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La = graficacién . por: computador

representar resultados de ciertdB'Yal re

l1as  gréficas estadisticas, También existe

gréficas que son 1m&¢enee'de‘ob3§fosr u

para dibujar paisajes o escenas en;;é an
bien, - para  ilustrar cualquler‘ideé_gvcpné
quiera expresar. .

Las grAficas o imAgenes por computadora son una buen

para poder desarrollar juegos de ensefanza, ya que uno

ldé$e~ha¢eree por medio de 1mﬁcéheég;si:por

‘para

“ el contrari el "Juegé no motiva a las personas.

utilizarlo, en poco tiempo lo abandonarén por'fcqmpieté v

dicno dﬁego no cumplird con el objetivo de que @éI ‘uéuério
aprenda 0 refuerce sus conocimientos. i
El tratar de mejorar la més alta puntuacién en thjuezd de
aprendizaje, ademés del estimulo visual que puedéﬂ'prbducir
las imAgenes presentadas, puede motivar a una persona para
utilizar frecuentemente dicho Juego. Para eicunos nifios
dicha motivacién puede ser la mejor soluéién para reforzar
sug conoc¢imientog Jugando. k

Aunque el objetivo en un juego no conlleva forzosamente a
hacer imAgenes muy sofisticadas, feégo%pﬁede resultar ser un
primer y gran obstlculo para que‘up,jgézg de aprendizade no

logre motivar y por tal motivo 88lo ée'queqe en una-idea.



La computadora puede ser un buen maestro.i va que ‘nosélo se

‘aaegura que el usuario conteate bien. V eiﬁc QB
.capaz de llevar estadisticas de las reapuestaa amitidas ‘por
. él y de esta manera el mismo usuario puede‘ ir viendo el
daaarrollo Que va teniendo.

Por otro lado una ventaja que tenemos al generar objetos o
cuerpos geométricos por medio de una computadora, es que s8e
le pueden hacer alteraciones, es decir, es posible
cambiarlos de posicién, expanderlos, contraerlos o rotarlos,
sin necesidad de definirlos nuevamente. Resultaria muy
interesante poderle aplicar a estos cuerpos geométricos las
transformaciones u operaciocnes matemdticas, ya sea para
obtener la animacidén en base a éstas o simplemente para ver
Qque resulta de aplicar dichas transformaciones.

Deblde al incremento en el uso de las computadoras en casa,
la Commodore 64 ha sido una buena alternativa debido a su
bajo costo ¥y a su gran facilidad para poder crear imégenes a
color ¥y aunado a la introducclédn de esta computadora al
mercado mexicano y a la aceptacién que é&sta ha tenido, B8u
popularidad ha crecldo considerablemente.

Esta tesis tiene como obJetivo dar las bases necesarias para
Qque una persona sin grandes conocimientos en computacién,
pueda hacer programas para generar objetos o imAgenes por
computadora. Con esto 8e pretende dar una referencia
completa, Gtil vy préctica para Que los usuarios de la
Commodore cuenten con informacién detallada y algo més
profunda que lo Que se ofrece normalmente.u 15 cual es poca,

superficial y  generalmente dirigida a cente Qque.. no esta



interesada .en profundizar: ,Ade}n{ég 'ci‘ath’i’éiﬁo‘s




debe

6567,

micfdpfozrém - béfmite'

‘graficacién.  Podemos ' ‘trabajar



»pqﬁtalla de fexcb qhe'gohnta de 4@ columnas  .popr-

-asenclillez
eenciiléz, {enxv'loa, resultados - pues Cga o
graficas complejas en la pantalla con el modo de

Crear ' gré&ficas en los modos de alta reablﬁcib

el modo de texto. .

I.2.- GRAFICACION GRUESA.
Llamamos L¢zraficécién ’ las

gréficée'>7o, fizuraé ‘que 62

caracteres . gr&ficos aombi; ores

que ’ k



' "graficacién  gruesa" se debe a . que

no

podré&n  mostrar. mucho
detalle.

8 formados por:eu

a en la sigui

en ocasiones.

Como cualquier caracter esth definido en’ un:

encontramos con la limitaeién de no poder . rasg..:

no exista s8algln caracter Que neceaitemgaﬂ

creando una imagen.




I.3.~ GRAFICACION FINA.

Otro camino para. ¢rear

e 1a'p 1114 ‘algunas vec

o que nos permite crear una gran varied

quefaon

a) Modificacién de caracteres.

Es

_posible modificar los caracteres convencionale

éé?éﬁoé; uéilizando. Si necesitamos una fizurafiq
pééiglé dibujarla en uno o dos cuadros, podémos ¢od1f1 a
éiikésracter que nosotrog elijamos y cadA’%ﬁe ‘que.
deseemos que aparezca dicha imagen 96{9;;63V
'oérimir la tecla de dicho caracter.
b) sbbiges,

Los . sprites Bon un tipo especiml de graAficas . que pueden

504 puntos. Dichos puntos se pueden ir' 

apagando para 1ir conformando una imagen

la de poderla  posiclonar ‘en :éualduiéé parte  de
pantalla o expanderla horizontal o

otras. ...




paréée. va que este desplazamiento de la imagen e
nos va a dar 1la animacidn o sensacidén de
haciendo que las imégenes parezean mde reales.

Una imagen puede

pueden ser tan largos o cortos, como ae desee. .

Una buena animacién depende de los desplazamiento

mencionadoa, ys que si~#atos son lo euficienteméhte'péqueﬁde




1u§ar' de. laip talla cada determinado tiempo, 1lo que puede

,producir ‘una ‘buena sensacién de movimiento.

fina.' los desplazamientos de la fizu

zraficacién

ser mucho méa cortos,
punto.~ :

El tiémpoiréﬁé gé tarde en desplazar una. fizura
cambiarlav’en’:él mismo lugar, es muy importante ya que de

ello depende en mucho, un buen efecto de animacién.




 CAPITULO II°

‘locelidades de memoria y sus funcion
denotan con enteros positivos
"altas". 0. "bajas" debéndiénq

‘denotan . estén  cerca . .

fnespecfiva@ente.f

;anAIiiar' el mapa de'la menoria, - eﬁbé;a
':Eﬁiééfiﬁ&a_ alta que es donde se locélizéj”ey
dié{eﬁa operativo, denominado Kernel.

El Kernel determina cémo debe comportarse 1§’C§mm666réw an
sus funciones mas primitivas. Por ajempld{ cuaﬁdd uno  se
éncuentra editando un programa en BASIC, la mayor parte del
trabajo 8e hace con el teclado ¥y la pantalla, Qque son
controlados por el Kernel.

El Kernel esté alojsdo permasnentemente en la ROM (Read Only
Memory) y tiene una capacidad de Bk. Eegnéialmehte; es una

tabla estandarizada de salto a rutinas de'éﬁtréda; . 8salida ¥

manejo de memoria en el sistema operativo. Esta tabla esta

colocada en una porcién de 256 bytéa.,‘lo 3@Aa:qltosg dentro
de la memoria ROM.

El generador de caractieres ROM se encuentya 1océiizédogen‘la

parte inferior inmediata al Kernelfy?qcupg ki de mgybbia.

Este generador de caracteres contien untos o

12



1nformaé16n necesaria para poder generar cada caracter .que

encontrar . la _informacién necesaria
caracter, . aquél acude al generador de

ast,

la Commodore acude a las rutinag de entrada yieal
Pgra que,esta &rea pueda realizar d1¢hee<funéién§5

- La interface para el video (VIC-1I)

—":Eg unidad de interface para el sonido (SID)_J

manejar otras entradas y salldas como 1a ipalancg para:

Juegos ("Joystick"), entre otras.

Para poder hacer uso de estas treg Vihfér}éééé."lo‘ dhe

tendremos que hacer es, por medio de,1a,;func165”PEEK”yw"El'
procedimiento POKE afectar las localidaéea correctas.

La siguiente Ares, que ocupa 4k de memoria, es una parte de

RAM (Random Acces Memory). Eate tipo de memoria, a

diferencia de 1la ROM, 8i puede ser modificg@é  po# .e}f

programador.

Esta parte de la memoria es muy usada

alalada de 1la ﬁgybr'pgrté‘de{lé-RAMf

libre .para’ -usar ‘o guardar a

gréficd@} =




aigulentes 8k podemos édQOECQar 1

el intérprete de:

Commodor

La parte baja de la memoria se encuentra'’

memoria  que supuestamente se encuentra: 11

pertenecé a8 la RAM. Sin embargo: no seiencuent

¥y algunoe otros datos para 1ae‘zr§

sprites—yfla;alta reeolucibn.j5

La parte auperior de esta res’ 1

nuestros programas en BASIC,

La parte mas baja de la memori&;?reétb=£§rmada bcr:256v yyééf

¥y es llamada la phgina cero ("zero paéé"). Una béginé‘ éétég
constituida por 256 bytes y en la Commodore gx;atgg.;é§gi";
péaginas.

