente as varias possibilidades e veja se obtéem o

)

grafico da Figura 19.

b

\, w)

Figura 19

0.I. Efeitos na tela da pontuagao no final da linha
com a instrugao PRINT.
1) uma virgula (,) faz o TRS-2 imprimir em
colunas.

2) um ponto e virgula (;) faz o TRS-2 impri-
\f:\ mir os numeros e as cadeias de caracteres
(STRINGs) um ao lado do outro.

3) sem pontuaggo o TRS-2 imprime em linhas.

No caso especifico da linha 4@ o TRS-2 imprime a
mensagem "ESTA SE USANDO[]", a seguir e justaposto por causa
do ponto e virgula, imprime o valor de G e a seguir e justapos-

to por causa do novo ponto e virgula a mensagem "[JGRAUS".

No texto usaremos "[]" para indicar um espago em

branco.
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MAIS RAPIDG
QUE O YEXTO

Uma outra forma de se obter graficos € utilizando
a fungao CHR$.

Voce sabe o que e CHR$?

Se nao sabe, saiba que com a fungEo CHR$ converte-
se um codigo para o caractere que ele representa.

Por exemplo, CHR$(86) converte o codigo 86 no carac
tere V (veja a Tabela 3).

0 aspecto geral da fungao CHR$ &

CHR$ (expressao)

|

fungao L- sem argumento

Uma outra fungao muito importante & ASC cuja forma

geral e

ASC ("STRING")

e a fungao t——— e o argumento

Com esta fungao obtém-se o cddigo ASCII (American
Standard Code for Information Interchange ou seja cddigo pa-
drao americano para intercambio de informagoes).

Um codigo ASCIT € qualquer numero inteiro de @ a
ZEé/ga/base dez ou o seu equivalente hexadecimal.

Cada caractere do teclado do TRS-2 tem um codigo

correspondente como se mostra na Tabela 3.
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- . - 3
Codigo Codigo
Caractere P .
decimal hexadecimal
barra de
espago
em branco
32 20
33 21
- 34 n
# 35 23
$ 36 24
% 37 25
& 38 26
’ 39 27
( 40 28
) 41 29
. 42 2A
+ 43 28
B 44 2C
- 45 20
. 46 2E
I3 47 2F
(] 48 30
1 49 31
2 50 32
3 51 33
4 52 34
5 53 35
6 54 36
7 55 37
8 56 38
9 57 39
: 58 3A
H 59 38
< 60 3C
= 61 3D
> 62 3E
1 63 3F
@ 64 40
A 65 4
B 66 42
Cc 67 43
D 68 44
E 69 45
F 70 46
G 7 47
H 72 48
1 73 49
1 74 4A
K 75 4B
L 76 4
M, 77 4D
N 78 4E
o] 79 4F
P 80 S0
Q 81 S1
R 82 52
S 83 53
T 84 54
U 85 55
v 86 56
w 87 57
X 88 58
Y 89 59
Y4 90 5A
ay 94 SE
@ 10 0A
(S 8 o8
. ° 09
0 03 03
CLEAD 12 oC
(ENTER 13 oD

Tabela 3
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0.I. Os codigos dos caracteres assinalados com (*) podem

ser obtidos com o auxilio da tecla SHIFT da seguinte forma

CLEAR 92,

[*]e9s, {]ean
e

.

e 21, & 93 e finalmente

A Tabela 3 continua pois existem também codigos

ASCII para as letras minusculas.

Nos ja dissemos que estas letras tambem podem ser
obtidas se apertarmos simultaneamente as teclas SHIFT @, e
a seguir os caracteres desejados.

Caractere Codigo Codigo )
decimal hexadecimal
a 97 61
b 98 62
c 99 63
d 100 64
e 101 65
f 102 66
g 103 67
h 104 68
i 105 69
j 106 6A
k 107 6B
| 108 6C
m 109 6D
n 110 6F
[¢] 111 6F
P 112 70
q 113 71
r 114 72
[N 115 73
t 116 74
u 117 75
Y 118 76
w 119 77
X 120 78
y 121 79
z 122 7A

Tabela 3 (continuagao)
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Os codigos ASCII de 128 até 255 sao para os caracte
res graficos;como ja foi dito cada caractere grafico ocupa uma -
unica posigao de impressao e & ura figura em preto mais uma
cor.

Volte para a Figura 7 para recordar as 16 formas
distintas numeradas de § a 15 que assumem os caracteres grafi
cos.

A cor do fundo do caractere & sempre o preto, po—

dendo-se variar a cor do primeiro plano segundo a formula

CG = 128 + Forma + 16 *x (C - 1)
Codigo numero de codigo para a
grafico $als _ cor de 1 até 8

(veja a Figura 7)

Em vista desta formula e lembrando as cores (Tabe-

la 1) temos o final da Tabela 3.

Cor Codigos ASCII
verde 128 a 143
amarela 144 a 159
azul 160 a 175
vermelha 176 a 191
bege 192 a 297
ciano 208 a 223
1ilas 224 a 239
laranja 240 a 255

Tabela 3 (continuagao)

Digamos que se queira obter a forma E na cor
azul.

Entao volta-se a Figura 7 e ve-se que o numero des-—
ta forma e 9.

A cor vermelha tem codigo 4 (Tabela 1).
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Aplicando-se na formula acima tem-se:
CG =128 + 9 + 16 %2 = 169

Tecle PRINT CHR$(169) e aperte |ENTER

Deve sair:

PRINT CHR$(169)
"

Figura 20

azul

azul

Para comegar com as '"cosquinhas" nas pontinhas dos

seus delicados dedinhos tecle o seguinte mini-programa

5 CLS 5

19 PRINT @ 170, CHR$(129);
20 PRINT @ 23@, CHR$(130);
3¢ PRINT @ 294, CHR$(131);.
49 PRINT @ 36@, CHR$(132);
45 FOR K=1 TO 999: NEXT K

5@ GOTO 5

Execute e veja se percebe diferentes caracteres gr§
ficos em verde.

Mude os mesmos para cor amarela

"Dica" Basta somar 16 aos numeros 129,13¢,131,132.

Vamos agora para um programa mais sutil.

19 FOR C=1 TO 7

13 CLS 1

15 PRINT "ESTAMOS NA FAIXA DE"; 128+16*(C-1);"ATE";127+16%C
20 FOR N=§ TO 16

25 CG = N+128+16*(C-1)

39 PRINT @ 159+3#N,N;

4@ PRINT @ 224+3*%N,CHRS$ (CG);
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5@ NEXT N

6@ FOR N=11 TO 15

7¢ CG = N+128+16%(C-1)

80 PRINT @ 254+3*N,N;

9@ PRINT (@ 320+3*N,CHR$(CG) ;

109 NEXT N

116 R$ = INKEY$: IF R$="" THEN 11¢
12¢ NEXT C )

13¢ GOTO 139

Voce sabe por que nas linhas 30,480,880 e 9¢ termina-

se com o ponto e virgula ;)?

Nao, entao ai vai a resposta.

0 ponto e virgula faz com que o seu TRS-2 pare de
imprimir assim que colocar todos os caracteres graficos.

Os caracteres graficos que voce viu ha pouco nas
lindas cores do seu TRS-2 podem ser combinados e armazenados
em variaveis STRING.

E este o recurso que vamos utilizar para imprimir o

desenho da figura 21.

0o 7 11

Figura 21 - Neste desenho voce deve considerar os caracteres
como invertidos em relagao a sua apresentagao na
Figura 7 pois a parte escura & a que deve ter
cor e a branca ficara preta.
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Af vai o programa

19 FOR C=1 TO 8
2¢ DC = 128+16*(C-1)

25 CLS@

3¢ FOR J=1 TO 4
4@ READ D1, D2, D3, D&

5¢ A$(J) = CHR$(DC+D1)+CHR$(DC+D2)+CHR$(DC+D3)+CHR$ (DC+D4)
6@ PRINT @179 + 32*3, A$(J);

70 NEXT J

75 RESTORE

8¢ R$ = INKEY$: IF R$=""THEN 89

9@ NEXT C

1@ DATA 0, 7, 11, @

11¢ DATA 4, 15, 5, 1@

12¢ DATA 1, 7, 15, 1¢

130 DATA 9, 13, 14, @

cores.

Execute e veja o desenho da Figura 21 em todas as

surgiram

Explicagoes sobre as novas instrugoes e operagoes que

Linha 4@ - A. instrugao READ diz ao TRS-2 para encontrar va“

lores para as variaveis D1, D2, D3 e D4 na instru-
gao DATA. Como temos um ciclo que serd repetido qua
tro vezes em cada uma das voltas o TRS-2 "1e" va-
lores diferentes para D1, D2, D3 e D4 e para tornar
melhor a leitura do programa colocamos quatro ins-
trugoes DATA, cada uma contendo quatro nimeros.

As instrugoes READ e DATA podem ser usadas também
para ler variaveis STRING (veja no capitulo 7 o pro

grama para o jogo do "21" ou "blackjack").
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Qual & a diferenga entre INPUT e o READ?

Resp.: A instrugao INPUT permite que vocé introduza
diferentes informagoes cada vez que o programa "roda". Isto &
fundamental em certas situagoes, por exemplo em um jogo, mas
deixa as coisas muitc lentas...

O seu ‘RS-2 para, mostra um ponto de interrogaqﬁo
(?), o cursor piscando e fica esperando que voce digite a in-
formagao.

Com o READ o' TRS-2 pega a informagao da instrugao
DATA. | o ’

Cada vez que o programa & executado, a informagao
€ lida diretamente da instrugao DATA, sem demora e sem para-
das.

Caso se queira mudar os dados, basta redigitar a 1i
nha DATA com a nova informagao.

No nosso caso especifico nas instrugoes DATA envia-
mos os numeros que somados com o valor da variavel DC  permi-
tem obter o CG = DC+D1l, CG = DC+D2, etc. ou seja o codigo do
grafico ja na faixa de cor desejada.

Como nds vamos imprimir o desenho da Figura }Zl . nas
8 cores precisamos restaurar (RESTORE) os dados.

Toda vez que o TRS-2 encontra uma instrugao , RES-
TORE (linha 75) fica como se n3o tivesse lido nada.

0 TRS-2 lera toda a lista outra vez.

) importante das linhas DATA & que voce pode colo-
ca-las em qualquer lugar do programa.

Por uma questao de ordenagao e talvez de simplicida
de de leitura colocaremos ou no fim ou no infcio de um progra

ma as linhas de instrugao DATA.

Linha 5@ == A7 aparece uma variavel um tanto quanto estranha,
trata-se de A$(J).

Inicialmente deve-se destacar que existem as varia-
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veis simples tais como X, Y2, B$, G§, etc. e as variaveis in-
dexadas ou elementos de uma matriz tais como A(3), C(15),
A$(2), N$(13), etc.

Uma matriz @ um conjunto de elementos indexados ca-
da um tendo o mesmo nome.

£ por isto que costuma-se também usar o nome de va-
riavel coletiva.

Uma matriz tem dimensoes podendo ser unidimensio-
nal, bidimensional, tridimensional, etc. e além disto cada di-
mensao tem uma grandeza.

Quando forem usadas matrizes ou seja variaveis co-
letivas sejam elas numeéricas ou STRING & necessario o uso da
instrugao DIM indicando-se dentro dela a dimensao da matriz.

A instrugao DIM deve aparecer no inicio do progra-
ma.

Assim se for escrito
19 DIM A(50), N$(13)

isto indicara ao TRS-2 'que se reserve espago na memoria para
51 elementos de A desde A(@) ate A(50) e 14 elementos da va-
riavel coletiva STRING N$ desde N$(@) ate N$(13).

Geralmente nao se usa a posigao inicial e a instru-
gao DIM pode nao ser usada se o indice maximo de uma matriz
nao for superior a 10.

£ o que ocorre no nosso caso particular, pois o
maior indice € 4 ou seja temos os elementos A$(1), A$(2),
A$(3), A$(4).

Nao esquega entac que o maior numero de elementos
que uma variavel indexada pode ter sem a instrugao DIM & 11,de
indices de # a 10. '

Finalmente note na linha 6@ que a posigao do inicio

de impressao depende do indice da variavel indexada.
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Sera que agora voce consegue desenhar o que esta
indicado nas Figuras 22 a), b) e ¢)?

a)

[TTTT

Figura 22

Se conseguir que na tela do TRS-2 saia por exem-

plo o tanque da Figura 22b) tente movimenta-lo.



43

Entao, para melhorar os seus conhecimentos vou lhes
apresentar um programa que desenha um trem estilizado usando o
SET.,

Quen sabe, se com esta "dica" vocé consegue tambem
fazer o tanque andar.

Vamos fazer um céu ciano (cada um coloca a cor no

céu que quiser...) e por isto,ai vai:

19 CLS 6
A grama deve ser verde e por isto:

2p FOR H=p TO 63

39 FOR V=22 TO 31

49 SET(H,V,1)

5@ NEXT V: NEXT H —

veja se aqui o
TRS-2 tambem
aceita 5@ NEXT V,H

Os trilhos sao obtidos com:
6@ FOR H=p TO 63 STEP 2
7@ RESET (H,22)

8¢ NEXT H
Finalmente o trem e desenhado com este trecho do
programa:
9¢ FOR V=20 TO 21
164 FOR H=p TO 13
1190 SET(2+H,V,3): SET(18+H,V,3)
12@ NEXT H,V |
Com isto, tem-se uma composigao ferroviaria com ape
nas dois vagoes, cada um feito com 14 pontos de comprimento
(@ a 13).
Um comega na posigao horizontal 2 e outro na posi-
gao 18.

Tem-se espago em branco entre os vagoes.
Execute o programa como esta até agora para ver se

"bate" tudo...



44

Bateu (o programa e o resultado)?

Uuoooootimo!!!

Entao vamos para o tchi-tchum,tchi-tchum,tchi-tchum

ta,ta,ta,...

Sera que e este o barulho do trem?

va na Tab.3 e veja que isto &

apertar a tecla
13¢ R$ = INKEY$: IF R$=CHR$ (9) THEN GOSUB 50¢

140 GOTO 13¢
5¢@ REM SUBROTINA PARA IR PARA FRENTE

51 L = ¢
520 FOR V = 2¢ TO 21
530 FORH =0 TO 1 o que significa

o
549 SET(2+L+H,V,6): SET(18+H+L,V,6) este 67

55¢ SET(16+L+H,V,3): SET(32+H+L,V,3)
560 NEXT H: NEXT V

570 L = L+2

589 IF L >3 THEN RETURN

598 GOTO 520

Explicagao <importante

Na linha 540 os primeiros pontos de cada vagao sao

ativados para a cor do céu e com isto parece que sao
dos.

Com a linha 550 ativa-se um bloco a frente de
vagao, sendo que no primeiro movimento sao os blocos das
goes 16 = 2+14 e 32=18+14 e isto com a cor do trem que

ou seja azul,

Nao esquega que para que o seu trem ande vocé

aﬁertar a tecla , o que equivale a ter CHR$(9) (linha

apaga-

cada
posi-
e 3

deve

139).
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0.I.

Na linha 50¢ apareceu uma instrugao de comentario

REM (em inglés "remark" significa comentdrio).

As instrugoes REM sao colocadas em um programa para
que vocé perplexo(a) leitor(a) tenha mais facilidade de enten-
de-lo.

Estas instrugoes nao sao mostradas na tela durante
a execugao do programa porém aparecem na listagem.
Se o seu programa ja esta no TRS-2 tecle o coman-

do LIST e ele lhe mostrara inclusive a linha 58@.

Nos programas que vem a seguir usaremos com mais
freqiiencia a instrugao REM para explicar dentro do proprio pro

grama o que se quer com cada trecho.






D
PERISCOPIO
AMARELO

E noite, poucas estrelas no céu e o mar azul estd
bravio.

Um submarino, devido a problemas no sistema de comu
nicagao esta perdido e com o periscopio amarelo levantado esta
tentando achar seu "rumo".

Com o auxilio da instrugao SET e usando tambem a
fungao CHR$ vamos fazer um lindo "cocktail” grafico apresentan

do algo semelhante ao que se mostra na Figura 23.

_ s
¥  C8u negro com

alguns astros

Periscopio amarelo do
submarino |

mar azul

Figura 23

Vamos escrever um programa que permita ao perisco-
pio aparecer numa posigao escolhida aleatoriamente e movimen-
tar-se em torno do seu proprio eixo ou seja girando.

Depois o periscopio ira movimentar-se para a direi-

ta e depois para a esquerda.
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0 primeiro trecho do programs permite ativar as es-
trelas ou outros astros ou quem sabe at$ um satflite...