Esta es8 una vista muy general del mapa de 1a memoriéﬂy;reﬁ 
éate pueden existir algunas variaclones como por:édémalé{;éa’
posible apagar la ROM completamente y hacer dguié'ééﬁgédbrg
una maquina basada (inicamente en la RAM. | ‘ |

Con programas gque no estén escritos en  BA§1¢; é§§§g Qno

apagar 1la ROM y ganar un Area adicional de 8k4bébav espacio

de datoas o programas.

s



A .continuacién ae muaatré el map;n-'generarl de la.memoria e
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cbddigo binario  de  un caracter. Deapuée de réconoce

cdra@ter* e ea el byte 2 y:continﬁa este

migm&-fprdéeéb-h 8 11ezar al byte 39. Una vez lefdo éste

bada,,é la primera’poeicién de 1a 1zquierda del segundo

renzlbn. que corresponde al byte 42 y este renglén comprende
hastﬁ el byte 79. 'Despuée continGta leyendo lo8 renglones
Biguienyee; con este procedimiento hasta llegar a los bytes
968 al 999, que corresponden - al Gltimo renglén, donde
termina la memoﬁia de la pantalla. En menos de 1/6@ de
segundo ge puedé volver a iniciar este proceso.

Por medio de. la  funcidn PEEK se puede desplegar en. la
pantalla, el cédigo de el caracter que se esth leyendo de 1a
memoria de la pantalla y mediante el procedimiento POKE aé
puede cambiar lo que eat& siendo desplegado en la pantallé
cambiando el vaior de la localidad de memoria

correspondiente.

Ir.2.2.~ LA MEMORIA DE LOS CARACTERES.

Al 1igual que la memoria de la pantalla, la memoria de 1lo8
caracteres ocupa una seccién predeterminada de la memoria.
El coddigo de la pantalla no es por gi solo auficiénte para

poder poner un caracter completo en la pantalla.f va Que

contiene solamente un indice Que eg}g¢'1: a A,pn,!caractev
del conjunto de caracteres.
La méquina dispone de 512 "dibujos!

caracteres diferentes, fcrmgdo#f { ] 31} e 128



aus inveraos’

'E1 primer  cédigo
 pohdé alycérecter de
‘el sezundo cédizo de ls pantalla es un 1,  que a su

‘vagz correaponde al caractar de 1a "A" (Apéndice A)

,aracteree. todo lo que se  tiene queL,hace_

multiplicar el cédizo de 1a pantalla. cérrespondién¥”

por ocho. _pqrf 3emplo.:re1 cbdigo de la pantalla '

2 8;$8x26) en  1la
caracter |
11.2.3.- LA MEMORIA DEL COLOR.
Ademéa,/deﬂié'ﬁémogi
Bu mapa respecfi?pu
control acerca?{dw
pantalla. |
Se puéde seleccionar iﬂdi&i&ualménte: J ! é;da_
caracter en la memoriar de‘:ls
locelidad correspondiente engid’me
El mapa del cddigo de 1la pantall

mapa de los cddigos de los colores,

16



uno; aiempre ' que.. sea -llamado el caracter que esth en el

-\ MEMORIA

"'DE

LA

PANTALLA

1824

Figura 2.2 . Localidades correspondientes a la -
‘memoria . de .la pantalla, la memoria  ‘de los
caracteres ¥y la memoria del color. O

17



I1.3.- USO DE LA FUNCION PEEK Y EL PROCEDIMIENTO .POKE.

acceso. .

La funcién PEEK y el procedimiento POKE permiten el

controlar el funcionamiento utad,
El procgdimiento;POkE‘ae usa para. almacena
“localidad de memoria entre la 8 v la 65535

‘guarde en dicha localidad debe se

La palabra POKE debera 1§7s§éu
7 e‘varﬁluéﬁéidér
Vy,jbéralcambiar el
coloﬁldé;.gopdq de lghpéptglv 6‘debéi§ﬁarder5e en la
1oééii§§hj53281;dn 1;; r dogéggégndientera easte

color.:

'POKE 53281,1

'La'fuﬁéiéh:PEEK’31;067barg 1egr,¢1 véiggwﬁuéﬁgéiénéuéﬂfﬁé‘éﬁ
una determinada 10calid£d &e memoria. ﬁsta funcién noibﬁede
alterar los valores. . Su invocacién deberd ir seguida de la
localidad de memoria qQque se quiere leer entre paréntésié' y

en el contexto de una expresidén. Por ejemplo, s8i deseamos

saber el ‘valor que se encuentra en la localidad;«SjZBl

deberemos escribir:
PRINT ‘PEEK(53281)

Tanto la funcién PEEK como el 5§6§e, ,tiénen»ccmo




arzumento una localidad de memoria a’ la que utilizan como un

II. h.f OPERACIONES BINARIAS;MEDIANT
Un problema al que no
‘poder apagar un aolo pv

funcidédn. PEEK o e1 proeedim 'n

eolo”pit, sino todo u

un punto

puntos de éste ¥y no s6lo uno.

La cdhﬁsadfe: contempla algunos coménd§§f
tomar un byte de la memoria de 'ia'fbhn_
individualmente un bit o mAe y regresar el byte mod
su lugar de origen. En general los operadorea 1bgico
computadoras ofrecen estas facilidades. :
AND.~ Cuando usamos una expresién l1légica como A%
palabra AND causa una operaclén binaria en{;,
ntmeroa se comparan bit a bit.

En el momento en el qgue ge comparan dos nﬁmeroe por medio de

un AND, &8e esté buscando un 1 en 1a miama poaicién de amboe

numeros, es declr, compara un.bit-.del- primer nﬁmer_

bit correapondiente :en el Bezundo nﬁmero. 0uand5

19



1 el resultado de la operacién es 1. En cualquier otro caso

el resdlt@db es ‘hté”ejémplop

ORf bara
preﬁdé} pfbéhhéér uno o més bits y respetar los restantes
bits del byte. Para ello construimos 1o Que se cohnoce como
una "méscara" de bits en un byte que se usa como uno de los
operandos con estos operadores légicos. El otro operando es
el byte que se desea manipular.

El OR es usado para prender uno o mas bits, respetando vloa
demés. S1 deseamos encender el “;¢$1m9.§it dejunvbQﬁéw p

nGmero que tenemos que usar como  Argumento para el OR sera

20



n

2 , es decir, sl deseamos .encender el bit 1 tenemos que 2

a3

por 1o -

‘puede ser ¢°0 1.

‘notar que el Gnico bit que estamos

1, ‘respetando el valor de 1los demés bits.

- operacién OR respeta el estado anterior del primer operando

éomo ya lo mencionamos.
En el cago de que Be desee encender mAs de un bif: géiQ
tendremos que encontrar el valor decimal de los bitsA'ngw
queremos encender, sumar &stos ¥ el resultado usgarlo Vc&ho
argumento para el OR, tomando en cuenta qQue, numerados’los
bits de derecha a izqulerda a partir del @, elr;-égiqgﬁiﬁit_
tiene un peso o valor de 21.
Para prender todos los bits del byte, _gi argumento‘]ﬁue
tenemos que ugar es 255 ya que: FEE

255 = 1+2+U+8+16+32+64+128

e 1 2.3

255 .= 2 42 4242, %, , 42

EL AND,  por el contrario del OR, = es usado para apagar los

bits v;dp ;mpnGQ.“‘Sil-deseamos apagar un punto. en:;iéw

pantal. tendremos que poner un cero en el bit que.

21



nosotros tendremos que modificar'sbloylosthité ghtre el @ .y

3 de esfg‘loCaildédl':

Si vemos cua

tendremos qQue

kait15'Qe‘1a 16ca11d§d<éat4-5§éndidot

“Bignifica que esta el modo de 25 renglonee .y pa
a1l 'de - 24  debemos apagar eete  bit “ﬂﬁiqém
independientemente da log valorea que tengan los dém&é‘biys

3 W
Para apagar dicho bit tendremos que restar 2 =8 del valor -

Que existe en esa localidad, por lo que tendremos 27:8;1§.- 
Egto lo tendremos que hacer de la sigulente manera:

POKE 53265, PEEK(53265)-8
Asi podemor passr al modo de 24 renglones en la pantalla.
Para volver al modo de 25 renglones tendremos que edecutnr
la operacidn inversa que geria: ‘

POKE 53265, PEEK(53265)+8
La otra manera es afectando Gnicamente lba'bﬁgéf;négl;;;Adﬁa“

utilizando los operadores léglcoe AND y_OR.”LAdepéfégipnéB

23



equivalentes para lo que hicimos anteriormente, . pero usando . -

losg bperadovea'Ibzicos'éépian
La operacién binsriéfédhivhlent
renglones seria:

POKE 53265, PEEK(5326

rénéiohés aerié;
| POKE 53265, PEEK(53265) OR 8
Sé JQE;';éa'el 8 ya que este va;Sf‘
uhfsyféiéﬁé tiene dnicamente ei}51£_35 ncendido
dué_:héé interesa prender. En cass.
- encendido, con el OR congervark Ef;‘_rk
La operacién binaria que estarié@és

operador OR seria la siguiente:

BIT 76543218
- PEEK(53265) @98 180 11
200021020

‘OR 8

Hay
thico v ééﬁ;iépdqifge:g1;§ 
caso, 1ficamos ~ un solo bit

24



hacerlo con Bumas y restae.'~sin émbargo. 51 sumar y regtar

el resultado es 1mpredecib1e. cuando nos enconﬁfaﬁbg e
casc. de  cambiar no 8élo un bit sino varios, 'f
consecutivos y no podemos zaranfizar cuhl es. el : ’

configuracién de los mismos antes del cambio, reaulta
fAcil y seguro hacerlo por medio de leas operadorea 16g1cosf

AND y OR.