19 cLs @

29 FOR S=1 TO 2@

3@ X=RND(62): Y=RND(16)
4@ C=RND(8)
5¢ SET(X,Y,C)
6@ NEXT S

Aqui vale qualquer

Nos colocamos os "astros" multicoloridos na metade
superior da tela de forma que nao haja o perigo de uma "coli-

sao" entre o periscopio e algum astro...

Agora vamos pintar o nosso bravio mar asul da posi-
cao de impressao 352 ate 511,
Isto pode ser feito de 3 maneiras diferentes.

12 Maneira

78 FOR MAR=352 TO 51§

8¢ PRINT (@ MAR, CHR$(175);—
9¢ NEXT MAR

164 SET(62,38,3): SET(63,30,3)
119 SET(62,31,3): SET(63,31,3)

Este & o caractere

grafico E em azul

EXPLICAGAO DESTE TRECHO|

0 lago FOR-NEXT (linhas 70 a 99) coloca o caractere
grafico (codigo ASCII 175) nas posigoes de impressao 352 ate
510.

Nas linhas 100 e 11¢ ativa-se a Ultima posigao im-
pedindo que haja o "deslizamento" da tela que ocorre se usar-
mos a instrugao PRINT @ 511.

E por isto que se usou 4 vezes a instrugao SET e
voce nao deve ter esquecido que 4 posigoes SET correspondem a
uma posigao PRINT e neste caso a ultima ou seja do canto 1infe-

rior da direita.
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22 Maneira

78 FOR MAR = 352 TO 51§
8¢ PRINT @ MAR, CHR$(175);
9@ NEXT MAR

1@ POKE 1535, 175

| EXPLICAGAO DESTE TRECHO |

Na linha 1@ esta a instrugao POKE cujo formato ge-

[POKE enderego, codigo ASCIf]

Com o POKE (que em inglés quer dizer colocar) pode-
se por "coisas" na memoria do seu TRS-2

As posigoes da memoria de 1024 a 1535 correspondgn;
no seu TRS-2 ! as posigoes de impressao na tela de § até 511.

Para obter a posigao da memoria que corresponde a
posigdo de impressao na tela basta somar 1824 a posigao na te-
la.

Assim tem-se:

localizagao = posigaoc + 1024
na memoria na tela

Conclusao: O canto inferior da direita & entao
1624 + 511 = 1535 e quando fazemos POKE 1535, 175 vai para a
tela e exatamente no canto inferior da direita, o bloco azul

[cHR$ (175)] que estd na memdria na localizagao 1535.

32 Maneira
Como a 22 Maneira funcionou bem vamos usar a for-
mula acima que relaciona a localizagao na memoria com a posi-

gao na tela e obter uma forma simples de pintar o nosso mar.

7@ FOR MAR = 352 TO 511
8@ POKE MAR + 1924, 175
9@ NEXT MAR
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Bem, isto ja esta explicado pelo que toi dito ha
pouco. ..

Vamos agora ao trecho que faz aparecer o periscopio
em uma posigao aleatdria e permite girar o mesmo em torno do

proprio eixo.

126 P = 327 + RND(16)

139 FOR K=1 TO 13~

149 PRINT @P, CHR$(158);/////'
15¢ R=RND (4#@): GOSUB 1009
160 PRINT @P, CHR$(157);
17 R=RND(4@#@): GOSUB 19@@
180 NEXT K

Qual & a fungao de
CHR$(158) e CHR$(157)?

Resp.: Consulte a Figura 7
e a Tabela 3 e o que
vem logo apos a Tabe
la 3.

Agora vem o trecho que move o periscopio

(CHR$(158)-E ) para a direita..

19¢ C$ = CHR$(158)

20@ AD = RND(358-P)

21¢ FOR D=1 TO AD

22¢ PRINT @ P, CHR$(128);
230 P = P+1

249 PRINT @ P, C$;

25@ R=7@: GOSUB 19¢0

26@ NEXT D

0 que se obtém com isto?

Resp.: Veja as explicagoes
abaixo

Explicagoes sobre este trecho

Linha 19§ —~Armazena-se o caractere grafico m em C$.
Linha 20@ — Sorteia-se a variavel AD (a que gjstﬁncia).
Linhas 21¢ a 260 — Neste trecho o periscopio amarelo move-se
da sua posigao atual P para a direita até atingir
a posigao P+AD.
Em cada passagem do ciclo FOR-NEXT da variavel con
tadora D apaga-se a posigao atual do periscopio com o auxilio
da linha 224.
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Na linha 23f muda-se a posigao do periscopio deslo-
cando uma unidade para a direita e na linha 24@ desenha-se o

mesmo na nova posigao.

Bem ai vai o trecho final que permite o movimento
para a esquerda e que inclui a subrotina com a qual se da uma

pequena ou razoavel pausa (depende do caso).

279 C$ = CHR$(157) —— E
28¢ AD =. RND(P-321)
29¢ FOR E=1 TO AD

3¢ PRINT @P, CHR$(128);
Devido a esta instrugao

31 P =P -1 :
se vai para a esquerda
320 PRINT @ P, C$; a partir da posigao
330 R=78: GOSUB 10@¢ atual P a uma distancia
maxima AD
340 NEXT E

350 GOTO 199
1¢@¢ FOR Z=1 TO R: NEXT Z
1610 RETURN

Que tal voce modificar um pouco o programa fazendo
com que os astros brilhem, desaparegam, surjam constelagSes,
etc.

Se & uma boa idéia, maos a obra...






7
BLACKJACK E
DEI"OIS SUICIDIO

Aqui vai uma adaptagao para o seu TRS-2 do famo-
so jogo do "21" ("blackjack").

Ele e jogado em cassinos, em roda de amigos numa
base amistosa (as vezes nao muito amistosa...) e agora contra
o seu TRS-2 sem possibilidade de agressao e tao pouco de tor
nar-se milinario(a).

Voce sabe as regras do "21" (nao estou me referindo
ao popular "racha" de basquete e sim ao jogo de cartas)?

Ja esqueceul?!?!

Mas o que e isto!?!?!

0 objetivo do jogo € bem simples

Voce precisa obter uma mao de cartas com um total o
mais proximo possivel de 21 pontos sem ultrapassar este valor.

Caso voce ultrapasse este valor (21) voce estourou
ou seja perdeu o jogo a nao ser que...

Se o seu "score" & de 21 pontos ou menos o cartea-
dor, que neste caso & o seu TRS-2 , mantém uma conversagao
contigo perguntando-lhe se deseja mais cartas.

Note que o valor das cartas & o seguinte: as figu-
ras todas (valete, dama, rei) valem 10 pontos, o as 11 pontos.
e as outras cartas o valor mostrado.

Alias o TRS-2 mostra na tela as suas duas primei-
ras cartas viradas (so faltava nao mostrar...) e mostra ape-

nas uma das duas dele.
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Aproveitando a qualidade de poder exibir cores, os
naipes das cartas aparecem nas cores amarela, azul, vermelha
e lilas.

0 maximo de cartas que voce jogador (jogadora) pode
ter na mao € cinco e o nimero maximo de cartas do TRS-2 e
duas (uma simplificagao nossa para o jogo...).

As cartas viradas apresentam no meio das mesmas o
seu valor ou a sua denominagao do caso de se ter figura.

Caso voce, caro(a) humanoide, tenha uma mao de car-
tas que inclui um ou mais ases e a soma for superior a 21 pode
evitar o "estouro" mudando o valor de cada &s de 11 para 1 pon
to.

Esta sera uma grande vantagem concedida a voce, vis
to que o as do TRS-2 valera sempre 11 pontos.

Nao esquega tambem que uma figura tem probabilidade
4 vezes maior do que qualquer outra carta de sair.,

Daremos mais algumas explicagoes do programa apos o
mesmo ter sido executado por voce, mas primeiro voce deve te-

clar o seguinte:

5 REM VAMOS ESPECIFICAR AS DIMENSOES

10 DIM G$(5), N$(13), D(52), P(5), C(5)

20 DATA 16, 32, 48, 96, 1

30 DATA **AS** *DOIS*, *TRES*, QUATRO , *CINCO , *SEIS*,
*SETE*, *OITO*, *NOVE*, *DEZ**, VALETE, *DAMA*, *REI**

4@ FOR I=1 TO 5: READ N: G$(I) = CHR$(143+N): NEXT I

5@ FOR J=1 TO 13: READ N$: N$(J)=N$: NEXT J

.60 CLS 6

70 PT = §: CT = @

8¢ FOR K=1 TO 5: P(K)=@: C(K)=@: NEXT K

9¢ FOR X=1 TO 52: D(X)=X: NEXT X

109 FOR X=1 TO 5: GOSUB 1099: P(X)=Y: NEXT X

110 FOR X=1 TO 2: GOSUB 1@@#@: C(X)=Y: NEXT X

120 REM AT ESTA, O QUE TEM O(A) JOGADOR(A) NA MAO



130 L=257

149 FOR M=1 TO 2: C=P(M): GOSUB 5@¢@: PT = PT+T: NEXT M

15 FOR M=1 TO 3: N=5: GOSUB 15@¢@#: NEXT M

160 REM AGORA SE APRESENTAM AS CARTAS DO TRS-2

17¢ N=5: GOSUB 15¢¢

19¢ C=C(2): GOSUB 5@¢

200 CT=CT+T ,

219 PRINT @8, 'CARTAS DO TRS-2";

22¢ PRINT 260, '"SUAS CARTAS HUMANOIDE";

239 L=269: K=3

24¢ PRINT @ 228, "VOCE QUER OUTRA CARTA (S/N)?";

25@ R$=INKEY$: IF R$=""THEN 250

26@ IF R$ = "N" THEN 349

279 C=P(K): GOSUB 5¢@

289 PT = PT+T

29¢ FOR J=1 TO K

30¢ IF PT >21 AND (P(J)-1)/13 = INT((P(J)-1)/13) THEN
PT = PT-1¢: P(J) = @

319 NEXT J

32¢ IF PT >21 THEN PRINT @ 480, "E UMA PENA, MAS VOCE
ESTOUROU!!";: GOTO 400

3309 K=K+1: IF K< 6 THEN 240

340 L=19

350 C=C(1): GOSUB 5@@: CT = CT+T

368 IF PT<= CT THEN 399

379 PRINT @ 480, "PARABENS HUMANOIDE VENCEDOR(A)";

380 GOTO 499

399 PRINT @ 48@, "ESTA VEZ VOCE PERDEU....";

40@ IF INKEY$ = ""THEN 400

419 PRINT @ 228,'QUER OUTRA PARTIDA (S/N)?(1";

429 R$ = INKEY$: IF R$ = ""THEN 429

43 IF R$ = "S" THEN 6@ ELSE END

509 GOSUB 20@@: GOSUB 15@0@: GOSUB 175@: RETURN

1809 Y = RND(52)

55
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1919 IF D(Y) = @ THEN 100¢
1920 D(Y) = 9

1¢3¢ RETURN

159 L1 = L

1519 FOR J=1 TO 6

152¢ L1 = L1 + 32

153@ FOR S =1 TO 5

1548 PRINT @ L1 + S-1, G$(N);
155¢ NEXT S,J

1560 L1 = @: L = L+6

1579 RETURN

175 L1 = L-6

176@ FOR J=1 TO 6

1776 L1 = L1 + 32

1789 PRINT@L1+2, MID$ (N$(V), J,1);
1799 NEXT J

1809 L1 = ¢

1819 RETURN

2008 N = INT((C-1)/13) + 1
2016 V = C - 13*N + 13

202¢ IF V=11 OR V=12 OR V=13 THEN T=1f¢ ELSE T=V
2¢3p IF V=1 THEN T=11

249 RETURN

Explicagoes sobre o programa

I) Variaveis utilizadas
Variaveis numéricas simples
N —+ define o naipe das cartas
PT —» 0 seu total de pontos
CT—e o total de pontos do TRS-2
L,L1 e S —= importantes para o PRINT @
T — pontos de uma carta

V —= valor da carta (de 1 a 13) em fungao de
uma ordenagao
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C — numero da carta (de 1 a 52)

Y —= numero entre 1 e 52 escolhido aleatoriamen
te

K —= no trecho 238 a 330 & a variavel que permi
te pedir nova carta

Variaveis numéricas coletivas

P( ) —= guarda a carta da pessoa

C( ) — guarda a carta do microcomputador

D( ) — guarda-se a posigao das cartas

Variavel STRING simples

N$ —= armazena o nome das cartas

Variavel STRING coletiva
G$( ) — armazena os naipes representados pelas
cores

11) Instrugoes novas

Linha 43¢ — No final desta linha apétede um END.
£ evidente que ele manda o TRS-2
terminar o programa.

A instrugao END com a finalidade es-
pecifica de terminar o programa nao
€ necessaria, pois o programa para
quando atinge a ultima linha a ser
executada.

Em certas situagoes ou formas de
apresentar programas, a instrugao

END € entretanto bastante util.

Linha 1780 = AT aparece a fungao STRING MID$
Vamos aproveitar a ocasiao e apre-
sentar quatro fungoes STRING e nao
apenas a MID$.

Em primeiro lugar fungao STRING &

aquela cujo argumento & uma STRING.
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w —e Permite obter o numero de caracteres de
uma STRING

Caso 19 N$ = "VICTOR MIRSHAWKA"
2 PRINT LEN(N$)

0 comprimento de N$ € 16
ou seja N$ tem 16 carac-
teres incluindo o espago

Fungao LEFT$ |—e Permite obter a parte da esquerda de uma

Caso 1§ N$ = "ALEXANDRE MIRSHAWKA"
2§ PRINT LEFT(N$,3)

ae S

A partir da esquerda os
3_primeiros caracteres
sao ALE ("left" em in-

gles quer dizer esquerda)

Fungao RIGHT$ | —= Permite obter a parte da direita de uma

STRING

Caso 1§ N$ = "SERGIO MIRSHAWKA"
2¢ PRINT RIGHT(N$,5)
HAWKA

A partir da direita ob-
tém-se os cinco ultimos
caracteres ('right" em
ingles quer dizer direi

Fungao MID$ | — Permite obter uma subSTRING de outra

Caso 1§ N$ = "NILZA MARIA MIRSHAWKA"
2¢ PRINT MID$(N$, 13,4)
MIRS

Seleciona 4 caracteres a
partir do decimo tercei-
ro da esquerda para a di
reita

Caso vocé nao tenha entendido as definigoes
entre no seu TRS-2 e execute cada um des-~

tes programinhas.

Alias faga uma coisa melhor

Bata o seguinte programa
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1¢ INPUT "SEU NOME OU UMA PALAVRA COMPRIDA";N$
2@ PRINT LEN(N$)

39 PRINT LEFT$(N$,4)

4@ PRINT RIGHT$(N$,7)

5¢ PRINT MID$(N$,9,5)

6@ PRINT LEFT$ (N$,LEN(N$))

7@ PRINT MID$ (N$,LEN(N$),1)

0 seu nome completo ou a palavra deve ter no minimo

9 caracteres.

Bem com toda essa informacao da para entender que
o que se quer na linha 178f € imprimir em cada volta do lago
FOR-NEXT das linhas 1760 a 1799 uma letra do nome da carta que

esta sendo mostrada.

III) Trechos destacados do programa

Linha 19 — Indicam-se as dimensoes das variaveis indexadas.
Como ja dissemos anteriormente, poderiamos ter omi-
tido as dimensoes para G$( ), P( ) e C( ) por serem
menores que 11.

Faga isto e confirme que o programa funciona a con-

tento.
Linha 2@ ——Dados para os naipes representados pelas cores.

Linhas 4@ e 50 — Armazenamento dos naipes e dos nomes das car

tas.
Linha 7@ —~Inicializagao dos seus pontos e do TRS-2
Linhas 8¢ - 11¢ — Distribuigao das cartas.
Linhas 120 - 150 —A instrugao REM (1linha 12@) explica isto.
Linhas 168 - 200 —A instrugao REM (linha 16#) explica isto.

Linhas 21@ - 26@ — Mensagens e conversagao.



60

Linha 3¢@ — O importante uso.do operador 16gico AND dentro da
instrugao IF-THEN permitindo aos ases valer 1 em

certas situagoes.

Linhas 23§ - 339 —E ai que esta o trecho que permite a voce
ter mais do que 2 cartas até o limite de 5 car-

tas.
Linhas 340 - 35¢ — E mostrada a 22 carta do TRS-2

Linha 5¢¢ — £ uma subrotina que tem dentro de si
mais trés subrotinas.
A subrotina que comega 5¢9 € chamada varias ve
zes e representa uma grande economia na digita-
cao.