' 'BANCO LOCALIDAD
- a @ - 16383
1 16384 - 32767
2 32768 - 49151
3 hgis2 - 65535

" 'Figura 2.3.. Localidades correspondientes a cads
unc de los cuatro bancee de memoria en que s8e
‘divide 1la Commodore 64.
El  VIC-II puede leer de cualqQuiera de 1los cuatro bancos
aolamente qQque uno a la vez, Esto significa que 8l colocamos

el mapa de bite en el banco 3, entonces la memoria de 1la

pantalla deberé estar en este mismo banco.

25



Para indicarle al VIC-II cuhl banco usar, tenemos los bits @

vy 1 de la.localidad 56576.

VALOR DE LOS BITS & Y 1 -
DE LA LOCALIDAD 56576

"BINARIO = DECIMAL

11 3
B X - F-

igura 2.4. Valor de los b
localidad 56576 para-indica:
banco se va utilizar. ... .

baneo 2, que comienza en la loaal:

A continuacién se da una breve descripcién de cad

108 banhcos.:

Eata  Ar u hbrmalménié'pafﬁ‘133 §§ﬁi§4‘

v los textos de programas en BASIC. e
De 1la localidad 1824 & 1la 2048 estén 'féserv&da

"Qefault' para la memoria de la pantalla.

que el VIC-II pueda tener acceso deben estar:

mismo blogue de 16k, incluyendo la informacié:

bt



de BASIC 8e raquiera de un- truco. Este truco consiate en que

el  VIC- II ubica al zenerador de caracterea

localidadea a696 8191. a pesar de que ela micrbpfdéésbdbi~

6510 localize ‘esta parte de ROM a partir de la localidad

53248, Por lo tanto mientras el 6518 usa la memoria RAM en:

estas 1oca11dades para textos de programas, el VIC-II }”

sbélo 1a memoria de ROM ¥ no pone atencidn a 'lo ;qué &
encuentra. . en esas localidades de memoria RAM. Debidoiﬁ
anterior, ~esta parte de la memoria no esth diquniblé
sprites, caracteres definidos por el usuario,;

memoria de- la pantalla.

El érea'dé%la5ldcalidad 679 a8 1a.767 nontiéne”‘l

por 1o que puede empleerse para definir un spri

colocar 105 datos de 11 carecterea.

De  1la ylocalidad 828 a la 10619 ge encuentra el

cassetﬁg._ﬁcomo de 1a localidad 828.a 1a 827 y de la 16
la: 10é3350—t1ene ningdn uso, entonces el Ares formad$~jpor
eatas iocalidades. aunadas al &rea designada para'e; Sufger
del cassette egtaria disponible (8i no se usa la zraﬁadqra
de cassette) para almacenar 1nformacibn de zraficaa.
Pudiendo ecolocar 3 spritea o la informacién para ‘257
caracteres.

Para la alta resolucién, una golucidn es usar unsa parte del

Area destinada para los programas en BASIC. Esto puede

hacerse disminuyendo‘ el tope de la memorla usada para 108

programas, con lo cual me protege la parte m&s alta d ;

memoria de una coli ién(con BASIC.

Las localidades 55 ;y%56 Apuptan a la localidad mA



usads para programas de BASIC. Por ejemplo, la_ expresidn

POKE_ 56,32 cambia el tope de BASié;
(32*%56) Q de esta manera pueden;QAgﬁs
a la 16384 para gréficas de alta :
conduﬁtoa de carsacteres, . pgéa
pantallas de texto. \ :

Otra 'alternativa es correr ia-deéif

BASIC y ‘marcar la memoria infep#or §as 
protegida. Por ejemplo pueden ‘éoiﬁgars
pantalla de alta reeoluciéﬁ a pantir d
la 16384 v proteger esa memoria?éébaAS;C

pare programas,

BANCO 1:
Esta secciédn se usa normalmente paré A;mgpgpqp,pponfgﬁéd..qe .
BASIC. AL usar este blogue el VIC-II né tiene acceso al
generador de caracteres ROM,

Si' se reduce el limite superior de BASIC, esta Area puede
usarse para datos de sprites, caracteres y gréificas de alta
resolucidn., Las degventajas de usar este bloque es que age
plerde el acceso al generador de caracteres ROM ademis de
que se reduce a 14k la memoria para programas de BASIC. La
ausencia de los caracteres de ROM puede no afectar mucho, ya
que s8se puede conectar la memoria ROM ¥ coplar todo o una
parte del conjunto de carscterea a RAM.

Debido a que este Dbloque de 16K ea el dGnico fofmado

totalmente de memoria RAM, es una buena eleccisn usarlo para
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graficas de alta reuolucibn.  U5359071ob ﬁ;timgalék paﬁa‘lA
pantalla de alta resolucisn Vel hgb&fdéi“fééibﬁ;: quedaréan
21k 1libres para el programa. k EREE

La falta de la memoria de caracteres ROM no es importante
para'lé alta resoluciédn y en cambio si es una ventaja porgue

permite egscoger cualquiera de las dos secclones de 8K.

BANCO 2:
Eate bloque consiste de 8k de memoria RAM, mitad‘de la épal

ea "vista' por el VIC-II como la memoria de caracteres ROME5

¥ ‘los 8k restantes como pertenecientes al 1ntérbréfé  de i

BASIC (ROM).

Debido a esto, no es posible usar la pantalla dégf#lfd-i'r

resolucién sl se coloca en esta &rea, a8in hacer u?of:déf;
trucoe en lenguaje de miquina.

Sin lae localidades 36864 a la 40959 usadas por el generador.
de caracteres ROM y de la 486960 a la 49151 usadas por eljr
intérprete de BASIC, Gnicamente hay 4K verdaderamente libres
para usarge para la memoria de la pantalla, loe cuales no
son suficientes para una pantalla de alta resoluciédn. Por lo
tanto no es recomendable usar este bloque para gréficas de

alta resoclucidn.

BANCO 3:
Este bloqQue contiene normalmente 4K de memoria RAM que.né:es
usada por el sistema, UK de registros de entrada 'y ealidbvy

8K de memoria ROM ocupadog por el Kernel - dei ‘aistema-
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operativo. Es -muy conveniente usarlo cuando 8e necesita

mucha meﬁonia .para ‘gréficas. En - primer “lugar: est4d 1lo

suficienteme irriba da por BASIC, por lo cual
épdn Adbres'para ’brotezer ?135
que 1im1tarse 1& memoria para

usa este bloque. puede usarse

debido

a que no ge usarén para 1a memo b

de esgta manera se gana 1K. Envsezundqy

Aunque 1la memoria de caracteres ROM no"eeté disponible..
un programa en lenguaje de méAquina).

De 1o anterior puede deducirse que el
alojar las graficas de Aité3reeolu
La: primera 1ocalidad de cada ban:
direcclbdn o localidad baae para 1as zréficas,iyh
un apuntador al iniclo del benco.'—Esto7noa—ayﬁégib$
obteniendo las demés localidades del banco por!lﬁ§dio .ée

desplazamientos, ademds de tener la facilidad'kde

eventualmente de un banco a otro, pues las direccioneg

dadas relativas al inicio del banco, y‘n¢ e 2o soluta

a lag localidades de la memorig§




unaihodh cuadriculada de 40 columnas.p

,“éﬁ;i cada cuadro puede aer;;ég‘p
cualqugébicgr;cfgf;“aea gr&fico o no, :
uno Vﬁ;;qéiia;;;ﬁér su propla fizurér éﬁ
selec;ionaﬁdo ei color y caracter desead
espaeioslﬁ las teclas que controlan-gi'égr'
de esta manera los caracteres en el ipgérfdég
podr& tener una idea exacta de 1a figurd:&n;;;
finalmente. A
Una vez terminado esate boceto hay que traduéiri; 
programa que solamente incluye la proposicién ’PBINf :Aggf

posicionar por renglones los caracteres, en el color.y lugar. .

deseado.

A continuacién 'se muestra un programa 'Qéil#éq

caracteres gréficbaipara erear uha fizurg




2 REM Rk a0 0o 0K 0 0K MK 0o 3 o o R ok 0 ok o o o o o oK K o
L} REM * PROGRAMA PARA DESPLEGAR UN *
6 REM * - LETRERO DENTRO DE UN CUADRO *
7 REM * UTILIZANDO LOS CARACTERES GRAFICOS %
8 REM  R80K 8 e 0 3K KKK 30K 80K 350K 35 2 35305 00 0 0060 KK K X K oK K oK o

19 PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

20 FOR I = 1 TO 7

30 PRINT

49 NEXT I

50 PRINT SPC(9);"<COMM A><18 SHFT C><COMM S>"

60 PRINT SPC(9):"<SHFT B><18 SPC><SHFT B>

79 PRINT SPC(9);"<SHFT B><3 SPC>ESTE LETRERO<3 SPC><SHFT
B>" .

8o PRINT SPC(9):"<SHFT B><5 SPC>APARECERA<# SPC><SHFT B>"

90 PRINT SPC(9):"<SHFT B><3 SPC>DENTRO DE UN<3 SPCO><SHFT
B>

188 PRINT SPC(9);"<SHFT, B><6 SPC>CUADRO<6 SPC><SHFT B>"

110 PRINT SPC(9);"<SHFT B><18 SPC><SHFT B>"

1280 PRINT SPC(9);"<COMM 2><18 SHFT C><COMM X>"

136 END

Programa 3.1

IIX.1,1.- GRAFICAS POR MEDIO DE LA FUNCION CHRS.

Otra manersa para desplegar los caracteres gréificos y letras
en la pantalla es usando la funcién CHR$. Cuando uno manda
imprimir el caracter (CHR$) correspondiente a un nGmero Qque
8e, encuentre entre § y 255, el caracter correspondiente en
el c6digo ASCII serh desplegado en la pantalla.

También existe una funcién inversa para CHRS$, que es muy
Gtil cuando Be desconoce el cbddigo de un caracter. Eata es
la fuheidén ASC, que al mandarla a imprimir noe entrega el
cbdigo ASCII correapondiente a ese caracter.

A continuacién mostramos el programa 3.2, que produce el
mismo efecto Que el programa 3.1, con la diferencia que este

programa se ejecuta usando la funeién CHRS.
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*
* .
X

2 RIEEM 2000k 03 330 3 3 8 53 3 3 3 00 o 203 3 58 30 3 o 3 0 e oK 2 o 3 o oK ok o
[ REM * PROGRAMA PARA DESPLEGAR UN

6 REM * LETRERO DENTRO DE UN CUADRO

7 REM * UTILIZANDO LA FUNCION CHRS$ .
8 REM 3030k 802k ek 0 3% ok o 3 3k 8 3030 00 30 3 a3 9 2o o030 K 36 36 ok ok e e ok ok
10 PRINT CHR$(147)

20 FOR I = 1 TO 7

3e PRINT

40 NEXT I

50 PRINT SPC (9):CHR$(176);

68 FOR I =1 TO 18

78 PRINT CHR$(195);

80 NEXT I

90 PRINT CHR$(174)

100 PRINT
110 PRINT
129 PRINT
13e PRINT
140 PRINT
150 PRINT
160 PRINT

SPC(9);CHR${194);SPC(18);CHR$(194)
SPC(9);CHR$(194);:" ESTE LETRERO
SPC(9Q);CHR$(194);" APARECERA
SPC(9)iCHR$(194);:" DENTRO DE UN
SPC(9);CHR$(194) ;" CUADRO
SPC(9):CHR$(194);5PC(18); CHR$(194)
SPC(9)iCHR$(173)

17@ FORI =1 TO 18
189 PRINT CHR$(195);
i90 NEXT I

200 PRINT CHR$(189)

219 END

Programa 3.2

";CHR$(194)
":CHR${164)
":CHR$(194)
":CHR$(194)

Figura 3.1. Imagen generada por los programas 3.1 y 3.2
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111.'1.?.“"2'.‘5"-‘; GRAFICAS POR MEDIO DEL Pﬁbckbrﬁi‘éki’o‘pbkn;
Cuahdé_lﬁhd créa grAficas mediante la proposicién  PRINT eae
manedan . una serie de datos de una manera secuenclal ¥ los
caracteres son desplegadogs de 1a misma manera, comenzando
desde un lugar determinado en la pantalla. Easte método
requiere de més tiempo para elaborer el programa ¥y casi
siempre resulta en un programa mée grande.

AGn cuande la proposicién PRINT puede ser usada para crear
una variedad de graAficas a color. exiate otro método Qque es -
mucho m&s vers&tlil y en muchas ocasiones mas fAcll de usar; f:
Este método consiste en alterar las localidades de memop;aﬁﬁ“
Para poder entrar directamente a estas localidades, cuand§
uno crea grAficas en la pantalla, gse utiliza comd’ y$ 
dijimos, el proceaimiento POKE. Este método es el mAqrﬁgédo
para crear grAficas en la Commodore 64. e
E1 propésito de este procedimiento, como ya ée‘ vi6
anteriormente, eg el de afectar las localidades de memoria.
De esta manera se controla directamente cada localidad de la
pantalla.

Aunque 8e puede afectar cualqQuier localidad entre 8 ¥y 65535
¥ guardar un valor entre 8 y 255, sbélo algunas localidades y
valores son usados frecuentemente para crear grAficas.

La memoria es uha larga sucesidn de localidades ¥ uha
secclédn de ésta es usada por la pantalla. Estas localidades
son agociadas a la pantalla desde el gigtema operativo, pero
son iguales a cualesquiera otras posiciones de memoria
excepto Que el alstema operativo no laa asigna para

variables o programas.
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Por med;o_del-pﬁocedimiento_?DkEjaé;buédé6 
panfaiia:i.eaa caracteres en ﬁﬁ §§$poﬁqe-ﬂd,§o1uﬁnap'pbr '25'
renglones, que corregponden a leqéjidéélidédee de memoria_
reservadas para manejar lo gue ‘aparece en la pantalla.

Como ya se mencloné anteriormehfé.‘égda localidad de memoria:
puede aceptar un valor entre‘ﬁ y_255;y cambiando este'vé;érfﬁ
uno puede seleccionar dénde y qué se va a desplegar en ;iaf5
pantalla.. | 7 | 7
La memoria de la pantglia;en.la‘chmodobeZ éh‘:ﬁéﬁméi

comienza en la localidad 1824 'y -termina en la .

la primera localidad 'la ‘Que * corresponde’ &

corregponde a la esquina inferior dérechafl_éiﬁgnohw
ecolocar un caracter en el centro de la panCallﬁ.;'eé’décir.
en la columna 28 ¥ el renglén 12, hay que encontrar la
localidad de memoria que corresponde a esa posicién._ Para
ésto utilizamos un polinomioc de direccionamiento  que
trangforma ls localizacién de un elemento de una matriz, en
gstg_mqaso la pantalls, al elemento correspondiente-de- un
Qector. en este caso la memoria.

Para encontrar dicha localidad se multiplica el nGmero de
renglédn  por 49 y sumindole el nimero de columna hos
posiciona en el cuadro desesdo, ea decir, 12%4@+20=5a@. Si a
dicha cantidad le sumamos la primera localidad de memoria de
la pantalla (18624) nos ds exactamente 1la localidad -de

memoria que deseamos afectar.

El polinomio de direccionamiento para encontrar: cﬂéiqpiera




de las 1008 1déplida¢es”dé7la mémégia'de 15fpantaila_qug . Be

desea afectar ea:

LOCALIDAD = 1824

III.2.- CONTROL DE

Cuando se eﬁé#éhdé
una combiﬁééiéh
la panta;lﬁvénfazul
miama. .
Los coloﬁeé
1nd1v1dQ§i@§ﬁt§; -
cambiar Ve{;f¢b16
éata.
Existen "'aléﬁhasifmanérAabjhéq
caracteres, pero para cambiérfé bgﬁégiig o:del
borde 86lo es posible hqcerlér: ;péélida&eél de
memoria especificas, - 666; = Hablgréﬁéé"

posteriormente.

Las teclas del color contenidas en ‘el 'teclado funcionan

oprimiendo simulténeaméhfé‘liaa;:fe&iﬁs"'deQTC6MMODQ§E: 5f
CONTROL, segin sea el c¢aso, Junto con el nUmero del célOr "
correspondiente. R
En la Commodore 64 contamos con 16 colores distintos g’ ;
continuacién mostramoa una tabla de éstos, asil como ?laéE

teclas que los producen.
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245 = NEQRO +-- | ~<COMM 1> = “NARANJA
e L 2> - BLANCO <COMM 2> - CAFE

"<CTRL 3> - ROJO <COMM 3> - ROJO CLARO
L «CTRL #> - AZUL CIELO <COMM 4> - GRIS OSCURO
<CTRL %> =-- PURPURA <COMM 5> - GRIS MEDIO
“€CTRL 6> - VERDE <COMM 6> - VERDE CLARO
<CTRL 7> - AYUL <COMM 7> - AZUL CLARO
'<CTRL 8> - AMARILLO <COMM 8> - GRIS CLARO

. Pigura 3.2, Teclas que producen los 16
", . 'colores.que existen en la Commodore 64.

111.2 1. ;cquo‘COLdkxAR TEXTOS.
Eljéégﬁiqr}giiéolor a los caracteres reggif; éﬁci v aexilaten
Vvérléa ;éh;éaB de hacerlio, pero la mﬁs’seﬁcilla def?oqgs es
por medio de las teclas que controlan el colbpu(Eiéuﬁqis.z).
Al presionar estas teclas el cursor cambiAra” giriéolon

respectivo y todo lo que se escriba seré del color;quéfﬁiene

el curgor en el momento de eseribir,

La manera de mandar escribir un texto de colores eﬁ ﬁéd#ﬂhte
1a' proposieién PRINT, poniendo como parte dél"texfé: el
caracter de control Que corresponde a un color. El1 féxtp
serA desplegado en el color Qque se haya aele;cionadé. De
igual manera sucede coh los caracteres gréficos. Todeo ello
se puede ugar como 10 muestra el giguiente programa, - que

cambia directamente los colores en el texto.
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REM

2

4 REM
6 REM
7 REM
8 REM

AR R A AN A K KKK SR I K 3K 33K K A o 3 K o o 3 K 3 KoK
* PROGRAMA PARA CAMBIAR UN *
* TEXTO DE COLOR UTILIZANDO *

* LAS TECLAS QUE CONTROLAN EL COLOR *
36300 o i ok 3 0ol oA o 2 a2 40 2K ek F K 2k 300 2 30Kl oK 330 3 o A oK 0K K ok A R ok oK K Kok K

18 PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
20 PRINT : PRINT : PRINT

3@ PRINT '"<CTRL 1> ESTE RENGLON APARECERA EN NEGRO"
4@ PRINT

5@ PRINT "<CTRL 2> ESTE RENGLON APARECERA EN BLANCO"
60 PRINT

7@ PRINT "“<CTRL 8> DE ESTA MANERA PUEDE SER CAMBIADO"
80 PRINT :

99 PRINT "<COMM 5> EL COLOR DEL TEXTO, NOTE QUE EL"
188 PRINT

119 PRINT " CAMBIO DEL COLOR NO ES SOLO POR UN"

120 PRINT

130 PRINT '"<COMM 7> RENGLON, SINO HASTA SER ENCONTRADO"
149 PRINT

150 PRINT "<COMM 6> OTRO COMANDO.<COMM 7>"

160 END

Figura 3.