Linhas 1¢¢@¢-193¢ — £ uma subrotina que nao permite que uma car

ta aparega mais de uma vez.

Linhas 15¢¢-1578 —E uma subrotina que desenha as cartas sem

08 nomes.

Linhas 175¢-181¢ —~E uma subrotina que permite imprimir os no-

mes das cartas.

Linhas 20@@-2040 —~E uma subrotina que permite obter o valor
correto de cada carta e alem disto define o seu

naipe.

Poderiamos dar mais detalhes, mas acho que estes
ja sao suficientes e quem teclou, executou e jogou o "21" con-

tra o TRS-2 nao deve querer mais nada por ora...

Ah! Talvez queira tentar um jogo mais perigoso do

tipo roleta russa praticada no TRS-2

Bem ai vai um "programa-sugestao”.
22
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5 FOR K=1 TO 1¢

1¢ PRINT "GIRE O TAMBOR E ENTRE COM UM NOMERO DE 1 A 1¢"
2§ INPUT X

3¢ IF X = RND(1¢) THEN 120

4@ SOUND 20@,1

5@¢ PRINT "--CLICK--"

6@ NEXT K

76 cLS ‘

8¢ PRINT (@ 198, "PARABENS!!!! PARABENS!!!!"™

9¢ PRINT @ 266,. "VOCE SAFOU-SE DESTA,"

1¢¢ PRINT (@ 295, "VAI VIVER UM POUCO MAIS."

119 END

124 FOR T=133 TO 1 STEP -5

13@ PRINT "BANG!!!!!!!"

149 SOUND T, 1

15¢ NEXT T

160 CLS

179 PRINT @ 224, "SINTO MUITO, MAS VOCE ESTA MORTO"
18¢ SOUND 1,50

¥199 PRINT @ 299, "APRESENTE-SE A PROXIMA VITIMA"

- Explicagoes rapidas

, 1) E muito interessante aqui a presenga da instru-

gao END, caso em 1§ tentativas vocé nao se mate o TRS-2 man-
da-lhe uma mensagem e o programa termina.

Caso nao houvesse a instrugao END voce que sobrevi
veu tambem ouviria. o som do tiro que o matou???]!!

Mas voce esta vivo ou morto?

Resp.: Vivinho da silva se existir a instrugao END.

Por outro lado se voce der azar a linha 30 desvia
o programa para a linha 120 onde & feita a sua execugao, apos
0 que surge a mensagem de pesames e o TRS-2 para na linha

199 esperando a proxima vitima sem precisar da instrugao END.
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2) Finalmente vamos lhe apresentar a instrugao
SOUND

Para quem gosta de musica esta instrugo e o futuro
dominio da instrugao PLAY (abordamos muito o seu uso no livro
TRS~2 Resolvendo os seus problemas") serao "ferramentas" su
ficientes para se obter maravilhas no campo sonoro.

A forma geral da instrugao SOUND &

Nimero que indica a duragao
do tom. Caso D seja igual a
1 ouve-se o tom aproximada-
mente @,P6segundos.

£ obvio entao, que se D»50
ouve-gse o tom durante 3 se-
gundos. Tamb&m D pode to-
mar valores inteiros entre
1 e 255

Nimero do tom pode
ser qualquer nume-
ro inteiro entre 1
ate 255

N

Com isto acredito que ficou claro o que significam
as linhas 4@ e 140.

Alias mude a linha 4@ para:

49 SOUND 2@, 255 e concorde que o antigo "click"

se transformou em uma pequena explosao!!!



$
CRAI'S
COM MUSICA

Quem ja nao ouviu falar do jogo do "craps" [Erepe
para os(as) intimos(asﬂ?

No TK-Divertindo apresentamos uma versao deste jo-
80...

Para lhe mostrar mais um pouco do efeito sonoro que
produz a instrugao SOUND nada melhor do que elaborar o progra-
ma para o jogo do "craps" que permite a introdugao de alguns
alertas sonoros.

As regras do "craps", caso voce as tenha esquecido,

sao as seguintes:
1) 0 TRS-2 langa para voce dois dados.

2) Se voce obtiver um dos seguintes resultados um tantc quanto
raros logo de saida, soma de pontos S=2 ("olhos de cobra"),
S=3 ou S=12 ("o maximo pioral") esta frito(a) ou seja perde

o jogo o qual obviamente termina ai.

3) Se voce obtiver soma de pontos S=7 ou S=11 na primeira ten-
tativa do TRS-2 ganhou a partida.

Salte, pulule sem desmunhecar...

4) Qualquer outra soma de pontos que for obtida no primeiro
langamento torna-se a "soma-meta". Ou sera que & melhor fa
lar "meta-soma"?

Chi! Chi! Chi!
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As duas coisas scam desagradavelmente e por isto passamos a
chamar esta soma de "ponto ideal".
0 TRS-2 joga os dados para voceé que torce desesperadamen-

te para que saia o ponto ideal.

Bem ai vai o programa que & bastante auto explicati

vVo.

16 CcLs 8
29 D1 = RND(6): D2 = RND(6)
30 S = D1 + D2
49 PRINT @ 209, D1;
5¢ PRINT @& 218, D2;
6@ PRINT @ 384, "VOCE OBTEVE A SOMAD}";S;
-7 IF S=2 OR S=3 OR S=12 THEN 4@@
80 IF S=7 OR S=11 THEN 3¢¢
9@ FOR K=1 TO 999: NEXT K
198 CLS 6
119 PRINT @ 192, "OBTENHA OUTRA SOMAQN";S;
12¢ PRINT @ 224, "QUE AT VOCE VENCERA";
' 13¢ PRINT @288, "SE TIRAR UMA SOMA DE PONTOS 7";
149 PRINT @ 320, "O JOGO TERMINOU PARA VOCE";
15¢ PRINT @ 416, "APERTE < ENTER> QUANDO ESTIVER PRONTO PARA
ACOMPANHAR O PROXIMO LANGAMENTO";
160 R$ = CHR$(13): IF INKEY$ = R$ THEN 170 ELSE 169
179 X = RND(6): Y = RND(6)
180 Z = X+Y
199 CLS 2
20¢ PRINT (@ 20¢, X;
219 PRINT @ 218, Y;
22¢ PRINT @ 384, "VOCE OBTEVE A SOMA [1";Z;
23¢ IF Z=S THEN 3@¢
240 IF Z=7 THEN 409
25¢ FOR K=1 TO 999: NEXT K: CLS 4
.26 GOTO 110
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300 FOR K=1 TO 2999: NEXT K: CLS 2

316 FOR T=1 TO 255 STEP 5

324 SOUND T,1

330 NEXT T

340 FOR T=255 TO 1 STEP -5

35¢ SOUND T,1

360 NEXT T

379 PRINT @ 224, "PARABENS GANHADOR (GANHADORA)'";

38¢ PRINT (@ 288, "NAO E EXAGERO DIZER QUE VOCE E MEIO

RABUDINHO(A)"; '

39¢ GOTO 5¢¢

40P FOR K=1 TO 1999: NEXT K: CLS 7

419 FOR T=184 TO 219 STEP 5

42¢ SOUND T, 14

43¢ NEXT T

449 FOR J=1 TO 3

45@ FOR T=2¢@ TO 18¢ STEP -5

46§ SOUND T, 20

47@ NEXT T

48@ NEXT J

499 PRINT @ 256, "SINTO MUITO MAS NAO CONSEGUI TORNA-LO
© VITORIOSO(A)";

5¢9 FOR K=1 TO 1999: NEXT K: CLS 5

519 PRINT @ 194, "QUE TAL UM NOVO JOGUINHO (S/N)?"

520 R$ = INKEY$: IF R$ = "S" THEN 1¢ ELSE 529

Execute e se divirta.
Depois da diversao descanse um pouco pois voce pre-
cisa estar totalmente "aceso(a)” para o refinamento que ira

aparecer a partir do Capitulo 9.

0.1. Caso voce nao tenha gostado da folha de papel
apresentada na Figura 6 para trabalhar bem

com a instrugao PRINT (@ e desta forma ter ra-
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oY

pidamente a disposigao na tela consulte sempre

Figura 24.
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Figura 24 - Folha quadriculada (32x16) para facilitar o
uso da instrugao PRINT
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£ agora que vamos entrar de cheio no que se pode
chamar "lingua dos P".

Ao comunicarmos as nossas vontades para o TRS-2
nesta forma a sua reagao é de muita acuracia, muito detalhe e
de muita beleza.

Para comegar a sentir os astisticos recursos do seu

TRS-2 digite o seguinte programa:

1¢ PMODE 4,1

2§ PCLS

3@ SCREEN 1,1

49 X-=RND(164) + 5@

5¢ Y = RND(100) + 50

60 Z = RND(41)

78 GOSUB 3¢9

89 GOTO 49

309 FOR R=1 TO Z STEP 2
310 C = RND(4) + 1

32¢ CIRCLE (X,Y), R, C, .85
33@ NEXT R

349 RETURN
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Explioagoes sobre o programa e as novas instrugoes

Linha 1§ — A aparece a instrugao PMODE cuja forma geral &

PMODE n, m
m & um numero inteiro
n € um numero de 1 ate 8
inteiro de @
ate 4

O PMODE € a primeira instrugao do CBE que voce vai
conhecer pois todas as outras que até agora utili

zamos ja existiam no COLOR BASIC.

Com o comando PMODE escolhe-se qual dos cinco mo-
dos graficos sera usado e para tanto basta definir
o valor de n.

Com o n=§ ou n=1 escolhe-se o modo de baiza resolu
gao.

Com o n=2 ou n=3 escolhe-se o modo de média resolu
gao. e finalmente com n=4 escolhe-se o modo  de

alta resolugao (veja a Tabela 4).

Instrugao Tamanho do Nimero de | Tamanho relati

PMODE grafico cores vo de ‘um ponto
na-tela.

PMODE 4,1 256x192 2 m]

PMODE 3,1 128x192 4 (|

PMODE 2,1 128x192 2 a

PMODE 1,1 128x96 4 H

PMODE 0,1 128x96 2 =

Tabela 4 - Modos graficos

Com o inteiro m da instrugao PMODE define-se a pagi
na de inicio ou melhor especifica-se em que pagina

da memoria o seu grafico vai comegar.
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Como na linha 1@ escolhemos PMODE 4,1 optamos pela
alta resolugao ou seja aquela que permite a maior

quantidade de detalhes.

Neste modo o TRS-2 divide a tela da TV em 256
pontos sobre o eixo Ox:-e 192 pontos sobre o eixo

Oy (veja a Figura 25).

Linha 2¢ —» A forma geral desta instrugao &

PCLS n

n pode ser qualquer expressao
numérica cujo valor esteja en

tre @ e 8. “(
Lembre que o n & opcional e
quando e omitido € usada a
cor do fundo

No caso do nosso programa o n nao foi especificado
e a cor de fundo atual & usada para limpar a tela
de grafico.

Resumindo com o PCLS limpa-se a tela de grafico e
€ entao uma instrugao semelhante .a0 CLS: que lim-

pa a tela de texto.

Linha 3§ —= A temos uma outra instrugao grafica muito impor-
tante ou seja SCREEN 1,1 que & usada em combinagao
com a PMODE.

A sua forma geral &

SCREEN n, m
. meé @ (zero)
ned (zero) ou 1 (um)
ou 1 (um)

0 Inteiro n seleciona texto ou grafico.
Se n=f escolhe-se a tela de texto e se n=1 escolhe

se a tela para graficos.
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GRAPHICS SCREEN WORKSHEET (256 x 192)

T

245

Figura 25 - Posigoes graficas na tela
' no modo 4
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0 inteiro m escolhe um dos dois conjuntos de cores
disponiveis para um particular modo grafico chama-
do pelo PMODE.

Assim as duas instrugoes PMODE e SCREEN trabalham

junto para produzir os formatos desejados.

Na Tabela 5 temos as possiveis combinagoes que po-

dem ser usadas.

Instrugao Combinagoes de cores
PMODE n,1 SCREEN 1,m
valores valores de duas cores quatro cores
de n m
0 preto/verde -
4
1 preto/bege
0 verde/amarelo/azul
3 vermelho
1 bege/ciano/lilas/
laranja
0o . preto/verde
2
1 preto/bege
0 verde/amarelo/azul
1 vermelho
1 bege/ciano/lilas/
laranja
0 preto/verde
[
1 preto/ bege

)%

Tabela 5 - Conjuntos de cores

0.I. Na Tabela 5 na combinagao PMODE 4,1 e SCREEN
1,0 temos a cor do fundo preta e a cor do pri
meiro plano verde, ja no caso da combinagao
PMODE 1,1 e SCREEN 1,1 temos uma cor de fundo
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bege e as cores disponiveis para o primeiro pla-
no sao ciano, 1ilas ou laranja.
0 mesmo tipo de interpretagao se aplica a outras
combinagoes de PMODE e SCREEN,

Linhas 48,50 e 6§ — Sorteiam-se valores que serao atribuidos

Linha 70 ——

Linha 320 —»

ai define-se a posigao
da circunferencia onde
0< X< 255,

as variaveis X e Y, que definem o centro de uma
circunferencia, e a variavel Z que servira como

valor limite do raio de uma circunferencia que
comegara com um raio unitario e podera chegar

ate o valor Z.

Vai-se a uma subrotina que permite o desenho de

varias circunferencias.

Esta nesta linha uma das mais interessantes ca-
racteristicas do seu TRS-2 ou seja a possibili
dade de desenhar uma circunferencia de circulo,

arcos de circunferencia, circunferencias achata-
das parecendo elipses, etc. com uma unica  ins-

trugao.

A forma geral desta instrugao &

especifica-se uma das
cores disponiveis

CIRCLE (X,Y), R, C —=

’// raio da circunferencia

05 Y< 191 virgula necessaria

na instrugao

Um raio R unitario € igual a um ponto ou seja
uma posigao da tela.

Caso o parametro C seja omitido, a cor do primei
ro plano & usada para se desenhar a circunferen-
cia.

Porém na linha 320 temos algo mais depois do C

ou seja o numero @.85.
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Na realidade estamos na forma mais geral da ins-

trugao CIRCLE ou seja

CIRCLE (X,Y), R, C, E

AN

excentricidade ou seja
a relagao entre altura
e largura e pode ser
um numero entre ¥ e
255
Com esta forma geral pode-se '"comprimir' ou "esti
car" uma circunferencia como esta mostrado na Fi-
gura 26.

Caso o parametro E seja omitido ele & tomado pelo
proprio TRS-2 como sendo 1.

Finalmente se agora quisermos omitir o parametro
para a cor mas ainda assim usar a excentricidade

deve-se usar a instrugao da seguinte forma:

CIRCLE (X,Y), R,, E

duas virgulas para indicar
que o parametro da cor foi
omitido e a cor do primei-
ro plano €& usada para a
circunferencia.

(JoO

Figura 26 - Influéncia~da excentricidade
na instrugao CIRCLE

Por enquanto sobre o CIRCLE & so isto,mas adiante

tem mais...
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Bem execute agora o programa e quando cansar de tan
ta circunferencia aperte a tecla BREAK para poder se dedicar a
uma tarefa suplementar.

Estimado(a) leitor(leitora) complete o seguinte pro
grama que faca aparecer na tela 13 circunferencias concentri-
cas em amarelo em um fundo verde com raio escolhido aleatoria-
mente entre 3@ e 6@.

As circunferencias devem ter o seu centro da tela

16 PMODE 3,1
2¢ PCLS 1
3¢ SCREEN
4@ FOR J= TO
5¢ R =
6@ COLOR
7¢ CIRCLE
8@ NEXT J
99 FOR K=1 TO 499: NEXT K
1¢¢ GoTo 2¢

Definigao auxiliar
A instrugao para controlar as cores do primeiro pla

no e do fundo e
COLOR n,m

cor do fundo

cor do primeiro plano

Os nimeros n e m sao os inteiros de @ a 8 (veja a
Tabela 1) porem além disto devem estar de acordo com aqueles

escolhidos na combinagao de instrugoes PMODE e SCREEN.

[

Al vai uma "cola" para voce porem esta de "ponta ca

bega".
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@.\@,@—@ 0.I. Nos ja falamos sobre isto mas nao custa nada

reforgar o conceito.

Na linha 9§ tem-se uma linha de instrugoes
multiplas.

Assim em uma uUnica linha temos

9¢ FOR K=1 TO 499: NEXT K
N e |\t et

dois

pontos instrugao # 2

instrugao# 1

Para se ter uma linha de instrugoes multiplas elas

devem estar separados entre si obrigatoriamente por 2 pontos.