Programa 3.3

3. Imagen generada por los programas 3.3 ¥y 3.4
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Otra = manera para desplegdar 108 caracteres con distintos

coloves eh la pantalla es ueando’ la funcis

-~ 'COLOR

" 'NEGRO S] 71290 = NARANJA
‘BLANCO e A9 - CAFE
" 'ROJO : *."15@. - . ROJO CLARO
AZUL CIELO | . "~ 155 - GRIS OSCURO
PURPURA .152 - - GRIS MEDIO
VERDE © w7153 = VERDE CLARO
S AZUL winr3Bl - AZUL CLARO
158 AMARILLO 1517~ GRIS CLARO

de loa 16 colores.

Figura 3.4. Cédigo ASCI

El siguiente programa es equivalente al programa 3.3, cbn*lakf

diferencia que este programa ge ejecuta uaando la funcién

CHR$.
2 REM 53020523 2000 2000 30 3 38 300 20 3k 340 2 500 30 20 20 e 306 K i S 202 208 i e 306 3 e ke e 200 e e 300 0 Sl o 39 200 2k ke e o sk
4 REM * PROGRAMA PARA CAMBIAR UN *
6 = REM % TEXTO DE COLOR *
7  REM % UTILIZANDO LA FUNCION CHR$ *
8 REM %ok i 3k o 2 250 20 3 3 2 2k 53 ok 3 28 3k 3 30 0 200 200 s 3 abe 20 o o 3¢ e o6 3 20 2 o a2 0 b o ok o 2k e

18 PRINT CHR$(147)
20 PRINT : PRINT : PRINT

32 PRINT CHR$(144)" ESTE RENGLON APARECERA EN NEGRO"
4@ PRINT

58 PRINT CHR$(5)" ESTE RENGLON APARECERA EN BLANCO"

60 PRINT

78 PRINT CHR$(158)" DE ESTA MANERA PUEDE SER CAMBIADO"
82 PRINT

9@ PRINT CHR$(152)" EL COLOR DEL TEXTO, NOTE QUE EL"
108 PRINT

118 PRINT " CAMBIC DEL COLOR NO ES SOLO POR UN"

1208 PRINT

13@ PRINT CHR$(154)" RENGLON, SINO HASTA SER ENCONTRADO"
140 PRINT

158 PRINT CHR$(155)". OTRO COMANDO."CHR$(154)

160 END

Programa 3.4
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IIr1.2.2.~ COMO CAMBIAR EL COLOR A LOS CARALTERES.

POKE

1ocalidad de memoria correspondienteu

La memoria del color Be diatribuye de la. misma

memoria de 1a pantalla v por'consizuiente amba

misma lonzitud. eolamente que la_me’

péﬁgfioi qﬁé Tcﬁgnd;:VQa;,ft.
localidad de 1la memoria Jéf
a eatal loﬁalidad 5&272;,“
correspondiente en la memoria‘delrcoléf;

Otra manera. de encontrar la localidad Ae la meﬁ@r;;‘bdel
color que Be qulere afectar es mediante el poliﬁomio.:de
direccionamiento que utilizamos en 1la memoria de‘ la
pantalla, 861lo que ahora se sustituye 1824 por 55296.
quedande el polinomio de la siguilente manera:

LOCALIDAD = 55296 + 4@ ¥ RENGLON + COLUMNA
Existéh:;doa ‘localidadee de memoria qQue nos sirven para el
confrolg?dél color de la pantalla. Easta son la 53280 y 1la
53281;SL3 primera de ellas controla el cglor del borde de 1la
paﬁtallg ¥ la segunda controla el color del fondo de -1la
miama. Es‘decir, el almacenamos un 2 éhlia'iéédiidaabgééBlr

por medio del procedimiento.POKE Sszgl;zisewgembiabéfd bodb

‘7__ﬂijﬂi£{q7 



el color del fondo de la pantalla v 31:56 quisigra; ¢§mb;gb

el color del borde de la pantalla isn

cambiﬁﬁ§$ ;;1"?
pantéila; loerQSBV;
dibujamos la miémat? 
1nmediatamente contizﬁék
la figura.

El eiguiente programa muestra cémo se cambia el color: dél'i
borde y del fondo de la pantalla, ademls de camblar el colbr

de algunos de los caracteres de un letrero en movimiento.

2 REM 363Kk 30 3 5 ok e o 33K 3 8 00 30 40 20 5 ke 3 o3 oo o 3 6 .ok oo e e 6 o o ok ok o

4 REM % PROGRAMA PARA DESPLEGAR UN LETRERO FIJO *

6 REM ¥ Y OTRO EN MOVIMIENTO CAMBIANDO EL COLOR EN *

8 REM * UNA PARTE DE ELLOS *

9 REM 363k ak 2 s 3k X 3 2 26 3 e 3 8 ok o o 86 ok 2 o s ok 2 o e 2 ke o e i o e o o ke e ke ok e o 2K ke o o ol

20 INPUT "<SHFT CLR/HOME><2 CR/AB>CUANTOS MENSAJE QUIERE
S MANDAR : " ; N

3a Bs a U 1]

48 FOR I = 1 TO N

50 PRINT "<CR/AB>DAME EL MENSAJE No. ";I

68 INPUT C$(1I}

7@ A$(I) » B$+C$(I)+B$

80 NEXT I

98 FOR M = 1 TO N

108 PRINT "“<SHFT CLR/HOME>"
11¢ FOR L = 1 TO 5 : PRINT : NEXT L
120 ES = 48 - LEN (C$(M))

130 PRINT SPC(INT(ES/2));c$(M)

148 FOR K = 13 TO 23 it
158 POKE 55537+K,1 -
160 NEXT K .
17e FOR L = 1 TO 7 : PRINT : NEXT L
180 FOR J = 1 TO LEN(A$(M)) - 4@
200 FOR K = 13 TO 23 e
219 POKE 55857+K,1

noo




220 NEXT K :
232 PRINT MID$(AS$(M),J, “G):"(CR/AB)"--Y-~
200 FOR K = 13 TO 23~
25@ POKE 558%7+K,1
2602 NEXT K ’
270 NEXT J
280 NEXT M

298 PRINT <SHPT CLR/HOME>
388 END

Programa 3.5

Figura 3.5. Imagen generada por el programa 3.5




CAPITULO IV

. DIFERENTES FORMAS DE AFECTAR LA

IV.1.- COMO SE FORMA UN CARACTER.
Como 'ya hemos visto la pantalla estéfdi@id'
hopizohtélee por 25 verticales, ¥ cada!gno'dewébtés:chdrdgi
consta de ocho puntos horizontales por ocho'vérticé;ési ‘
Cada patrdn de un caracter se repreﬁenta por una matrii rdé
ocho por ocho puntos. Cada punto es representado por un bit
en memoria, por lo gue cada caracter requiere ocho bytes, es
decir, un byte para casda una de las lineas horizontales del
caracter. Cada bit puede tener un valor de 2 & 1. Si el bit
vale 1 el punto correspondiente a ese bit estarid prendide y
por lo tanto ser&i desplegado en la pantalla. Si pér ei
contrario el bit vale 8 el punto correspondiente a &1 estari
apagado ¥y no aparecerd en la pantalla.
!

La matriz en 1la cual ge define a un caracter--puede - ger

representada de la siguiente manera:

bits 765432109
bytes
) ec000P 0@
1 I I I )
2 6oo20o00 00
3 2e000000Q
b o020 00
5 2eoo0 00
6 eeo@B 2@
T eeoceende

fFizurd 4.1, Matriz de un caractenr.

loes ocho bytes del patrdn de caracterés.
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Por ejemplo el patrén para la letra A ser&:

bits - 76543218 . IMAGEN DEL .

o " CARACTER
bytes ‘
] T;Lff:eaeéqqéé
1 .L"Qu§£1aeb
2 f,:;¥:eé1i;1éo
3" ©pliee11e
. 111

euuine

Figura 4.2. Disefio_del caracter corresp
& la letra A, ot oo “

A 1a derecha de cada byte se encuentra eu'Valér:&ééima”Mz
es el que tendremogz Qque introducir en 1la localidad de
memoria correspondiente al patrén de caracteres mediante el
procedimiento POKE, conservando el orden de los bytes.

Un método con el que cualquiera puede crear sus propilos

caracteres eg el qQue ge mostrd en el ejemplo anterior.

IV.2.~- COMO MOVER LA MEMORIA DE LOS CARACTERES.

Hay dos conjuntos de caracteres en la Commodore ‘GU:?due

constan cada uno de 256 caracteres. E1 primer conﬁﬁhtp

congta de las letras mayisculas y caracteres zréfieqé,y, el

gegundo de las letras mayisculas y minGsculas,.
Como ya se explicé anteriomente, al encender la m&quihéﬁla

memoria de la pantalla ccaienza en la localidad 192ﬂ{ﬁfla

an



memoria del color en la 55296 vy la memoria de los caracteres

en IBVSQZRBV(EétS bﬁé¢e~ﬁ6”sentpermanéhtq;u  ‘_‘: gqé'

indicarle al VIC-II que busque cﬁaiduiéi

memorias én alglin otro lado).’
Como se podréd observsr, 1aéllséaiidédeaﬁoéup;ng E
generador de caracteres‘ﬁOM éohylas.miemadhidcaiidgdés'rdé
control que becupa el VIC-Ii. Eéfo es posible &ebido a que
1&8_ localidades no son ocupadas al miamo tiempo para ambos
objetivos. El1 conjunto dé'caracteres ROM estA disponible
idnicamente cuendo el VIC-iI;lo'rgduiere. . En cualquier otro
momento esta Area consiste Qe localidades de memoria RAM que
sirven para el control del VIC-II,

Para crear o cambiar un caracter se tendréd que tranaférif la
memoria de los caracteres a la memoria de la pantalla ¥y en
ésta Gltima poder hacer las alteraciones necesarias a Vlaa
localidades correspondientes.

La. razén por 1la cual se tiene que hacer este cambioc es
porque el conjunto de caracteres se encuentra Ven las
localidades de memoria qQue pertenecen a ROM, 1las cuales no
son borradas cada vez Qque 8e apags la méquina. Por ello
dichas 1localidades no pueden ger afectadas directamente
mediante el procedimiento.POKE. pues existen protecciones
para gque no sean alteradas. En principio s6lo pueden ‘sgr
leidas o consultadas ( mediante la funcién PEEK).

La mAquina puede utilizar otro conjunte nuevo de cﬂhgcﬁéfes.

86lo que tendremos que indicarle en qué locglidahﬁ'Vg; a

empezar l1la nueva memoria de los caracteres, [

us



tendremos que alterar 1a localidad 53272.

La 1ocalidad 53272 controla dbnde‘encuentra los Vcarhefgreé
el VIC-II1 y tamblén se uaa,para indicarle dénde colocﬁr la
meﬁoria de 1a pentalla. De los bite 7 al I se controla dénde
estaridn las localidades correspondientes a la memoria de la
pantallia. Los bits del 3 sl 1 controlan la localizacién de
log conjuntos de caracterea., Por filtimo, el bit 8 no tigne

alguna fuhcidébn definida por Commodore aunque parece»;gstan_

slempre encendido .adn cuando  ge -~ apague médibnfé

procedimiento POKE.

Para saber dénde coioéarwle“meﬁoriayde los caracterea’:
recordarse que el;yICfIirééio puede bugcar en uﬁoi d;
bancos de 16K de memorisa RAM a la vez, por 10 qﬁe__v
"memoria de 1la pantalla y la de loa caracteres deben Veéfér

el

siempre dentro de un mismo banco, a menos de Que se uég
conjunto de caracteres de ROM. ‘
Al encender la méquina la localidad 53272 tienen e; va}§r¢qe
21. V |
BIT 76 543218
99810161

L 1 i

16 4 1

Fizura‘n 3. Configuracién inieclal de la- pala
que elige el conjunto de caracteres,

1a localidad 4096 V¥ la memoria de los caracteres.

localidad 2848, como 1o veremos mAs adelante.

Para saber dénde colocar la pantalla es necesario - di iQir;

entre 64 1la localidad en donde empleza 1la memoria’

u6



1024, por

1béa_5u_16

53272 seré 16. es decir.

Bas&ndones en 1o anterior ee:obtiene 1& aizuiente tabla de

posiblaes posiciones de 1nicio de 13 memoria de la pantalla.

asl como el valor qQue debe colocarse ‘an’ la locelidad 53272.

VALOR' ~ LOCALIDAD | VALOR . = LOCALIDAD

128 7 819z
iy 9216
168 12248
1176 11264
i92 12288
208 13312
\ 224 14336
‘112 7168 249 15368

Figura 4.4. Tabla de valores para el control

del iniclio de 1la memoria de 1la pantalla.
Como ge podrA observar en esta tabla Gnicamente aparecen las
localidades del primer banco de 16K de memoria. Para indicar
al VIC-II en culdl banco debe buscar, es necesaric modificar
los bita @ y 1 de la localidad 56576,
Para colocar Jla memoria de los caracteres debe tomarse en
cuenta gque cada conjunto de caractereg ugsa 2K de memoria vy
debido a é&Bto, 8610 hay ocho posibles localidades en donde
puede colocarse el iniclo de ellos dentro del primer banco

de 16K de memoria y estas son las sigulentes:




2048
~le96
‘6144
g 8192
-1@240
112288
14336

7:°§iéﬁ;;'ﬂ;5. Localidades donde pueden’
empezar las conjuntos de caracteres.
De ‘1a loecalidad @ a ia 20&3 no pueden ser usadas coanAsrgA
puea de la ¢ a la 18623 ae guarda informacidn 1mportante'%d§1—:
sisteme y de 1la 1224 8 la 2047 estén reservadas para la
memoria de la pantalla. De la 2248 a la 48959 se usa para
108 programas de BASIC. Si se van a usar loe dos conjuntos
de caracteres, 1la localidas mAa pproplada para colocar el
inicio de ellos es la 12288, pero deben protegerse estas
localidades de los programas de BASIC, es decir, se debe

afectar la localidad 56 qQque es la que controla el 1l1limite

superior del &areas destinade para los programas de BASIC. .

Para ello se tiene la sigulente expresidn:

POKE 56,12288/56 o POKE 56,48
Con ello 8élo se tendrén igK libree para programas deiﬁé§i¢’
ea decir, de la localidad 2048 a la 12287. T .
Si dnicamente se va a copiar un conjunto de caracfegea 561§ 
gon necesarios 2K de memoria. Debido a ello 1&3' $equeé7
localidades para colocar dicho conjunto son de 16”1433‘
16383. Para protegerlas de BASIC se haria 10'giédiéﬁfe

POKE 56,14336/256 o POKE 56,56
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igura 4.6. Tabla de valores para el co
nicio de la memoria de los caracteres

1o“ianterior. para indicarle ai‘
'f'}ios caracteres (sin afectar las
-indiean . la pantalla

siédiehté expresiédn:

POKE 53272, PEEK(53272) AND. 2

Ejemplo : ;
POKE 53272, PEEK(5327
ngk(sszié)1

AND 24
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caractere

poner algunos caracteres ahf. Lo mas conveniente es copiar

‘caracteres completo a esta- parte

memobiA .y degpuéa cambiar Gnicamente loe cﬁractébésfqgg

deseen distinto 1 conjunto original.

bpduhco‘de~éﬁraeteree Qe:ROMféﬁ.

ad;que'ipdica;a;rKep i aon: lér

tﬁéha;yfbéliqa; s1n’;g cual el VIC-II no

Se presenta un problema pues una vez que eéta}lbégifdaq haya
sido modificada ia_Commodore no tendré capapidadide4entrada
y salida, quedando 1a mAquina aislada. Hablarémds-ébbre cbdmo

resolver este problema m&s adelante.

IV.3.~- CREACION DE NUEVOS CARACTERES.

Yq vimos que para poder modificar 1los patrones de los
caracteres que normalmente usamos, 10 que hacemos es copiar
el conjunto de caracteres de ROM y cambilarlos a un Area en
RAM, Que seré la nueva memoria de los cagracteres, para Qque
ahi puedan ser modificados los patrones Que gea necesario
cambiar. Los demAs permanecerfn sin alteraciédn alguna.

Para coplar el conjunto de caracteres de ROM tendremos - que -
alterar algunas localidades de tal forma de quitar las

protecciones con que cuenta el sistema para que no aéan

5@



manipuladas (porferpop)'1§qglidade§fclavg ‘para. su . propio.
manejo. -
Como el conjunto de patrones de caractere

banco de memoria, normalmente tiene una proteceiédn

esta Area ne pueda ser leida mediante?la fqnqién;
quitar dicha proteccién es necesario usar una ioégliAadildﬁe'
controla la entrada ¥y ©ealida de 1nforﬁaci5hé@_;xi
"desconectar" esta localidad se desconectan aeimiamo' fo&§§ 
las protecclones del sistema ademas de otras funciones. sin

las cuales el VIC-II y otros procesadores no . pueden

trabajar. De lo anterior, al desconectar 1&5 prot cciones
queda la méguina bloqueada.
Las = acciones a realilzarse son:
- beeconeet#v el registro de éohfﬁo}
Véélida
- Conectar la memoria de caracterés”dé ROM
-~ Coplar los patrones de caracteres que se de;één— i
-~ Desconectar el Ares de ROM
- Conectar nuevamente el regietro de entrada yfﬁéfida.
Para hacer 1las tareas antes mencionadas el proﬁgdihiento
serd el siguiente: |
- Desconectar los interruptores :
POKE 56334, PEEK(56334) AND 25U
- Desproteger el Area de ROM :

POKE 1,PEEK(1) AND 251

~ Copiar el conjunto de caracteres :

FOR I=@ TO 1023 PN
POKE 12288+1I, PEEK(53208+I)
NEXT I



- Proteger el Area de ROM;(V'

'POKE 1,PEEK(1) OR -4
- COnectaf les 1nterruptéres;:iibi

POKE 5633, PEEK(56334) OR 1

El sigulente programa cobia los patrones de los caractefea
de ROM y moaifica los primeros ocho caracteres de este
conjunto al prender el primer byte en el primer caracter, el
segundo byte en el segundo caracter y asi sucesivamente
hasta llegar al octavo caracter.