Pode-se ter uma linha com varias instrugoes (veja

por exemplo a linha 3@ do programa "BLACKJACK" do Capitulo 7).

Neste programa, o intuito da linha 9¢ de instrugoes
multiplas, como ja foi em casos anteriores, & o de dar wma pe-
quena pausa,para que voceé possa admirar as lindas circunferén-
cias que sao desenhadas.

Em outras palavras, um pequeno intervalo de tempo

entre um desenho e outro.
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POT-POUREI
CIRCUNFERENCIAL

Vamos reforgar um pouco mais a importancia do uso
e da existencia da instrugao CIRCLE. . _

Espero que tudo o que se falou sobre PMODE, SCREEN,
PCLS e COROR nao o(a) tenha deixado confuso(a) predisposto(a)
leitor(a) a dominar o TRS=2 ;

Mas, caso esteja um tanto obnubilado(a) volte ao Ca
pitulo 9 e leia tudo de novo caso contrario sigé em frente.

‘AT estd um lindo exemplo do IF—THEN e a decisao ca-
be a voce.

Tecle agora o seguinte programinha para sentir o

efeito da excentricidade.

19 PMODE 4,1

29 pCLS

3¢ SCREEN 1,0

4@ CIRCLE (25,96), 18,, .4
5¢ CIRCLE (80,96), 18,, 1

6§ CIRCLE (149,96), 18,, 2
7@ CIRCLE (215,96), 18,, 5
80 GOTO 8¢

Execute e veja se sai algo semelhante ao que esta
indicado na Figura 26.
Note que nenhuma cor foi indicada (veja as duas vir

gulas nas linhas 40 a 79) e portanto a cor verde do primeiro
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plano & a que esta sendo usada para obter os "contornos fecha-

dos".
Voce ja entendeu para que serve a excentricidade?
Ainda nao!!!!
Bem, ai vai um programa com o quai desenha-se uma
"circunferéncia” de raio 30 e cuja excentricidade vai sendo

variada de @ ate 1,5 com incrementos de @,1.

Alem disto depois de um certo tempo que voce ficou
admirando a beleza que saiu na tela, manda-se uma instrugao
para apagar o que foi desenhado.

Acredito que com este programa também comegara fi-
car mais evidente o que vem a ser a cor de primeiro plano e a

cor do fundo.

1§ PMODE 4,1
2¢ PCLS
3¢ SCREEN 1,0

49 FOR E=¢ TO 1.5 STEP .1 usa-se a cor do primeirc
: . plano para desenhar

5¢ CIRCLE (128,96),30,,E

6@ FOR Z=1 TO 199: NEXT Z ————————(jZf—;;;E.;;;—;;EEE:)

7¢ CIRCLE (128,96),30,8,E

usa-se a cor do fundo

8@ NEXT E para apagar
99 REM AGORA VAMOS COMECAR TUDO DE NOVO
1¢¢ GoTO 20

Execute o programa.
Gostou do que viu?
Achou genial?!?

Trilegal!l

Elimine a linha 7§ do programa e com isto voce nac
esquecera mais o grande efeito de apagar obtido com o 'zeri-
nho" nesta instrugao.

Voce nao esqueceu que para eliminar uma linha(a 70)

basta voce interromper o programa com um BREAK , teclar o ni-
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merc da.linha (7¢) e pressionar a tecla ENTER .
Para verificar que isto realmente aconteceu tecle

LIST e aperte a tecla ENTER novamente.

Sumiu a linha 7@?
Joia, e o que queriamos!!!

Deé um RUN agora e veja como as coisas vao mudar mui
to.

Com o programa que vem imediatamente abaixo vamos

desenhar 13 "circunferencias" tendo os seguintes parametros

aleatoriamente escolhidos.

" a) o centro da mesma;
b) a sua cor;
c) o seu raio;
d) a sua excentricidade.

1§ PMODE 3,1

29 PCLS 6

30 SCREEN 1,1

4@ FOR J=1 TO 13

5@ X=RND(12@) + 64: Y = RND(48) + 48
68 R = RND(45)

76 C = RND(4) + 4

80 IF C = 6 THEN 79

99 E = RND(18)/10

104 CIRCLE (X,Y), R, C, E
119 NEXT J

12¢ Gcoro 129

Explicagoes breves

Linha 50 —E ai que se escolhem as coordenadas do centro.
Nao esquega que a maior circunferéncia que cabe na
tela tem centro em (128,96) e um raio de 95 unida

des.
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Linha 7@ — Pode-se ter um codigo de cor 5,6,7 ou 8.

Linha 8¢ —» A7 impede-se que a circunferéncia tenha cor ciano
(codigo 6) pois esta & a cor do fundo (veja a 1li-
nha 20).
Quando C=6 volta-se a linha 7§ para um novo sor-

teio.
Linha 9§ —= A excentricidade varia de #,1 a 1,8.

Linha 12¢—"Congelou-se" com esta instrugao a maravilha que

esta na tela.

Caso vocé nao queira nada estatico pois nao e um
leitor(a) passivo(a) e muito ao contrario € todo(a) "agitadi-

nho(a)" entao mude a linha 120 e acrescente a 130, isto é:

12¢ FOR K=1 TO 1299: NEXT K
13¢ GOTO 20

Para terminar este capitulo vejamos uma mistura dos

modos graficos vendo um lindo tapete redondo colorido.

19 PMODE 3,1

2@ PCLS

3¢ SCREEN 1,1

49 FOR I=1 TO 19¢@

5¢ J = RND(4)

60 CIRCLE (128,96), I, J, .9
76 NEXT I

8¢ FOR P=1 TO 999: NEXT P
9¢ PMODE 4,1

10@ SCREEN 1,1

119 FOR P=1 TO 999: NEXT P
12¢ PMODE 3,1

130 SCREEN 1,0

140 FOR P=1 TO 999: NEXT P
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168 SCREEN 1,1
170 GOTO 89

Vamos dar uma explicagao mais detalhada do que ocor
re com os pontos que aparecem na tela a medida que o programa

vai mudando de PMODE.
Como foi indicado na Tabela 4 existem tres modos

quanto ao tamanho do ponto que aparece na tela.
Assim no modo de fesolugio 4 o ponto 137,95 aparece

como indicado na Figura 27a.

l,-
I

94

95

(136,95) e (137,95) apareceram na tela embora se especifique
apenas (137,95) conforme mostrado na Figura 27b.

No modo de baixa resolugao (# ou 1) os pontos (136,
94); (137,94); (136,95) e (137,95) aparecerao na tela embora o
ponto especificado tenha sido apenas o (137,95) conforme mos-
trado na Figura 27c.

Desta forma o modo de baixa resolugao faz aparecer

4 pontos (ou pixeis), o modo de média resolugao faz surgir 2
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GRAPHICS SCREEN WORKSHEET (128 x 192)
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Figura 28a - Modos 2 e 3



83

GRAPHICS SCREEN WORKSHEET (128 x 96)
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Figura 28b - Modos $ e 1
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pontos e no modo de alta resolugao surge apenas um ponto.

Especificando-se qualquer um dos pontos  (136,94);
(137,94); (136,95) ou (137,95) no modo @ trara como resultado
na tela os quatro pontos.

Especificando-se os pontos (136,95) ou (137,95) nos
modos 2 ou 3 trara como resultado na tela os dois pontos.

No modo 4 o ponto especificado € o unico ponto que
aparece na tela. )

Nas Figuras 28a e 28b apresentamos o quadriculado
da tela respectivamente para as posigoes na tela os modos 3 e

2 e as posigoes na tela nos modos @ e 1.
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DESEXHAXDO

ARCOS

A versatil instrugao CIRCLE pode ter mais dois pa-
rametros com os quais pode-se desenhar apenas partes da  cir-
cunferencia ou seja arcos.

A forma geral completa da CIRCLE &:

CIRCLE (X,Y), R, C, E, I, F
L —_— 7

s N

Trecho cujo "funcionamen fim do arco e € um numero
to ja foi explicado nos que pode ser de @ ate 1;
‘Capitulos 9 e 10 quando omitido & tomado

e v . como 1
inicio do arco e

_ €& um numero que
pode ser de § a
1; quando omiti-
do e tomado como
[
0 que significam estes valores de # a 1 que podem
ser atribuidos a I e F?
Resp.: Para localizar a posigao @ (zero) pense nos

"antigos" relogios na posigao 3 horas (veja a Figura 29a).
hd

¢ ¢15 ¢e1

a) b)

. s~ s e . 125
Figura 29 - Posigoes finais ou iniciais 3; um arco
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0.1I. Espero que o uso da virgula decimal, assim co
mo aparece nos numeros escritos junto a cir-
cunferencia na Figura 29b ou do ponto decimal,

m como exige o C B E ao se escrever os numeros,

~/ ~ -
nunca lhe traga alguma interpretagao erronea.

As outras posicoes entre § e 1, no sentido horario
estao na Figura 29b.
, Nestas condigoes para se obter um arco de circunfe
rencia amarelo centrado no meio da téla (Figura 3@) basta es-
crever: CIRCLE (128,96),40,2,1,6,.3

P

Inicio

943

Fim

Figura 30

Para se usar os pontos inicial (I) e final(F)
com o intuito de se desenhar um arco, voce
precisa especificar a excentricidade (a razao
altura/largura) que para uma circunferencia

normal no seu TRS-2 & tomada como valendo 1.

Vamos agora elaborar um programa que permita apre-

-sentar na tela um conjunto de arcos como mostrado na Figura 3l.

19 PMODE 4,1
20 PCLS
3¢ SCREEN 1,9

491 =.3:F=.7
5¢ FOR R = 4@ TO 6@ STEP 5
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6¢ CIRCLE(128,96), R,,1,I,F — arcos da direita da Fig. 31.

7¢ CIRCLE(128,96),R,,1,.5+I,.5-I—earcos da esquerda da
Figura 31

8¢ NEXT R
99 GOTO 99 ——— vamos "congelar" esta maravilha

Se "vocé quer um pouco de som introduza as linhas

65 FOR T = 2¢p TO 2¢3: SOUND T,1: NEXT T
75 FORT = 1 TO 4: SOUND T,1: NEXT ¥

cor preta
(o 3

( ) cor verde
! arcos ( cor

verde)

Figura 31

Que tal, voce agora elaborar um programa que permi-

ta obter um desenho como o mostrado na Figura 32?

JJ%

s

Figura 32
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Vamos agora sofisticar e tudo isto & possivel em
vista destes dois ultimos parametros que a instrugao CIRCLE
possui. )

0 que voce vai ver daqui a pouco na tela do TRS-2

€ o "redondao" da Figura 33.

Figura 33

AT vai o belo programa "REDONDAO"

‘1§ PMODE 4,1

2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,1

49 CIRCLE(128,96),52,,1.22 —= instrugao para se ter a cabe
ca

5@ CIRCLE (116,79),4

60 CIRCLE (136,79),4

7¢ CIRCLE (12¢,109),6,,1.3,.14,.76 —= instrugao para se ter
o nariz

} — instrugoes para se ter os olhos

_.instrucoes para obter as

8¢ CIRCLE (110,74),8,,1,.64,.86
sobrancelhas

9¢ CIRCLE (136,74),8,,1,.64,.86

169 CIRCLE(12¢,121),11,,1,.09,.41 — instrugao para se obter
a boca :

——instrugoes para se ob-

119 CIRCLE(79,96),8,,1.85,0,.9
5 ter as orelhas

12¢ CIRCLE(186,96),8,,1.85,.55,.4

13¢ LINE (2¢,28)-(23¢,178), PSET, B — uma moldura para o
lindo "redondao" pode
ser obtido com esta
instrugao. (veja o

149 GoTO 149 Capitulo 14).



12
TRACAXDO LIXHAS
RETAS COLORIDAS

Propositalmente invertemos a ordem natural das coisas
e ensinamos a voce a partir do Capitulo 9 como mexer com cur-
vas e agora vamos nos enturmar com as diversas formas de elabo
rar as linhas retas.

Para comegar tecle o seguinte programa:

19 PMODE 4,1 — = al escolhe~se o modo grafico
2 PCLS ————— limpa-se a tela com a cor do fundo

3@ SCREEN 1,1 — cor do fundo preta e cor do primeiro pla
no bege

49 FOR X=12¢ To 150

5¢ PSET (X,25,5)
cor bege (ou talvez cinza
6@ NEXT X no seu aparelho de TV)

79 GoTO 79

Na linha 5@ aparece uma instrugao nova ou seja  PSET

A forma geral desta instrugao &:

especifica a cor do ponto e po-
PSET(X’Y’é) de ser um valor (expressao nume

I rica) entre @ e 8.

espec1f1ca uma po-
sigao sobre o eixo
Ox (horizontal) e
pode ser uma expres
sao numérica cujo
valor deve estar
entre @ e 255

L+ especifica uma posigao sobre o eixo
Oy (vert1ca1) e pode ser uma expres
sao numérica cujo valor deve estar
entre § e 191.
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Portanto no nosso caso particular na linh. 58 indica
se que um ponto bege & colocado na posigao (X,25) e como X vai
variar de 120 a 15§ de um em um, isto vai fazer com que apare

ga um segmento retilineo como mostrado na Figura 34.

ey 7

. 7
s ™ -Z///

Figura 34

Caso voce queira modificar as cores do fundo e do pri

meiro plano basta colocar a instrugao

15 COLOR 8,5
fundo bege (cinza)

primeiro plano preto

E evidente que também se deve modificar a linha 5§ pa

ra:
5¢ PSET (X,25,9)
preta e agora a cor
do primeiro plano
Uma ultima mudanga que convém voce fazer no programa
seria perceber mais uma vez a diferenga na largura da linha

quando se passa para os modos 2 e §.
Altere entao a linha 1¢ inicialmente para
19 PMODE 2,1 e depois para 1¢ PMODE 6,1

Da para notar que com o PMODE #,1 a linha desenhada

€ bem mais larga?

Uuoooootimo!:!!
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E ai vai uma aplicagao mais interessante da  instru-
¢ao PSET.

Que tal vocé ver na tela uma moldura como a mostrada

na Figura 35?

Gostou da ideia?
Entao vamos ao programa "MOLDURA MULTICOLORIDA"

azul
VLSS L SIS/ LIS
Z N =
% N s
é N = verde
NQN&QN@&QNQNN&
= vermelho
7 N =
[T AT T T

azul verde vermelho
Figura 35

14 PMODE 1,1

2§ COLOR 1,2 — = fundo amarelo

39 PCLS o« primeiro plano verde

4@ SCREEN 1,0

5¢ REM VAMOS DESENHAR AS LINHAS VERTICAIS
60 FOR Y=6@ TO 12¢

76 PSET (72,Y,3)

8¢ PSET (1#7,Y,1)

9¢ PSET (142,Y,4)

1#¢ NEXT Y

119 REM VAMOS AGORA DESENHAR AS LINHAS HORIZONTAIS
120 FOR X=72 TO 142

139 PSET (X,60,3)

149 PSET (X,96,1)

15¢ PSET (X,120,4)

160 NEXT X
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179 REM CHEGOU A HORA DE FICAR PASMADO COM O QUE ESTA
NA TELA

18¢ GOTO 189

tela "congelada"

De um RUN e admire!!!
Digamos que vocé queira apagar alguma linha.
Neste caso deve ser usada a instrugao PRESET,

A sua forma geral &

PRESET (X,Y)

X especifica a posigao sobre Y especifica a posigao sobre
o eixo Ox e pode ser uma ex-— o eixo Oy e pode ser uma ex-
pressao numerica com valor pressao numerica com valor
entre § e 255. entre @ e 191.

Voce vai ver que usando esta instrugao & tao facil

apagar um "pingo" ou seja uma posigao, como ativar a mesma.
Lembra-se ainda que o RESET tinha esta fungao quando
se queria apagar o que foi ativado pelo SET?

Srre
Bom, nota dez para voce...

Aproveite o programa "MOLDURA MILTICOLORIDA" e  adi-

cione as seguintes linhas para ver o efeito do PRESET.

180 REM VAMOS APAGAR AS LINHAS VERDES INTERNAS
199 FOR X=74 TO 140

2¢¢ PRESET (X,99)

205 NEXT X

219 FOR Y=6@ TO 120

22¢ PRESET (197,Y)

239 NEXT Y

249 REM Al VAI UMA PAUSA SEM FIM

25¢ GOTO 250

Execute e verifique se o preconizado ocorreu...
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TOMANDO A SUA
LINHA

Vocé ja sabe como ativar pontos e apagar os mesmos em
qualquer ponto da tela na "lingua dos P".

Porem o seu C B E tem uma instrugao geral que permi-
te com grande facilidade e muito menos trabalho do que aquele
feito no Capitulo 12 obter a representagao de retas. -

Estou me referindo a instrugao LINE cuja forma geral

(2

LINE (Xl’Yl) - (X,,Yy), PSET ———> ativa todos os pon

— N tos que unem em 11
nha reta (menor
distancia entre
dois pontos no pla
no) o ponto inici-
al e o final

ponto inicial . ponto final
(coluna,linha) (coluna,linha)

Em primeiro lugar vai um programa que produz quatro
retas (uma azul, uma amarela, uma verde e uma vermelha) separa

das entre si por algumas linhas (Figura 36).

F’f ﬂ azul
AX- amarela

_ _J

vermelha
Figura 36
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19 PMODE 1,1

2@ PCLS

30 COLOR 3,1

4@ SCREEN 1,0

5¢ REM AT VAO AS LINHAS RETAS COLORIDAS

6@ LINE(@,10) - (14¢,10), PSET —e= 12 linha reta em azul

76 COLOR 2,1

8¢ LINE(®,25) - (140,25), PSET —= 22 linha reta em amarelo
99 COLOR 1,1

10¢ LINE(@,40) - (140,40), PSET —e3@ linha reta em verde
116 COLOR 4,1 '

12¢ LINE(®,55) - (148,55), PSET —= 42 linha reta em vermelho
139 GOTO 13¢

Execute e veja se sai o que esta indicado na Figura

36. :
Vamos agora fazer algumas sutis mudangas e em cada

uma delas voce vera acontecer o seguinte:

nao aparec
a reta verde verde
naQ aparece a
—— SH8T€18 reta arein
—————— 82U 1 ———— 8.2

————— V €TT€1lh8 ————— V@TTElha

a) b)

verde
agarela

a*R.88°52at *

——  Vermelha

verde
amarela
azul

nao aparece a
reta vermelha

Figura 37



95

Ai vai o programa:

1# REM ESCOLHENDO O MODO E A COR
2¢) PMODE 1,1

39 FOR FUNDO = 1 TO 4

4@ PCLS FUNDO

5@ SCREEN 1,0

60 REM E A PARTIR DESTE PONTO QUE SE DESENHAM AS RETAS
78 FOR C=1 TO 4

80 Y = 19 *C

85 COLOR C, FUNDO

9¢ LINE (@,Y) - (140,Y), PSET

188 NEXT C
11¢ FOR K=1 TO 399 : NEXT K—» pausa para uma contemplagao

12¢ NEXT FUNDO
13¢ GOTO 3¢ ————= vai comegar tudo de novo
Parece que voce ja estd apto a desenhar linhas hori-
zontais!?!?
Para desenhar as verticais € a mesma coisa, porém em
caso de ddvida nao esquega de que os quatro cantos da tela no

PMODE sao:

@9 [ o 0. ) (255®
(1 21) @ ® | (255,191)

Figura 38

Que tal tragar diagonais unindo os pontos extremos in
dicados na Figura 38, além de uma vertical passando pelos pon
tos (250,0) e (25¢0,191).

Gostou da idéia, nao &?
Tecle entao:



96

10 REM DIAGONAIS E UMA VERTICAL

2¢ PMODE #,1

3¢ PcLS

4@ SCREEN 1,1

5¢ LINE (8,191) - (255,8), PSET | ___estas sao retas na
68 LINE (8,8) - (255,191), psm} diagonal

7@ LINE (25¢,8) - (25¢,191), PSET —— reta vertical da di-
reita
8¢ REM AT VAI UM "SONZINHO"

90 FOR T=58 TO 79 STEP 2: SOUND T,6: NEXT T
160 GOTO 109

Sugestao: Se gostou do que saiu e quer tentar outras

combinagoes de cores faga as seguintes possiveis mudangas.

a) 3¢ PCLS 5 b) 3¢ PCLS 1
35 COLOR @,5 35 COLOR 8,1
49 SCREEN 1,1 4@ SCREEN 1,0

Agora que voceé ja viu como se tragam as retas hori-
zontais, verticais e na diagonal uma ideéia interessante & aque
la de formar figuras geométricas (retangulos, quadrados, losan
gos, triangulos, etd.

Para isto basta unir as retas.

0 TRS-2 permite que se use a instrugao LINE de uma
forma diferente quando se esta desenhando linhas retas que se
quer unir.

A forma geral da instrugao LINE para esta finalidade

LINE - (X,Y), PSET ——————= ativa todos os pontos

k\\\\\ que estao entre os in
. dicados unindo- o

ponto final . 08 por

para da nova 1i- uma linha reta

desenha uma nha reta

linha "reta"

a partir do

ultimo ponto da linha

reta anterior
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Para mostrar o efeito dessa instrugao vamos desenhar

um triangulo.

1¢ PMODE 1,1

2@ PCLS

39 COLOR 3,1

4@ SCREEN 1,0

5¢ LINE (78,14) - (168,19), PSET
6¢ LINE - (110,78), PSET

70 LINE - (78,10), PSET

8¢ GOTO 8¢

Execute e veja se sai na tela um triangulo.
Sera que vocé & capaz agora de obter o desenho da

Figura 39?

(99,29) (18¢,29)

(9¢,119). 18¢,11¢)

Figura 39

Voce pode usar qualquer modo griafico e as cores que
mais lhe apatecerem.
0 que, voce tem dificuldade € com o programa e nao

com as cores?

E, isto ate que & compreensivel e por isto vou fazer

o programa para o(a) digno(a) leitor(a).
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14 PMODE 4,1
2@ PCLS
3¢ SCREEN 1,0

4¢ LINE (99,20) - (180,29), PSET

5¢ LINE - (188,11¢), PSET
60 LINE - (99,20), PSET

7¢ LINE - (99,118), PSET
8¢ LINE - (180,114), PSET
99 LINE - (180,28), PSET

108 LINE - (99,119), PSET

114 GoTO 119

[Explicagso geometrica do programa]

linha 1¢

1linhal

69

—— (linhe 8¢

Figura 48

1
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MOLDURAS YAZIAS
E COLORIDAS

Ja deu para perceber que com a instrugao LINE se pode
desenhar por exemplo contornos retangulares bem mais rapida-
mente do que ativando os pontos individualmente com o PSET.

Existe inclusive no seu TRS-2 uma possibilidade de
desenhar um contorno retangular (moldura) usando um parametro
adicional dentro da instrugao LINE.

Pense em uma moldura ou uma caixa ("box" em inglés)

cujas coordenadas para os quatro cantos estao indicadas na Fi-

x ) ef o . (oY)
(thyb) ° ° (X}’YB)

Figura 41

gura 41.

-~ -
Deve~se usar a instrugao

LINE (XI’YI) - (X3,Y3), PSET,B ——— faz desenhar a
moldura retan-

um canto ou vértice ou gular
vertice canto opos

ativa todos
to

os pontos
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Os pontos (XZ’YZ) e (Xa,Ya) podem tambeém ser usados
no lugar de (Xl,Yl) e (X3,Y3) pois representam cantos opos-—
tos.

Para que vocé se convenga disto tecle o seguinte pe-

queno mas importante programa.

1¢ PMODE 3,1

2¢ PCLS ~

-3¢ SCREEN 1,0

49 ‘LINE (40,80) -.(12¢,160), PSET,B
5@ GOTO 5¢

A linha 4@ pode também ser:

40 LINE (120,88) - (40,160), PSET, B
ou

49 LINE (120,168) - (49,88), PSET, B
ou ainda

49 LINE (40,160) - (12¢,808), PSET, B

Tente todas estas possibilidades e uma vez constatada
a veracidade nao tem mais o que falar de como surgiu a moldu-

ra em torno do "REDONDAO" no Capitulo 1l.

Vamos agora apresentar-lhe "quadrado(a)" leitor (lei-
tora), com todo respeito, um programa que enche a tela com 13

molduras retangulares colocadas aleatoriamente na tela.

19 PMODE 3,1

2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,0

49 FOR V=1 TO 13

50 Y = RND(6@): X = RND(115)

60 LINE (X,Y) - (X+Y, X+Y), PSET, B
70 NEXT V

84 GOTO 8¢
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Execute o progtama varias vezes e veja que lindos'qua
dros" voce obtém!!! '

Caso voce queira ver tudo multicolorido acrescente as

seguintes linhas.
42 C = RND(4)
44 COLOR C,1
46 IF C=1 THEN 44—

como as vezes pode ser es-
colhida a cor verde e o
fundo & verde entao esta
"moldura" voce nao vera e
com esta instrugao elimi-
na-se esta possibilidade

Uma outra mudanga interessante € aquela ligada ao
PMODE, PCLS, C e COLOR para produzir uma variedade maior de
padroes de cores na tela.

"~ Ja que estamos falando de cores, que como ja deu para
perceber & o assunto basico deste livro que tal preencher o
que €sta dentro do contorno retangular com alguma cor ou o que
€ mesma coisa pintar o mesmo?

E uma idéia bastante interessante, nao &?
Para tanto vamos apresentar uma outra opgao de aplica

¢ao da instrugao LINE

LINE (X;,Y;) - (X3,Y;), PSET, BF

—_—

Esta parte voce ja em ingles "fill the box"

sabe o que significa significa encher a caixa
ou seja o contorno retan
gular

Para sentir a forga deste F apos o B tecle o seguinte
programinha que permite apresentar um retangulo laranja, dois

em cor lilas e um na cor ciano conforme se mostra na Fig. 42.
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bege

laranja oo
J lilas

lilas ciano

Figura 42

19 PMODE 1,1

2¢ PCLS )

3¢ SCREEN 1,1

49 COLOR 8,5 .

5¢ LINE (27,19)-(42,76), PSET, BF — retangulo laranja
60 COLOR 7,5 ‘
79 LINE (22,145)-(95,158), PSET, BF
8¢ LINE (148,55)-(2¢7,83), PSET, BF
9@ COLOR 6,5

1¢¢ LINE (131,128)-(215,163), PSET, BF — retangulo ciamo
11¢ GOTO 119 '

} —eretangulos lilas

Execute e pasme com o. efeito do BF.

Aproveitemos o programa que colocava 13 retangulos
aleatoriamente na tela e apos algumas mudangas pintemos os mes

mos

1¢ PMODE 3,1

2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,1

49 FOR V=1 TO 13

56 C = RND(4) + 4

6@ IF C=5 THEN 5@ — impede-se a escolha da cor do fundo
78 COLOR C,5 bege (ou cinza)
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30 X=RND(115): Y=RND(68)
99 LINE(X,Y)-(X+Y ,X+Y), PSET, BF —= com isto preenche-se

todo o retangulo com
1¢¢ NEXT V a ultima cor de pri-

116 GOTO 11¢ meiro plano

Note que alguns dos retangulos coloridos podem super-
por-se a outros e com isto eles apagam parte ou totalmente ou-

tros retangulos.

AT vai um pequeno probleminha para vocé dedicado(a)
leitor(leitora).
Elabore o programa que permita obter os desenhos das

Figuras 43 a), b) e c).

)

i

laranja a)

lilas

ciano

b)

laranja

fundo
ciano

lilas

fundo c)
preto

= retangulo

verde

borda
verde

Figura 43
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ACERTAXDO X0
PONTO

Uma ultima fungao P que lhe pode ser necessaria & a

PPOINT cuja forma geral &

PPOINT (f,Y)

especifica a coordenada X’ especifica a coordenada Y
(abscissa) do ponto (ordenada) do ponto
(B < X<255) (B<Y<191)

Com PPOINT pode-se testar se um ponto grafico especi-
ficado esta aceso (ativado) ou apagado e além disto obtém-se o
codigo da cor do ponto testado.

Suponha que voce coloriu uma moldura retangular com
cor vermelha e o fundo & verde e esta querendo testar isto.

Como exemplo acompanhe o seguinte programinha

19 PMODE 3,1

2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,0

49 LINE (30,100) - (139,15¢), PSET, BF
5¢ FOR K=1 TO 999: NEXT K

6@ PRINT PPOINT (50,125)

7@ PRINT PPOINT (158,18)
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Explicagoes

Linha 6§ —= Em vista desta instrugao o TRS-2 lhe imprimira 4
pois o ponto (5@¢,125) esta dentro da area verme-
lha.

Linha 7¢ —= Em vista desta instrugao o TRS-2 lhe imprimira 1

pois o ponto (15#,18) esta na regiao verde.

Voce percebeu que quando as instrugoes de impressao
PRINT das linhas 6@ e 7§ sao executadas, o TRS-2 retorna vao
modo texto para mostrar os resultados.

Isto & feito automaticamente quando a instrugao PRINT
€ executada independente do modo atual que se esteja.

Em outras palavras, toda vez que o seu programa pede
texto com o PRINT (o mesmo ocorre com o INPUT) o TRS-2 reali
za automaticamente um comando SCREEN @,0.

Agora vamos elaborar um programa que fara com que me-
tade da tela seja laranja e a outra metade de cor ciano..

0 seu TRS-2 ira testar realmente se a cor & esta e
depois de uma pequena pausa exibira novamente a tela com duas
cores mostrando-lhe com isto que quando se volta do modo texto
nao quer dizer que sumiu da memoria do TRS-2 a parte grifi—
ca.

Saiba que os dados graficos estao guardados em uma
area especial da memoria e que nao & a mesma onde esta a parte
de texto.

Bem, ai vai o programa

1¢ PMODE 3,1

2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,1

49 LINE (@,8)-(255,95), PSET, BF
5¢ COLOR 6,8

60 LINE (#,96)-(255,191), PSET, BF
70 FOR K=1 TO 45@: NEXT K
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89 CLS

99 REM AGORA VAMOS PEDIR PARA IMPRIMIR A COR DOS PONTOS
109 PRINT PPOINT (75,40)

11¢ PRINT PPOINT (145,138)

12§ FOR K=1 TO 45@: NEXT K

13¢ SCREEN 1,1

149 FOR K=1 TO 45@: NEXT K

15¢ GOTO 89

Execute e veja se sai o que esta indicado na Figura

=

Linha 1## —~Devido a esta instrugao sai impresso 8

Linha 11§ —eDevido a esta instrugao sai impresso 6

Como uma aplicagao um pouco mais importante de PPOINT
al vai um programa com o qual se apresentam 28 circulos com a
cor escolhida aleatoriamente e posicionados tambem aleatoria-
mente na tela.

Voce provavelmente querera ver todas as 28 circunfe-
rencias e & ai que entra a instrugao PPOINT para testar a cor
do ponto onde uma nova circunferencia & desenhada.

Se este ponto tem a mesma cor que a escolhida para
uma nova circunferencia o TRS-2 apaga a circunferéncia anti-

ga e nao desenha uma nova.
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0'programa & o seguinte:

1§ PMODE 3,1 —————« ajusta-se a tela,

20 PCLS

3¢ SCREEN 1,0. :

49 FOR J=1 TO 28 —= o procedimento sera repetido 28 vezes

5@ X = RND(21¢) + 20

6@ Y = RND(15¢) + 20

7¢ IF PPOINT (X,Y) = C THEN PAINT (X,Y), 1,1: GOTO 12¢

) — testa-se o ponto

8¢ C = RND(4)

9¢ IF C=1 THEN 8§ — aqui rejeita-se a cor verde

169 CIRCLE (X,Y), 13, C —— dgse?ha—se uma nova circunfe-
rencia

11 PAINT (X,Y), C, C — = pinta-se 2 parte interna da
circunferencia obtendo-se um

12¢ NEXT J cireulo

13¢ FOR K=1 TO 799: NEXT K

144 GOTO 2§ —= volta-se para comegar tudo de novo

Antes de executar o programa leia as seguintes expli-

cagoes.

Linha 50 e 6 —= AT escolhem-se as coordenadas do centro  da
circunferencia (20< X< 230 e 20< Y< 179)

Linha 7§ — = O ponto escolhido para ser o centro e testado
quanto a cor

Se a cor C que sera usada ja existe no ponto X,Y com
' esta instrugao pinta-se esta area de verde (cor do fundo) de
forma que ela sera apagada e uma nova circunferéncia nao & de-
senhada neste caso.
Mas quem explicou como funciona a instrugao PAINT?
Resp.: Até agora ninguém, isto & sO uma mengao anteci
pada antes da explicagao detalhada sobre como funciona PAINT

que & dada no Capitulo 16.



109

A linha 7¢ @ uma linha com instrugoes miltiplas e se
no teste a condigao & verdadeira vai-se para a instrugao GOTO
que desvia o programa para a instrugao 12¢ impedindo com isto,
como ja dissemos, o desenho da circunferéncia.