10 REM  Heatcalood o o e Ac s abo oo ok s ake o A ik ok o o ek ol e sl e ole ke ak o o

20 REM * PROGRAMA QUE COPIA EL *

38 REM ¥ CONJUNTO DE CARACTERES %

4o REM * Y LOS MODIFICA *

50 REM  #kok sk o e ok oo 2k 2k o 3 2 346 ok o o 2k o e o ke ok e i o ke e ok ok ok

60 REM LOCALIDAD DE INICIO DE :

70 REM CM - NUEVA MEMORIA DE LOS CARACTERES
LY REM CX - MEMORIA DE CARACTERES EN ROM
90 CM = 12288

196 CX = 53248

128 GOSUB 259

128  PRINT "<8 CR/IZ>"

138 PRINT "ESTOY COPIANDO EL CONJUNTOY

149  PRINT SPC(12):"DE CARACTERES"

158 GOSUB 320 e
16@  POKE 53272, (PEEK(53272) AND 248) OR:12 .-
17@¢ FOR I = O TO 63 STEP 9 L
188 POKE CM+I, 255

198 NEXT I

200 GOSUB 250

218 FOR I = 64 TO 71

220 PRINT CHR$(I);
238 NEXT I
2lo END

250 REM 3ok aloi 2 00 300 22 K 2 3020 000 0 2 5 2o e K o
260 REM * RUTINA PARA POSICIONAR *
270 REM * EL CURSOR *
280 REM ek ook o ke 20 30k ok o 30 0 3 3 o e 2 2 oo 2 o 2 e ol o ok
299 PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

388 PRINT "<18 CR/AB><15 CR/DE)":

310 RETURN

320 REM %R 8cainokak 2k 0 20 4 35 200 o 26 2 o 00 e 6 ok o e e e ok o o ol e ok 2
330 REM * RUTINA PARA COPIAR LOS *
349 REM * CARACTERES DE ROM %
350 REM 2 8ot ok ok o o e o 2 s S o o 0 0 26 o 3 2 2K e 2K 2 0K ok o ok K
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36@ POKE 56334, PEEK(56334) AND 254 -
372 POKE 1,PEEK(1) AND 251 :
-38e FOR I = O TO 1023

3908 POKE CM+I, PEEK(CX+1)
Lod NEXT I

410 POKE 1,PEEK(1) OR # :
4290 POKE 56334, PEEK(56334) OR 1
530 RETURN

Programa 4.1

El tener la posibilidad de poder cambiar los cara

camblar las imédgenes que deseemos es una zran.véhfﬁéh’chéﬁq§~
hablamos de graficaciédn, debido a Qque podemos ir creando
figuras muy parecidas con movimientos pequefios, = con el
propésito de Que cuando se vayan introduciendo sucesivamente
los caracteres modificados en una misma localidad o en
localidades contiguas de 1la memoria de la pantalla, ser

obtenga un efecto de animacién.

10 REM K80k o ok KKK K KKK MK o 20K
20 REM * PROGRAMA QUE PONE EN *
30 REM * MOVIMIENTO UNA LINEA *
LY} REM * HORIZONTAL Y UNA VERTICAL *
‘58 REM Ko o sz ok e X KoK ook 2 K 3K ook 3K

60 REM LOCALIDAD DE INICIO DE : Lo

7e REM CM - NUEVA MEMORIA DE LOS CARACTERES - ===
80 REM CX - NUEVA MEMORIA DE CARACTERES DE ROM :

90 REM SM - MEMORIA DE LA PANTALLA

100 REM CL - MEMORIA DEL COLOR

110 CM = 12288

12p CX = 53248

139 SM = 1024

140 CL = 55256

158 GOSUB 49¢

160 POKE 53272, (PEEK(53272) AND 2&9) OR’ 12
179 FORC =06 TO 7

180 POKE CM+C%*8,255
199 FOR R=1 TO 7
200 BY =C%*8+R+CM
210 POKE BY.2°C
220 NEXT R

230 NEXT C

200 FOR C = 8 TO 15
250 FOR R = 8 TO 7
260 BY =C%8+R+CM
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270 POKE BY, 128 ..
280 IF R = C-8 THEN OK
290 NEXT R
3900 NEXT C
310 PRINT "<SHFT CLR/HOME>
32e POKE CL+5060,1
330 FOR I = 8 TO 15
3he POKE SM~+508,1I
350 GOSUB 430

360 NEXT I

37@ FOR I = 15 TO @ STEP
380 POKE SM+5@20,1I

390 GOSUB 43@

(T~ 1] NEXT I

410 GOTO 3390

429 END

430 REM ko e ik 8k 30k Aok 3 o 6 s o o e e ok o ok
bse REM * RUTINA DE PERDIDA DE TIEMPO *
450 REM 3000 o 34 34 2000 ok 33 3 o o 3 3 o s ok o ok ok ok o 3k ok o
460 FOR J = 9 TO 20

u7o NEXT J

use RETURN

49e REM 3tk okoak 3o 3 ek 40 36 o 3ok e o oo ok ke o o ook o ok ok
500 REM * RUTINA PARA COPIAR LOS *
510 REM % CARACTERES DE ROM *
520 REM otk ok o ¢ ik ok 2k 2 0 3k 306 ok oK 2 oK 3K o o o 306 0 oK 2K 3 o 3
538 PRINT "“<SHFT CLR/HOME>"

540 PRINT "<9 CR/AB><7 CR/DE>"

550 PRINT "ESTOY COPIANDO EL CONJUNTO"
560 PRINT SPC(12);"DE CARACTERES"

578 POKE 56334, PEEK(56334) AND 254

580 POKE 1,PEEK(1) AND 251

5949 FOR I = @ TO 1023

6eo POKE CM+I, PEEK{(CX+I)

61a NEXT 1

620 POKE 1,PEEK(1) OR 4

630 POKE 56334, PEEK(56334) OR 1

640 RETURN

e

Programa 4.2
En los programas anteriores se han modificado losrcavactéres
inicamente por medio de férmulas. E1 siguiente protraﬁa
modifica los caractepes usando la proposicién DATA, 1o cual
nos da un mejor recurso para corear figurae més complicadaaﬁ

En &1 ge modifican los primeroa u cavacteres para formapr un_

paracaidista y un avién; El avién atraviesa toda la pantalla

y al oprimirse cualquier tecla diferente de "F" suelta al




. programa debe oprimirse la tecla "F",

10
20

3e

4o

50

60

7¢

8o

90

190
119
129
130
140
150
168
170
18¢
198
2080
210
220
238
249
258
268
270
280
298
360
3ie
328
336
340
350
369
37e
380
398
Loo
410
L2o
u3e
YY)
450
460
u7e
L8
490

eruce la pantalla.,.

REM 2820 50030 5 2 .3 350300 20000 200 206 200 2k 3 e 20 00K 20K 2 26 0 K 2k e ok
REM % PROGRAMA QUE MODIFICA LOS *
REM * PRIMEROS CUATRO CARACTERES X%
REM * PARA CREAR UN AVION Y UN X
REM * PARACAIDISTA *
REM kKo 2 ok o2k 3 30 3K 2 8 o6 36 3 56 360k 0 3K 320 88 40000 06 38 3 K ok
REM 'LOCALIDAD DE INICIO DE:

REM CM - NUEVA MEMORIA DE LOS CARACTERES
REM CX - MEMORIA DE CARACTERES DE ROM
REM SM - MEMORIA DE LA PANTALLA
REM CL - MEMORIA DEL COLOR

CM = 12288
CX = 53248
5M = 1@24
CL = 55296
GOSUB 800

POKE 53272,PEEK(53272) AND 248) OR- 12
FOR I = 8 TO 31
READ A
POKE CM+I, A
NEXT I
DATA 68,126,255,255,255,129,153,153
DATA 90,68,24,24,24,36,66,195
DATA 14,17,32,65,127,255,08,0
DATA 1,3,135.255,255,255,56,24
PRINT "“<SHFT CLR/HOME>"
FOR I=119 TO 88 STEP -1
POKE CL+I,1
NEXT I
FOR I=119 TO 81 STEP -1
POKE SM+1-1,2
POKE SM+1.3
FOR K=1 TO 30
NEXT K
POKE SM+1,32
POKE SM+1-1,32
GET A$
IF A$="F" THEN 650
IF A$<>"" THEN 42¢
NEXT I
GOTO 300
J=1
FOR M=1 TO 39
Cco=M
IF J<81 THEN 480
POKE SM+J-1,2
POKE SM+J,3
IF CO>12 THEN 51@
POKE CL+I+40%CO, 1
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‘5849
510
5208
530
549
5508
560
570
58@
596
600
61@
620
639
6un
650
669
800
810
822
830
840
850
860
870
8820
8%
900
910
920
93@
ouQ
950

~ FOR K=1
‘NEXT K

IF CO>12 THEN 568
| POKE SM+I+48%CO, D :
POKE SM+I+§@%(CO+1),1

IF J<81

POKE 8M+J-1,32
POKE 8M+J, 32

IF CO>12 THEN 629
POKE SM+I+4@%COQO, 32 .
POKE SM+I+U4@%(C0+1),32

J=Jd~1
NEXT M
GOTO 389

PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

END

REM ko akokok ok ook ek ok ok ook ok ok o o oo otk ok ok ke o
REM * RUTINA PARA COPIAR LOS %~

REM *

REM 803K ook oK 0 A AR KK 3 36 KK e 3K KK 3K K
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

PRINT "<9

PRINT YESTOY COPIANDO EL CONJUNTO"

PRINT SPC(

POKE 56334, PEEK{(56334) AND 254
POKE 1, PEEK(1) AND 251
FOR I=2 TO 1923

POKE CM+I, PEEK(CX+I)

NEXT 1

“POKE CL+I+U@%(CO+1),12

TO 29

THEN 590

CARACTERES DE ROM *

CR/AB><7 CR/DE>";

12) '"DE CARACTERES"

POKE 1,PEEK(1) OR &
POKE 56334, PEEK(56334) OR 21

RETURN

-

Flgura 4.7.