Caso uma nova circunferéncia tenha que ser desenhada
isto quer dizer que na instrug;o IF ocorreu a conclusao falso

e ai sim passa-se para a linha 80.

Linhas 8¢ a 11¢—AI escolhe-se uma cor para a nova circunferen
cia entre amarelo, azul ou vermelho.
A cor verde & rejeitada na linha 90.
As circunferencias sao desenhadas na linha
1@ e pintadas com a mesma cor na linha 11§.
0 procedimento & repetido 28 vezes devido ao
lago FOR-NEXT.
Na tela provavelmente nao aparecerao 28 cfrcg
los devido ao fato de que alguns serao apaga

dos ao se passar pela linha 70.

Linha 14¢ ——— Volta-se praticamente ao inicio do programa
para comegar tudo de novo.

Bem agora voce pode executar o programa e desejo-lhe
muita sorte para que possa ver as 28 circunferencias diferen-
tes quando al entao pode parar de olhar.

Vou dar um desconto de 25%.

Contou 21 circunferencias pode dar um BREAK.
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PINTAXDO ©
"SETE"

A fungao grafica PAINT ira possibilitar a vocé a op-
¢ao de poder aposentar os pinceis, os lapis coloridos, as tin-

tas, etc.

Ha pouco ja usamos o PAINT (Capitulo 15) mas & agora
que voce vai ver como se pinta com o PAINT as diferentes figu-

ras geometricas.

A forma geral da instrugao PAINT &

PAINT (X,Y), C, B
e ot

E o codigo da cor da bor-
da na qual a pintura deve

Ponto inicial a par- parar (9< Bg 8)

tir do qual se co-

mega a pintar E o codigo da cor
(@< X< 255) com a qual voce
B<Y<191) quer pintar

: (s Cs8)

Caso o TRS-2 atingir as cores da borda que diferem
da cor da borda especificada ele continua pintando além desta

borda.
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Figura 45

Para comegar vamos fazer um programa no qual temos
duas diagonais maximas cruzadas na tela e uma circunferencia
com centro no centro da tela e de raio 65 unidades e a seguir
toma-se um ponto em um dos quatro setores (veja a Figura 46)em

que se dividiu o circulo e a partir dai pinta-se o setor todo.

L cOT verde

cor preta

§§\\\\\

__

Figura 46

1¢ PMODE 4,1

2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,0

49 LINE (0,8) - (255,191), PSET
5@ LINE (255,8) - (9,191), PSET
6§ CIRCLE (128,96), 65

7¢ PAINT (158,105), 1,1

8¢ GOTO 8¢
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Vamos agora a um programa que pinta circulos concéen-

tricos

1¢ REM CIRCULOS COLORIDOS
2¢ PMODE ‘3,1

3¢ PCLS

4@ SCREEN 1,1

5¢ FOR R=3@ TO 72 STEP 4 ——— aqui se varia o raio de
cada circunferencia
6Q0 C = RND(4) + 4

70 COLOR C,5

8¢ CIRCLE (128,96), R,C

99 NEXT R

168 C = RND(4) + 4

110 B = RND(4) + 4

12¢ PAINT (128,96), C, B
13¢ FOR K=1 TO 399: NEXT K
14§ GOTO 5¢

Execute e quando vocé cansar de tanta pintura circu-

lar de um BREAK e passe para o programa seguinte

1¢ REM QUADRADOS COLORIDOS
2¢ PMODE 3,1

3¢ PCLS

4@ SCREEN 1,1

5¢ FOR L=3¢ TO 85 STEP 5

60 C = RND(4) + 4

7¢ COLOR C,5

89 LINE (128-L, 96-L) - (128+L, 96+L), PSET, B
9% NEXT L

108 C = RND(4) + 4

110 B = RND(4) + 4

120 PAINT (128,96), C,B

13@ FOR K=1 TO 399: NEXT K
148 GOTO 50
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Execute, admire e se extasie!'l!

Para finalizar este capitulo tenho uma grande surpre-
sa com o seguinte programa, algo assim como a sua casa, no si-
tio, uma garagem, o sol, etc.

Alias neste programa aparecem quase todas as peculia-
res e importantes instrugoes pertencentes a "lingua dos P'" que

estudamos ate agora.

1¢ PMODE 1,1

2@ PCLS

3¢ SCREEN 1,0

49 PCLS 3

5¢ COLOR 1,0

6@ CIRCLE (20¢,28), 17

7¢ PAINT (204, 28), 2, 1

8¢ LINE (1¢¢,185) - (184,125), PSET, B-
99 LINE - (14¢,90), PSET

109 LINE - (10¢,125), PSET

11¢ PAINT (135,115), 4, 1

12¢ LINE (11¢,16¢) - (125,13¢), PSET, B
13¢ LINE (155,169)-(17¢,13¢), PSET, B
148 PSET (134,157,1)

15¢ PAINT (129¢,180),0,1

16¢ LINE (130,13¢) - (149,185), PSET, B
17¢ LINE (101,135)-(41,185), PSET, B
189 LINE (91,14¢) - (51,185), PSET; B
190 PAINT (55,138), 0, 1

2¢@ PAINT (89,183), 4, 1

219 FOR K=1 TO 399: NEXT K

22¢ PAINT (89,183),2,1

23@¢ FOR K=1 TO 399: NEXT K

240 PAINT (89,155),4,1

25§ GOTO 22¢
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ACERTANDO XA
FIGURA

Neste capitulo vamos apresentar-lhe um jogo no  qual
testa-se a sua habilidade de lembrar o posicionamento de for-
mas geométricas circulares ou elipticas.

Quatro contornos sao desenhados praxiﬁos ao topo da

tela e identificados pelos numeros 1,2,3 e 4 (veja a Fig. 47).

< o] [

Figura 47

Uma quinta figura € desenhada bem em baixo da tela.

A sua forma coincide com uma das quatro exibidas aci-
ma. '

A finalidade do jogo @ voce responder qual & o numero
da figura de cima que e igual aquela apresentada em baixo.

Voce deve teclar este numero e so tem uma possibilida
de para tentar acertar!'!

As quatro figuras mostradas no topo sao apagadas an-
tes que apareca a quinta figura.

Somente os numeros abaixo das figuras permanecem ati-

vadqs e bem visiveis.
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0 programa desenha as quatro figuras com as cores es-—
colhidas aleatoriamente e o tipo de cada uma muda de posigao
em cada nova etapa de apresentaggo.

) Depois que voceé (jogador ou jogadora) teclar um dos
quatro numeros % seu TRS-2 volta ao modo texto. para lhe per
mitir a avaliagao da sua escolha.

Nao esqueca que voce so -tem uma 'chance" para dar a
resposta certa.

0 TRS-2 desenhara uma nova série de quatro contor-
nos circulares apos a avaliagao da sua résposta.v

E agora vamos ao programa:

14 PMODE 3,1
2¢ PCLS
3¢ SCREEN 1,1

4@ REM NESTE TRECHO SAO DESENHADAS AS CIRCUNFERENCIAS COM
DIFERENTES EXCENTRICIDADE

5¢ E(1) = .3 *RND(4) + .3 : C=RND(3) + 5

6@ CIRCLE(58,30),13,C,E(1) — 12 circunferencia
78 E(2) = E(1) +.3 : IF E(2) >1.51 THEN E(2) = .6

89 CIRCLE (1¢8,30),13,C,E(2) — = 22 circunferencia
9¢ E(3) = E(2) + .3 : IF E(3) >1.51 THEN E(3) = .6
1@ CIRCLE(158,3¢),13,C,E(3) — - 32 circunferencia
116 E(4) = E(3) + .3 : IF E(4) >1.51 THEN E(4) = .6
129 CIRCLE (2¢8,30),13,C,E(4) — 42 circunferencia

139 REM AT VAI O TRECHO QUE PERMITE NUMERAR AS CIRCUNFEREN-
CIAS

149 LINE (58,60) - (58,66), PSET
145 FOR K=1 TO 599: NEXT K

15¢ PSET (108,60): PSET (116,59) : PSET (112,59)

160 PSET (114,60): PSET (114,61): PSET (112,62)

17¢ PSET(110,64): PSET(10¢8,65): LINE(11¢,66)-(114,66),PSET

este € o0 2

este e 01

175 FOR K=1 TO 599: NEXT K
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19¢
20¢
219
215
229
23p
249
245
250

26¢
27¢
280
299
300
3190

320:

330
349
359
360
379
380
399
499
419
429
439
449

450
460
47¢
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PSET(158,6@): PSET(16(#,59): PSET(162,59)
LINE (164,68) - (164,65), PSET
PSET (162,62): PSET (158,65)
PSET (160,66): PSET (162,66)
FOR K=1 TO 599: NEXT K

LINE (206,60) - (206,64), PSET
LINE (208,64) - (214,64), PSET
LINE (212,6f) - (212,66), PSET
FOR K=1 TO 599: NEXT K

REM AGORA VAMOS OBTER 0S "CIRCULOS"™ JUNTO COM UM ALERTA
SONORO

PAINT (58,3¢),C,C: FOR T=1 "I'O 7: SOUND T,2: NEXT T

PAINT (1¢8,3¢),C,C: FOR T=8 TO 15: SOUND T,3: NEXT T
PAINT (158,3¢),C,C: FOR T=16 TO 23: SOUND T,4: NEXT T
PAINT (208,3@),C,C: FOR T=25@ TO 255: SOUND T,3: NEXT T
REM UMA PAUSA PARA DEPOIS APAGAR TUDO

FOR K=1 TO 599 : NEXT C

REM VAMOS AGORA APAGAR AS FIGURAS

PAINT (58,30), 5,5

PAINT (108,30), 5,5

PAINT (158,38),5,5

PAINT (208,30), 5,5

REM O TRS-2 VAI ESCOLHER UMA DAS QUATRO FORMAS

E(5) = .3 * RND(4) + .3 ———= note que~n§o especificamos
crrcincizs, 160,13,0,65) 4 Sisensde da varivel b
PAINT (128,162), C,C maior € menor do que 11
REM DESENHO DA DUVIDA CRUEL

LINE (152,164) -~ (158,164),PSET

LINE (152,16@) ~ (158,168), PSET

PSET(174,154): PSET(176,152): LINE(178,159) - (182,150),
PSET

PSET(184,152): PSET(186,154): PSET(186,156)
PSET(184,158): LINE(182,16@) - (182,164), PSET
PSET(182,170)

——este € 0 3

este € 0 4
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480 REM £ AGORA QUE O TRS-2 VAI FAZER O TESTE SE VOCE
ACERTOU O "CHUTE"

499 R$ = INKEY$: IF R$ = ""THEN 499

5¢@ N = VAL(R$)

51¢ IF E(5) = E(N) THEN CLS: GOTO 55@

52§ CLS: PRINT "VOCE ERROU!!! TENTE DE NOVO."
53¢ FOR K=1 TO 699: NEXT K

54 GOTO 20

55¢ FOR K=1 TO 13

560 PRINT "PARABENS VOCE E UOOOTIMO!!!"

57¢ FOR T=1 TO 1¢: SOUND T,1: NEXT T

58§ NEXT K

599 PRINT: PRINT: PRINT

6#@ PRINT "APERTE QUALQUER TECLA E MOSTRE QUE NAO FOI SORTE"
610 Q$ = INKEY$: IF Q$ = ""THEN 61¢

620 GOTO 2¢

Antes de executar aprenda o que € gue se consegue com

fungao STRING VAL que aparece na linha 5¢@.

1¢ Definigao:
A fungao VAL converte uma STRING em um numero.

Por exemplo se temos o programa
10 N$ = "999x"
20 N = VAL (N$)
39 PRINT N

ao executa-lo sai impresso 9¢9.

Dé um RUN e confirme isto.
Vamos precisar adiante da fungao STRING STR$ e ai vai

a sua definigao.
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2 Def?nigéo:

A fungao STR$ (numero) faz exatamente o contrario da
VAL ("STRING") isto & transforma um numero em uma STRING.
Tecle e execute o seguinte programinha para se con-

vencer disto

16 N$ = STR$ (1313)
2@ PRINT N$

A resposta exibida na tela & o numero 1313?

Sem duvida que e...

Bem, agora apos estas informagoes voceé esta autoriza-

do(a) a executar o programaoc e ver se & bom de olho...
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A PODEROSA
INSTRUCAO DIRAW

Nos capitulos anteriores aprendemos a manipular cores, linhas,
circunferéncias, etc.

A partir deste momento sera apresentado a voce dedi-
cado(a) e estudioso(a) leitor(leitora) a mals poderosa instru-
gao para a parte grafica do seu TRS-2 e que permite de uma
forma bem mais simples (assim acho...) elaborar desenhos na
tela.

Refiro-me a instrugao DRAW.

Com a instrugao DRAW pode-se:

1) Espécificar um ponto na tela como inicio para o
desenho.

2) Especificar em que diregao e de que tamanho deve
ser o desenho.

3) Mudar a diregao de retas consecutivas a serem dese
nhadas.

4) Voltar ao ponto inicial (origem) para desenhar uma
nova reta. '

5) Escolher a cor para o desenho.

6) Incluir variaveis alfanumeéricas ou seja STRING co-
mo definigoes para comandos de movimento.

7) Incluir subSTRINGs para desenhos intermediarios
dentro da STRING principal do DRAW.

8) Concatenar STRINGs para o desenho.
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Pois &, se com a instrugao DRAW da para fazer tudo
isto, realmente ela deve ser a mais poderosa arma grafica.

Estude tudo o que vem pela frente com cuidado redobra
do pois as vantagens que obtera em fungao disto serao  inime-
ras!!!

A forma geral da instrugao DRAW &:

DRAW "uma linha definindo uma STRING ou
seja uma cadeia de caracteres”

£ nesta cadeia de caracteres (STRING) que segue a
instrugdo DRAW que estara toda a informacao que possibilitara
obter algumas das agoes ha pouco citadas.

Nesta linha pode-se ter:

I) Comandos de movimento

M — para mover para uma nova posicao ("move')
U— para cima ("up")

D — para baixo ("down™) veja a Figura 48a
L —-para a esquerda ("left")

R — para a direita ("right")

E —angulo de 45°
F —angulo de 135°
G —3angula de 225°
H—3ngulo de 315°
X—executa uma subSTRING e volta a STRING principal

veja a Figura 48b .

Figura 48

a) b)
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"II) Modos

C—cor ("color")
A ~angulo ("angle")

S ——escala ("scale")

IIT) Opgoes

N — Sem brecisar atualizar a posigao do desenho (veja o
Capitulo 19)

B —Espago em branco (nao desenha apenas desloca)

0.I. - 0.I. - 0.I. - 0.I.

Se uma linha for uma STRING constante deve obrigato

riamente aparecer entre aspas.

E necessario colocar sempre a opgao B antes do co-

mando de movimento M para que nao surjam linhas nao

requeridas.

Inicialmente vamos mostrar como e possivel obter a

seguinte representacao com o uso da instrugao DRAW.

Figura 49

19 PMODE §#,1
2@ PCLS
3¢ SCREEN 1,0
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4@ REM FE AGORA QUE SERA ENSINADO A0 TRS-2 COMO DESENHAR
AS QUATRO RETAS

5@ DRAW "BM 60,179; U 79"
60 DRAW '""BM 80,17@; U 4¢"
70 DRAW "BM 128,178; U 25"
8¢ DRAW "BM 200,190; U 17"
9¢ GOTO 99

Vamos explicar com detalhes a linha 5@ com o que tam-—

bem se tornara claro o que se quer com as linhas 6@, 70 e 80.

—————= desenhe para cima (U) 70
5¢ DRAW "BM 6@,17¢0 - U 7¢" osicoes (unidades) de
Nt} , P ¢
{_______J ~\\\\\\\\\\\\\\‘.tela no modo escolhido
B para o espago . X =60, Y =170 sao as
em branco (nao M para mover )
. coordenadas do ponto
se desenha) para a posi- -~ :
~ onde voce quer comegar
gao que vem
. o desenho
a seguir

Execute e constate o que est3d indicado na Figura 49.

Tire o B antes do M nas linhas 6@, 70 e 89
e veja que se voce executar o programa te-

ra como saida o que se mostra na Fig. 5@.

Figura 50

e como se ve ninguém pediu as linhas retas inclinadas.
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Qual & a razao disto?

Resp.: Quando voce escreve a linha 68 com
DRAW "M 80,17¢; U 49"
o B nao est3 presente antes do M e neste movimento do ultimo
ponto da reta desenhada com a instrugao da linha 5@(68,178)pa
ra o novo ponto (80,17¢) surge uma linha reta que nao foi pe-
dida.

0 mesmo ocorre entre a 22 e 32 linhas retas e entre
a 32 e a 42 linhas retas.

Como deu para perceber a omissao do B pode ser total-
mente indesejada pois trara um trago continuo.

A sua criatividade esta despertada e voce esta to-
do(a) agitado(a) para usar todas as opgses de movimento.

E por isto que vamos apresentar um programa que permi
te desenhar as lindas "espirolaterais" onde vao aparecer mais
algumas opgoes.

Na Figura 5la) temos uma "espirolateral" de 32 ordem
que & de certa forma similar a uma espiral porém com a diferen
ga que ela & obtida com o auxilio de linhas retas e nao com
uma curva 'continua, uniforme e bem "polida".

As espirolaterais podem ser de tres tipos [veja as
Figurasv 51b) e cﬂ e s3o chamadas de 32 ordem pois sao obti-

das com o auxilio de 3 movimentos.

—

L |

[_L__l

?lgura 51 ¢) Ha superpo-
b) Existe um "buraco™ sigao
no centro

a) Os retangulos
sao tangentes
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Suponhamos que o ponto inicial escolhido seja(124¢,60)
e que as distancias percorridas nos tres movimentos sejam res-
pectivamente iguais a 4@, 60 e 109, o que .se obtém com uma ins
trugao do tipo
DRAW "BM 120,68; R 40; D 6@; L 149" ?

Resp.: Aquilo que esta mostrado na Figura 52

129,64 Smm——

— .
\ 40 unidades

para a direita

60 unidades

para baixo
—

100 unidades
para a esquerda

Figura 52
Bem ai vai o programa usando concatenagio adoidada-
mente. ,
5 CLS
16 PRINT "VOCE DEVE ENTRAR COM AS TRES DISTKNCIAS"
20 FOR Z=1 TO 799: NEXT 2
3¢ CLS )
49 INPUT "A PRIMEIRA DISTANCIA:"; D1$
5¢ INPUT "A SEGUNDA DISTANCIA:"; D2%
6¢ INPUT "A TERCEIRA DISTANCIA:"; D3%
760 REM VAMOS AJUSTAR A TELA PARA O MODO GRAFICO
8¢ PMODE 3,1
9% PCLS
1#9 SCREEN 1,1

114 REM VAMOS AGORA CONCATENAR E ARMAR AS NOSSAS INSTRUCOES
DE MOVIMENTO

120 A$ = "R"+D1$ + "D"+D2$ + "L"+D3$ —= 19 deslocamento com
3 movimentos

1390 B$ = "U" + D1$ + "R" + D2$ + "D" + D3$ —=29 deslocamento
com 3 movimentos
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140 C$ = "L"+D1$ + "U"+D2$ + “R"+D3$ — 30 deslocamento com
3 movimentos

15¢ D$ = "D"+D1$ + "L"+D2$ + "U"+D3$ — 49 deslocamento com
3 movimentos

160 REM E AGORA O GRANDE MOMENTO DE DESENHAR A ESPIROLATE-
RAL

170 DRAW "BM 109,60" + A$: FOR T=1 TO 5: SOUND T,2: NEXT T
180 FOR K=1 TO 599: NEXT K

199 DRAW B$: FOR T=1 TO 5: SOUND T,3: NEXT T

2¢@ FOR K=1 TO 599: NEXT K

210 DRAW C$: FOR T=1 TO 5: SOUND T,4: NEXT T

228 FOR K=1 TO 599: NEXT K '

23¢ DRAW D$: FOR T=1 TO 2@: SOUND T,l: NEXT T

249 R$ = INKEY$: IF R$ = "" THEN 240

25¢ IF LEFT$(R$,1) <>"F" THEN 5
260 END [:: Veja no Capitulo (7) o significa

do da funggo STRING LEFT$, mas
por enquanto tecle F para parar
ou qualquer outro caractere para
continuar.

No programa fica por sua conta destrinchar alguma ins
trugao que nao entendeu entretanto como concatenagao foi algo
muito usado (alias jai fizemos isto no Capitulo 5 e ficamos na
"moita"...) vamos a mais detalhes. v

Quando se diz que o TRS-2 faz graficos, faz contas
interminaveis calculos cheio de complexidade, emite sons voce
aceita, nao e?

Porem se alguém lhe disser que o seu TRS-2 sabe ma-
nipular textos ou seja trabalhos com STRINGs voce fica meio
na duvida, correto?

Pois tire logo esta sua ultima duvida aprendendo que
o TRS-2 pode emendar ou "somar' STRINGs, comparar STRINGs
(o que € importante para se ter uma ordem alfabetica), etc.

Chama-se entao de concatenagdo a operagao de  juntar

ou se voce assim quiser somar STRINGs.
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Nao pense que & possivel diminuir, multiplicar ou di-
vidir uma STRING por outra.
Isto também ja seria demais!!!

Tecle o seguinte "programinha"

1¢ .X$ = "COMPREI O"
2¢ Y$ = "[JESPETACULAR"

39z = "0

4@ w = " TRS-2

50 A$ = X$ + Y$ + Z$ + W$ af esta a concatenagao
60 PRINT A$

Execute o "programinha" e veja que sai escrito na te-
la
COMPRELI O ESPETACULAR TRS-2

Nas linhas 12§, 130, 140 e 150 temos a operagao de
concatenagao assim como na linha 17¢ onde concatenou-se
"BM 100,60" com A$. '

Execute agora o programa "ESPIROLATERAL" entrando no
comego com 4P, 68 e 1@ e obtendo um desenho semelhante ao da
Figura 5la.

Mude depois estas entradas e veja se obtém as duas

outras representagoes.
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EXPLORANDO
NOVOS CAMINHOS

Alem de podermos desenhar para cima, para a esquerda,
para a direita e para baixo com a instrugao DRAW pode-se dese-
nhar com movimentos sob o angulo de 45°, 135°, 225° e 315°(ve-
ja a definicao da 1nstru§ao DRAW que foi dada no Capitulo 18).

Para comegar vamos fazer um pequeno.programa que per-

mita exibir o que esta mostrado na Figura 53.

29 if)/’/” 9 (219,96)
V4 2"

(2¢,96)

(89,96)
Figura 53

14 PMODE 0,1
2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,0

49 DRAW "BM 20,96; E20; F2@; G2¢; H2p" de 315°
5¢ DRAW 'BM 8@,96; E5@; F5@; G50; H59"

6@ DRAW "BM 21¢,96; E19; F19; G1¢; H1@"

78 GOTO 70 '

Execute e constate que sai o que esta mostrado - na
Figura 53.

0 movimento & inicialmente sob angulo
de 450 depois de 1359, a seguir de
/f ’2250 e finalmente sob o angulo
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Os comprimentos das linhas "retas" desenhadas

pelos

comandos de angulo podem surpreende-lo(la) um pouco pois o va-

lor especificado para comprimento de uma diagonal & igual

ou

seja € o mesmo que o da sua projegao (veja as Figuras 54 a, b)

c) e d).
2) 135° ®)
7
.~ . rojegao ;ﬂ
gg"giqa‘; e E igugl a
— 7 se E=7 -— ] 7 se F<7 fc—
c)
——
' /2158°
’_/
I .Projegio : \
€ lgual a projegao
7 se G=7 e igual o
—_—l e a7 se He? 0 [
! —
Figura 54

O.I.

%

a)

Cuidado entao pois no seu TRS-2 a projegao

€ igual ao comprimento da linha reta que

se

manda tragar com os comandos de angulo.

Para destacar este comportamento um '"tanto estranho”

do comprimento de linhas, vamos apresentar um programa que per

mite obter como saida os desenhos indicados na Figura 55.
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(215,96)

Figura 55

Al vai o programa que podemos chamar de "FEIXE DE RE-

TAS"

5 REM PROGRAMA FEIXE DE RETAS

1¢ PMODE #,1

2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,0

48 DRAW "BM 128,96;
5@ DRAW "BM 128,96;
6@ DRAW "BM 128,96;
7¢ DRAW.''BM 128,96;
8¢ DRAW '"BM 128,96;
9% DRAW "BM 128,96;

" ./% DRAW "BM 128,96; G69"
119 DRAW "BM 128,96; H6$" |

115 FOR K=1 TO 499:
12¢ DRAW "BM 4$,96;
130 DRAW "BM 40,96;
144 DRAW-"BM 40,96;
15¢ DRAW "BM 40,96;
16¢ DRAW "BM 4¢,96;
170 DRAW ''BM 40,96;
180 DRAW "BM 40,96;
199 DRAW "BM 49,96;
20¢ FOR K=1 TO 499:

u6g" )
R6@"
D6@"
L6@"
E6p"
F6@"

NEXT K
U25" )
R25"
p25"
L25"
E25"
F25"
G25"

,

— : .
T aqui sai o feixe maior

? \\‘\\‘*-aqui sai o feixe pequeno

e da esquerda

H25" )
NEXT K
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219 DRAW "BM 215,96; U2¢"
220 DRAW "BM 215,96; R20"
23¢ DRAW "BM 215,96; L2¢"
249 DRAW "BM 215,96; 029" aqui sai o menor dos feixes,
25¢ DRAW "BM 215,96; E2¢" f o da direita

260 DRAW "'BM 215,96; F2@"
27¢ DRAW "BM 215,96; G20"
28¢ DRAW "BM 215,96; H2¢" J
299 GOTO 299

De um RUN e veja se sai algo semelhante ao que se mos

tra na Figura.

Na realidade este ultimo programa ficou muito grande
para sair tao pouca coisa na tela e o seu TRS-2 tem um recur
so muito importante dentro da instrugao DRAW (alias ja citado
no Capitulo 18) com o que se diminuira em muito o trabalho de
teclar.

A instrugao DRAW admite a opgao N com a qual automati
camente volta-se a posigao inicial usada no ultimo comando
DRAW.

Desta forma usando este N as linhas 40 a 119, 120 a
190 e 210 a 280 podem ser transformadas em uma unica e o nosso

programa "FEIXE DE RETAS" toma o seguinte aspecto.

1¢ PMODE 9,1
20 PCLS
3@ SCREEN 1,0

4@ DRAW "BM 128,96; NU6D; NR6@; ND6@; NL6@; NE6@; NF6@; NG6J;
NH6@"

5¢ FOR K=1 TO 499: NEXT K

60 DRAW "BM 4@,96; NU25; NR25; ND25; NL25; NE25; NF25; NG25;
NH25" . :

70 FOR K=1 TO 499: NEXT K

80 DRAW "BM 215,96; NU2@;NR20; ND2@; NL2@; NE2@; NF2@; NG2@;
NH 2¢"
9¢ GOTO 9¢
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Execute, veja que di o mesmo resultado anterior (Fi-
gura 55) e atribua a partir deste ponto o devido valor a esta
letra N providencialmente colocada antes-dos diversos movi-
mentos.

Uma outra coisa que voce pode inserior dentro da sua

instrugao DRAW é a cor atraves da forma geral

DRAW "?X; cereees”

aqui X e o codigo da cor ou seja
um valor inteiro de @ a 8
Uma ultima mudanga no programa "FEIXE DE RETAS" pode
ria ser aquela de tornar as linhas inclinadas (diagonais) nos
feixes menores de cor ciamo e no feixe maior de cor 1lilas.
E o que se consegue com o programa que vem a Se-

guir

Cada N diz ao micro para
voltar a0 ponto original
para tragar a proxima
reta

14 PMODE 3,1
2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,1
49 DRAW "C8; BM 128,963 NU55; NR55; ND55; NL55"

45 DRAW "C?; BM 128,96; NE55; NF55; NG55; NH55" cor 1ljlas
5@.FOR K=1 TO 499 : NEXT K

60 DRAW "C8; BM 35,96; NU25; NR25; ND25; NL25"

65-DRAW "C6; BM 35,96; NE25; NF25; NG25; NH25"

70 FOR K=1 TO 499: NEXT K’ \

8@ DRAW "C8; BM 215,96; NU2@; NR2§; ND2¢; NL2@" cor ciano
85 DRAW "C6; BM 215,96; NE2@; NF20; NG2@; NH2§

99 GOTO 9¢

Execute e comprove com os proprios olhos o lindo co-
lorido que foi produzido pela oportuna introdugao de C7 (li-
nha 45) e C6 (linhas 635 e 85).

Note que para nao haver mistura de cores usamos a
cor 8 (laranja) nas outras retas.

Pequenos probleminhas para voce exercitar-se no seu

TRS-2 atencioso(a) leitor(leitora):
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1) Use a instrugao DRAW para desenhar um quadrado com
o canto inferior da esquerda no ponto (5¢,139) e com o lado
tendo 8¢ unidades de comprimento.

Alem disto desenhe tambem a diagonal que sai do canto
inferior da esquerda. )

2) Escreva um programa usando as instrugoes DRAW e
CIRCLE entre outras para obter na tela o desenho mostrado na
Figura 56 se possivel com as circunferencias tendo cor diferen

te dos quadrados e dos losangos.

| | (128,96)

Figura 56
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SURBCADEIA
DEXTRO DE UMA
LINHA DRAW

Voce ja sabe como trabalha uma subrotina em um pro-
grama para o seu TRS-2

E possivel executar algo semelhante dentro da cadeia
(STRING) que vem-logo apds a instrugao DRAW.

0 comando de movimento X permite que vocé execute uma
subcadeia (subSTRING) dentro de uma cadeia (STRING).

Para mostrar como isto funciona vamos elaborar um pro
grama que permite apresentar na tela a saida mostrada na Figu-
ra 57.

losango

Figura 57

AT vai o programa:

10 PMODE 4,1

20 PCLS

3¢ SCREEN 1,0

49 D$ = “E13; F13; G13; H13"
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45 L$ = "H13; G13; F13; E13"
5¢ DRAW "BM 98,66; R6@; XD$; D6; XD$; LG@; XL$; U6P; XL$;"
6@ GOTO 6@

Execute e veja se sai o que esta na Figura 57.
Saiu?

Formidavel este Xi'!

Al estao os detalhes do que se obtém com a linha 5.

5@ DRAW "BM 93,66; R6@; XD$; D6@; XD$; L6@; XL$; U6P; XL$;"

e —
ponto inicial

Loy

Desenha 6@ unidades
para a direita

L-2)

Executa-se a subSTRING
com a qual & desenhado
o losango (1) (Figura 57)

L-3)

‘baixo 6@ unidades

A partir do ponto
(158,66) desenha-se para

Executa-se a subSTRING com
a qual € desenhado o losan
go (2) (Figura 57)

A partir do ponto (158,126)
desenha-se para a esquerda
6@ unidades .

Executa-se a subSTRING com
a qual e desenhado o losan-
go (3) (Figura 57)

Desenha-se para cima a partir
do ponto (98,126) e chega-se
assim ao ponto inicial (98,66)

Finalmente executa-se mais uma
vez e a ultima a subSTRING que
nesse caso funciona como subro
tina e obtém-se o losango (4).
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2) o.1. - 0.1. - 0.1I. - 0.I. - 0.I.

| Quando voce utiliza a instrugao DRAW nago &
necessario sempre separar os comandos de movimento por ponto e

virgula (;).

Temos até agora feito esta separagao com finalidade
didatica para tornar mais obvio e legivel cada comando de movi
mento. '

Portanto voce pode omitir os pontos e virgula como se
paradores para a maioria dos comandos. :

0 que munca pode ser feito & a omissao do ponto e vir
gula (;) apos o comando de subSTRING X.

E aceita entdo a instrugao
5¢ DRAW "BM 98,66 R6@ XD$; D6@XD$; L6@XL$; U6PXLS$;"

Substitua a mesma no programa e teste para ter a cer—
teza que o seu efeito € o mesmo que tinhamos anteriormente com
a diferenga que nao precisamos teclar tanto.

Vamos agora mostrar uma outra forma de efetuar a con-
catenagﬁo dentro da instrugﬁo DRAW, com o que fica mais facil
* a leitura do programa e as eventuais modificagoes que devem
ser feitas no mesmo.

Como exemplo disto vamos desenhar um retangulo e in-
troduzir em um lago FOR-NEXT a possibilidade de mudar a cor do
mesmo de amarelo para azul e depois para o vermelho.

ApOs isto vamos apagar este retangulo usando a cor do

fundo.
Ai vai o programa:
14 PMODE 3,1
2§ PCLS

39 SCREEN 1,0

49 A$ = "BM 70,110 USP R8P D5P L8@"

5¢ B$ .= "Cl1 BM 7¢,11¢ U5@ R8Q D5¢ L8@"

6@ REM -AQUI SE ATRIBUI 0OS CODIGOS DAS CORES COMO STRINGs
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78 FOR J=2 TO 4

8¢ C$(J) = "C" + STR$(J)

9% NEXT J

16¢ FOR K=2 TO 4

118 DRAW C$(K) + A$

12¢ FOR Z=1 TO 27: NEXT Z
13¢ DRAW B$

14¢ FOR Z=1 TO 27: NEXT Z
150 NEXT K .

16¢ GOTO 199

Voce lembra o que permite
a funcao STRING STR$?
Resp.: Permite que um dado
numérico seja manipulado
como se fosse uma STRING

Esta gostando do pisca-pisca retangular?

Uootimo!!!
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MOVIMENTO
RELATIVO

Nos js usamos bastante o comando M para mover um espe
cifico ponto na tela com o intuito de desenhar uma figura geo-
metrica.

Pode-se entretanto também utilizar o comando M para
mover a uma distancia especifica relativamente a ultima posi-
gao utilizada ou seja do Ultimo desenho.

A forma geral do comando M &

M+H +V

onde H € um numero especificando a distancia para se deslocar
da posigdo atual X.

Se o deslocamento H & antecedido por um sinal "+"
(mais) a posigao X € incrementada de H.

Se o deslocamento H & antecedido por um sinal "-"
(menos) a posiggo X e decrementada (diminuida) da quantidade

especificada.

A mesma explicagao se aplica ao deslocamento verti-
cal V em relagao a posigao atual (dltima) Y.

Para deslocamentos positivos o sinal pode ser omitido
apenas para o V.

Como exemplo vamos elaborar um programa que permita

obter a representagao mostrada na Figura 58.



140

aa{ (:)L--—— 99 .— o]

T

8¢ @

}av

fe———— 99—

e 49 (:)

T
3¢
t.

—ad{

39
O

}3¢ 84’

l (13¢,13¢)

Figura 58

AT vai o programa:

1¢ PMODE 3,1
29 PCLS
30 SCREEN 1,0

49 REM VAMOS DESENHAR O QUADRADO ORIGINAL E 0S OUTROS

5@ DRAW "BM 13¢,13¢ U3¢ L3¢ D3¢ R3¢"—=

6@ FOR K=1 TO 399: NEXT K
7¢ DRAW "BM-6@,-3¢ U3¢ L3¢ D3¢ R3¢" — = quadrado (2)
75 FOR K=1. TO 399: NEXT K
8¢ DRAW "BM -3¢, -5@ U30 L3¢ D3@ R3@¢"—— quadrado
85 FOR K=1 TO 399: NEXT K
99 DRAW "BM + 16§, 5@ U3¢ L3¢ D3¢ R 3¢"—w quadrado

18¢ FOR K=1 TO 399: NEXT K

quadrado (1)

11¢ DRAW "BM+5@, -54 U3@ L3@ D3P R3@'"— « quadrado

115 FOR K=1 TO 399: NEXT K

12¢ GOTO 2¢

Execute e constate que sai na tela o que esta mostra-

do na Figura 58.

Uma das mais importantes aplicagoes da instrugao gra-

fica DRAW & a de poder criar um texto que possa ser apresenta-

do e lido por voce em modo grafico.

(3

(%)

(5)
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Vamos agora imprimir uma linda circunferéncia e abai-
xo dela vamos escrever "CIRCUNFERENCIA" utilizando para isto
letras obtidas com o auxilio da instrugao DRAW.

Cada letra sera construida em um réticulado 12x12 (ve
ja a Figura 59) e preenchera uma matriz 8x8.

Para escrever todas as letras inicialmente se  apre-

senta uma subrotina que permite obter todas as letras.

1 2 3 4L 5 6 7 8 9 10 11 12

O ® NN v & W

[
-«

C
-

[
N

Figufa 59

10@@ REM SUBROTINA PARA DESENHAR LETRAS
1619 L$(1) = "USRSD4L8BRSD4BLS" A
1020 L$(2) = "USR6F2D2L8§R8_D2G2L6"——- B
193¢ L$(3) = "USR8BDSL8S" — C
1040 L$(4) = "USR6F2D4G2L6"
1950 L$(5) = "USRSBD4L8BR8BD4LS''— =
1060 L$(6) = "USRS8BD4BL4L4BDSG" — =
1070 L$(7) = "USRSBDAL4BR4DLLE"—
1689 L$(8) = "USBRS8DSBU4L8BD4"
1999 L$(9) = "BUSRBBL4D8BR4LS"
1169 L$(1¢) = "U4BU4BRSDSLS" ———
1119 L$(11) = "USBR8G4L4BR4F4BLE"—en
1120 L$(12) = "USBRSBDSLS"

R 4O H @m0 =" m o
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1130 L$(13) = "USF4E4DSBLS" M
1149 L$(14) = "USFSUSBGS" N
115¢ L$(15) = "USRSDSLS" 0
116 L$(16) = "USRSD4LSBD4L" P
1170 L$(17) = "USRSDS8H4BF4LS" Q
1180 L$(18) = "USRSBD4LSBR4F4BLS" R
11909 L$(19) = "BU4U4RSBD4LSBRSD4LS"— S
T
U
v
W
X
Y
z

1209 L$(20) = "BUSRS8BL4DSBL4" -

1219 1$(21) = "USBRSDSLS" —————
122¢ L$(22) = "BUSBD4F4E4U4BGE" — =
123¢ L$(23) = "UBBRSDSBH4GAL"
124¢ L$(24) = "BUSFS8BUSGS"
125¢ L$(25) = "BUSF4E4BGAD4BLAL" —
126¢ L$(26) = "BUSRSGSRSBLS"
127¢ RETURN

Vamos entao ao programa:

1¢ CLEAR 5¢¢

2¢ DIM L$(27) —————— = espec':ifica—se aqui a diﬁen%go da
39 PMODE 4,1 ::;gt-zc:TRING ou seja matriz alfa
49 PCLS

5¢ CIRCLE (128,78),60

6@ SCREEN 1,8

78 GOSUB 10¢¢

80 DRAW "BM 44,168" + L$(3) —— C

9@ DRAW "BM + 12,0" + L$(9) ——~ 1

10¢ DRAW "BM +12,08" + L$(18) —— R

11¢ DRAW "BM + 12,0"+ L$(3) ——= C

12¢ DRAW "BM + 12,8" + L$(21)— U

130 DRAW "BM + 12,0" + L$(14)—— N

140 DRAW "BM + 12,8" + L$(6) ——= F

15¢ DRAW "BM + 12,08" + L§(5)———E

160 DRAW "BM + 12,0" + L$(18)—=R
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17¢ DRAW "BM + 12,4" + L$(5) —E
18§ DRAW "BM + 12,8" + L$(14)——=N
19¢ DRAW "BM + 12,8" + L$(3)———C
209 DRAW "BM + 12,0" + L$(9) ——1I
210 DRAW "BM + 12,8" + L$(1) ——=A
22¢ GOTO 229

0.I. Aparece na linha 1¢ a instrugao CLEAR.

A forma geral da instrugao CLEAR &

CLEAR n, h

e com ela reserva-se n bytes do espago para ar-
mazenamento de variaveis STRING.
Com o h especifica-se, se for necessario o mais alto
endefego em BASIC.
Com a instrugao de nimero de linha 1§ reservou-se um
espago para 5@@ caracteres.
Podemos simplificar um pouco este programa escrevendo

as linhas. 8@ até 210 em uma s6 ou seja:

80 DRAW '"BM 44,160" + L$(3) + "BR12" + L$(9) + "BR12" + L$(18)
+ "BRI2" + L$(3) + "BRI2" + L$(21) + "BRI2" + L$(14)
+ "BRI2" + L$(6) + "BR12" + L$(5) + "BR12" + L$(18) +
"BR12" + L$(5) + "BR12" + L$(14) + "BRI2" + L$(3) +
"BR12" + L$(9) + "BR12" + L$(1)

Porem desta ultima condensagao voce ja percebeu que o
movimento para a direita pode ser incluido dentro de cada ca-

ractere.

Assim por exemplo podemos escrever o A como
L$(1) = "USRSD4L3BR8D4BR4"—- veja a Figura 60a
Ja para o B temos:

L$(2) = "USBR6F2D2L8BR8D2G2L6BR12''~veja a Figura 60b
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JL.._‘.. ‘
a) e > St e

Figura 60

Agora a subrotina para a obtengao dos caracteres de

texto através da instrugao DRAW &:

1008 REM SUBROTINA REVISADA PARA DESENHAR LETRAS

191¢ 1L$(1) = "USBR8D4LSBRBD4BR4" —
162¢ L$(2) = "USR6F2D2L8BR8D2G2L6BR12'"—»
1630 1L$(3) = "USRBBDSL8BR12"

1040 L$(4) = "USR6F2D4G2L6BR12"

1¢5@ L$(5) = "USRSBD4L8BD4RSBR4G" —— &
1060 L$(6) = "USRSBD4L8BD4BR12"

1079 L$(7) = "USRSBD4L4BR4D4LSBR12"— =
1#8¢ L$(8) = "USBRSDS8BU4L8BD4BR12"——
1090 1$(9) = "BUSRSBL4DSBL4RSBR4G"— =

1106 1$(10)
1116 L$(11)
1120 L$(12)
1130 L$(13)
1140 L$(14)
1150 L$(15)
1168 L$(16)
1170 L$(17)
118¢ L$(18)
1190 L$(19)
1200 L$(20)
1210 L$(21)
1220 L$(22)
1230 L$(23)
1240 L$(24)

= "U4BU4BRSD8L8BR12" — =

"USBR8G4L4BR4F4BRS " — e
""USBD8R8BR4"
"USF4E4D8BR4"
"USF8USBD8BR4" ———— =
"USR8DSL8BR12" ———— =
"USR8D4L8BD4BR12" —
"USRSD8H4BG4R8BRS" ——————
"USRSD4L8BR4F4BRS ! ———
"BU4U4R8BD4L8BRSD4LEBR12"
"BUSRSBL4D8BR8" ———— =
"USBRSDSL8BR12" —————=
"BUSD4F4E4U4BD8BRS " ——
""US8BR8D8H4G4BR12" ————
"ESBLSF8BR4"

¥ 2 < Hdun ®™®o "o Z X R GH DO O 0w >
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125¢ L$(25) = "BUSF4E4BGADABRS" — = Y
126¢ L$(26) = "BUSRSGSRSBR4" — = Z
127¢ L$(27) = "BR12"
128¢ RETURN

para se ter um espago em branco

A subrotina revisada torna muito mais simples o pro-

grama.

1¢ CLEAR 50@

2¢ DIM L$(27)

3¢ PMODE 4,1

4@ PCLS

5¢ CIRCLE (128,7¢),60

6@ SCREEN 1,0

78 GOSUB 1¢¢9

80 DRAW "BM 44,160" + L$(3) + L$(9) + L$(18) + 1$(3) +
L$(21) + L$(14) +L$(14) + L§(5) + L§(18) + L$(5) +

CL$(14) + L$(3) + L$(9) + L$(1)
9¢ GOTO 99

Execute e verifique com satisfacao um texto no modo
érifico. '
‘ Isto nao & nada facil de conseguir nos outros micros,
porém como voceé constata & bem simples no seu TRS-2

Para mostrar a voce mesmo que entendeu tudb e € capaz’
de fazer coisas por si mesmo elabore um programa que permita

obter a saida exibida na Figura 61, usando as instrugoes DRAW,

CIRCLE, PSET, etc.

cireunferencia

triangulo

retangulo

paralelogramo

cubo

Figura 61
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MEMORIZAXDO

No Capitulo 21 usamos uma subrotina para desenhar le-
tras e agora vamos aproveita-la para permitir que voce partici
pe de um jogo de rapidez ou melhor agao combinada da sua'cuca"
e dos seus dedos. .

_Se quiser pode chamar o jogo de "rapido de dedo".

Voce sabe que estamos usando um alfabeto de 26 letras
e usamos 27 variaveis subscritas ou indexadas de L$(1) a L$(27)-
na nossa subrotina revisada.

A variavel L$(27) foi usada no Capitulo 21 para arma-
zenar o espago em branco e neste jogo sera ignorado.

0 programa ira escolher aleatoriamente 13 vezes, le-
tras do alfabeto, e cabera a voce responder qual & o numero de
cada letra (Ael,Be2,Ce3, ..., Z & 26). X

Lembre que com L$(1) desenha-se um A, com L$(2) dese—
nha-se um B, etc.

No programa temos um cronometro que determina quanto
tempo voce leva para responder.

Naturalmente incluimos uma penalidade para voce se
for "mole" e ela depende tambem de quanto difere o numero que
voce introduziu com a correta posigao da letra no alfabeto.

Nao esquega que a subrotina a qual nos referimos & a
revisada do Capitulo 21.

Divirta-se aprendendo a posigao "numérica” das letras

no alfabeto com o seguinte programa.
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16 REM O JOGO DO ALFABETO
2¢ CLEAR 5¢¢

3¢ DIM L$(27), P(13) ——= matriz unidimensional para o nu-
mero de pontos que vocé obtém em

49 cLs cada resposta

5¢ PMODE 4,1

6@ PCLS

7¢ SCREEN 1,0

8¢ GOSUB 1009 variavel na qual sera armazenada

9P =29 _,,————”’f”———'— a sua contagem final

1¢¢ FOR J=1 TO 13
114 R = RND(26)
12§ DRAW "BM 126,9¢" + L$(R) —=—desenha-se a primeira letra
130 TIMER = ¢ -
148 DRAW "BM 4,15; U8" + L$(27) — = pronto para o 19 digito
150 R$(1) = INKEY$: IF R$(1) = "" THEN 150

164 T1 = TIMER: TIMER = §

17¢ DRAW "BM 4,15; U8BR12D8"-——=pronto para o 29 digito
180 R$(2) = INKEY$: IF R$(2) = "" THEN 180

199 T2 = TIMER va ao Capitulo 7 para
lembrar o que faz a

escolha aleatoria da letra

cronometro ajustado em zero

= * ~
200 N 1*VAL(R$ (1)) + VAL(R$(2)) fungao STRING VAL.
21¢ E = ABS(R-N) Entretanto e ai que e
226 T = INT((T1+T2)/6) calculada a sua respos
ta
= * - .
230 2(9) T+ 30 E Resposta em decimos de segundos
24( PCLS
25¢ NEXT J aqui se soma o tempo e a penalidade
devida ao erro
26¢ CLS

265 FOR I=1 TO 32: PRINT "*"; : NEXT I
27¢ PRINT "A CONTAGEM EM CADA ETAPA FOI:"
284 FOR J=1 TO 13

298 P = P+P(J)

3¢4 PRINT TAB(18); " "; J; " "; P(J)
310 NEXT J

32¢ FOR K=1 TO 2¢@@: NEXT K: CLS
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33@¢ PRINT "A CONTAGEM FINAL FOI:"

34¢ PRINT TAB(12); "P="; P

35@¢ PRINT: PRINT

36¢ PRINT "APERTE QUALQUER TECLA PARA JOGAR NOVAMENTE"
37¢ R$ = INKEY$: IF R$ = "" THEN 370

388 GOTO 6@~ )

Para uma participagao correta no jogo leia um pouqui-

nho mais.

I) Explicagoes sobre novas instrugoes

1) 0 TRS-2 possui um cronometro ('temporizador")que
conta de @ até 65535 quando entao ele recomega tudo de novo.

O contador para durante a operagao do gravador ou da
impressora.

A funggo TIMER usa um relogio para medir o tempo em
unidades aproximadamente iguais a 1/60 do segundo.

Caso vocé queira saber o tempo que transcorreu em se-
gundos basta dividir por 60,alias voce dispoe de E%%EE = 1992
segundos em cada ciclo do TIMER.

Tecle e execute o seguinte programinha para entender
bem como funciona o TIMER.

Ah!!! Compare o resultado com o que marca o seu relo-

gio principalmente se tiver um cronometro.

10 PRINT "PENSE EM ALGO GOSTOSO"

2¢ PRINT: PRINT: PRINT

3¢ PRINT "APERTE QUALQUER TECLA QUANDO TERMINAR DE PENSAR"
4@ R$ = INKEY$: IF R$ <>"" THEN 5¢ ELSE 40

5¢ PRINT "VOCE PENSOU DURANTE"; INT(TIMER/6@); " ({JSEGUNDOS"
6@ PRINT: PRINT: PRINT "ENTRE COM (S) SE QUISER CONTINUAR"
7¢ INPUT Q$: IF Q$ = "S" THEN 99

3¢ END

9@ TIMER = @

160 GOTC 18 -
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Bem com este programinha ficam claras as instrugoes
das linhas 13@, 160 e 199.

2) Na linha 21¢ temos<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>