Programa 4.3

Imagen generada por el programa {.3
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Como  se podrd observar,. en la pantalla, al kuparecep'yla

’

palabra  READY 1a letra A aparece modificada. = Para ver

caracteres que ficaron oprima los caracteres

meros forman al paracaidiétaiy~

o8 dem&s. caracteres
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Un Msprite" es un’ t1i; " que  puede
dééplegqrseben;cug;quier“parte de la pantalla. Puede*nééreé

cohﬂeualq@iéna de los modos de graficas mencionados:

columnas por 21 renglones,
Tiene contrel de color individual

'Puede hacerse en modo multicolo:

'¢reeoluc16n.

“d) Puede expanderse horizontalmente, v

ambas direcciones.

“e) Puede seleccionarse la prioridad de _apri;g.aobre el

fondo de la pantalla o entre epﬁiféé;ufdﬁé 71&5110&.
en caso de interseccidn de las vfizﬁra#. cull de
ellas aparece.

f) Pueden detectarse colisiones entre sprites, o bien,
detectarse colisiones del sprite sobre lo que se
encuentre en la pantalla.

Ea pogible usar ocho sprites diferentes en un miemo momento
en la pantalla ¥y se numeran del 8 al 7.
* Dado que no se encontrd una traduceidn adecuada, a lo

largo de estas notas se ugard el término en ingles.
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Para crear un sprite es necesario hacer 1o-aizu1ente=

1);Daf1e:VAior_ pi sprite, es decir, d;ﬁﬁjéf'eii rite

'dentro de 1a matriz de 24 por 21 renglone
2) Obtener los datos que 1o definen.

3) Proteger las localldades de memoria que. van

para guardar los datos del sprite.

u)’Prender el sprite.

5) Darle el coler que se desee,
6) Dar su posicidén horizontal (X) eﬁ ia pantalla
7) Dar su posicién vertiecal (Y) éﬁ‘léz al
.8) Definir si se quiere exﬁéndg?'::

9) Definir 8i se quiere expander horizo

-V.1.~- DIBUJO DEL SPRITE,
Como 8e dijo anteriormente un sprite consta de 24 columnas
por 21 renglones, 10 cual da un total de 564 puntog. Las
columnas se dividen en tres secciones de 8 columnas cada
una (cada localidad de memoria estd formada por § bits, por
lo Qque cada secclén se representar8 por un byte). Debido a
lo anterior, cada sprite necesita 63 bytes pa;a pédérée
repregsentar (584/8=63). |

BYTE @ BYTE 1 BYTE 2
BYTE 3 BYTE 4 BYTE 5

. . .

. - .

BYTE 6@ BYTE 61 BYTE 62
Ademlg de estosg 63 bytes, c¢ada uno de  los- 8 sprites
predefinidos tienen un byte agociado a &1 l1lamado apuntador.

Lag 1localidades que sirven como apuntadores a los aprites-
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la memoria, los apuntadorégnéé?tendréh que mover también:

ge encuentran los datos que lo,défihéh

apuntador = al  sprite @, 'que‘§é encueﬁfr;ﬂéh

2089, tiene un nGmero 14, siznifica'qhé la definic1éy

buffer del cassette.  Viato de -otra manera

nos  indica la localidad en dohde cbﬁiéhza_l

Para dibujar un sprite es necesario que se haga una tabla de

21 renglones por 24 columnas. Se numeran"por{ébmédida

sprite, como se muestra en. la. figura. stos ~cuadros
serén los que estarén prendidos cuando el sprite aparezce en
la pantalla. Para saber cuélesﬁde:ellcs»débeh prenderse vy

culles no, se pondri un 1 gl el

el esth apagado. Una vez hech
el valor de cada byte, obtgn

al sprite.

En 1la figura 5.2 se muestra el
este c¢ago corresponde alfqerun

decimal de cada byte.
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" Figura 5.1. Dibujo cuadriculado de un asprite.. -

- 765432107650321076543210

%
L2t 4
EREE
x% wREERE KR
LS 2 Aok ok ki ek
AN A 2 K K
¥ % ¥ X X X X XkKXK
6200202000 20 200 200 2 206 2 o o K O e K
ek e s 2 ke o e e o 3 o e e o ok ok
xRNk
RREX

765432107650321076543210 Valor decimal

02000820000000000002000092 [ a a
200000000000000000000000 4 2 a
2020000000002020020000000 e a e
2290060002300000000030000 a o @
¢0000200020020000008C0110 [ "] 6
28000000000000000208001110 8 a ilL
20000020000800C00008011110 e [*] 3a
2000000000011068011111111 Q 24 255
0800000001111 000112111211 ") 120 255
901111111111111111111000 63 255 248
2100910101010101011112000 74 170 240
21111121111131111111118000 127 255 240
901111111111111111100000 63 255 240
000000000011111000000000 ] 62 [}
2000000200200111100000000 2 15 a
2000000000300002003000000 @ 14 ']
000000000002002000000000 g 2 ]
209000000000000000008000 [} 2 - ]
0330320000300000300000080 9 "] 2
2000000000000008000000000 2 2 o
2902000000000032000000000 " 2 ")

Figura 5.2, Dibujo codificado de un sprite y
valor decimal de los bytes que lo definen.
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El sigulente . programa obtiene los datos que definen a  un

aprité; simplemente dibujando cada renglén como una cadena,

ugsando

19
20
3e
ue
52
60
7@
8o
99
100
118
120
139
1ue
150
169
17@
180
190
200
2ie
229
238
2ie
259
268
279
_ 28e
290
300
310
320
338
340
350
360
378
380
390
4oe
410
420

Al correr este programa ‘se observarh que los datos

miamoe

‘agteriscos y blancos mediante la proposiecliédn DATA.

REM 305K 355 300K 8 5K 038 K 5 o 3 3 30300 AR 30 30K 0 9K 3R 3K 0 6 3o e e e s e oo 3
REM * PROGRAMA QUE OBTIENE LOS DATOS DE UN SPRITE #*
REM 350350 30 32 20 340 3 3 S 46 3 K 3 K S 3 2 3¢ 3 3¢ 3 30 e o e 3 30 e o 3K 2 3 e e Sk e ke e i K K K ke ke 3K K K XK K
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
FOR REN = 8 TO 29

READ A$

PRINT "DATO ";

FOR COL = 1 TO 24

B$ = MID$(A$,COL,8B)

SUMA = @

FOR J=1 TO 8
BIT=8-J .
C$=MID$(B$,J,1)
IF C$<>"*" THEN 16@-
SUMA=SUMA+2"BIT '~ &

NEXT J :

PRINT SUMA; " .

NEXT COL :

PRINT
NEXT REN
END
DATA "
DATA "
DATA "
DATA "
DATA 11 g 1
DATA [1] *** "
DATA " *kkx W
DATA " *k SedepE R AR
DATA " E 31 1] 3 e ke b ke o o T
DATA " %XXHK K RAORKK KK KA "
DATA " %X % % % X % ¥ ¥K¥¥
DATA " dkakokakoko %Kok okokokok ok ok ok ok ok
DATA " KERaok Aok ok ok o Kok K
DATA " KA
DATA " 24 2k
DATA ¥
DATA "
DATA "
DATA "
DATA "
DATA

Programa 5.1

que se obtuvieron anteriormente
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Este programa puede ser utilizado para obtener los datos de

cualquier sprite. simplemente modificando de,la:linea'ZZG a‘

la uzn._lagfcugles-fopman elzdibujo'dglfspri e

V.2.- PRENDER UN SPRITE.

Una vez que me ha definido el apri

Para prend

prendido (1) o apagado (B).

Por edemplo, 81 Be qulere prendeér el sp#iﬁér;
prender el bit 3 que corresponde a dicho sprité;v,zn

"hace con el procedimiento POKE 53269,8.

Al prender un sprite Be debe tener cuidado de no afectar los
demés, Como Bse ve en el ejemplo anterior, si hubliera estado
prendido algun otro sprite, al colocar un 8 en la localldad
53269, automéAticamente se apagarian los demés., Para prender
un sprite sin afectar los demle sge tiene 1la sigulente
expreaglidn:

POKE 53269,PEEK(53269) OR (2"NS)

donde NS es el nimero del sprite.
Por ejemplo, 81 8e qulere prender eljpbfife“-s ‘Y estﬁh‘

prendidos los eprites @ y 3 se haria lo siguiente



POKE. 53269, PEEK(53269) OR (275

POKE 53269 PEEK (53269 AND " (255 2 NS)

En - lo dosv edemplos antcriorea se uaaron '1o$u operadores

expliea en

a forma. en que‘—sé¥r el

capitulo II.

v.3. -COLOR e
Un Vapfité. puede tener cualquiepa,&éiiééw
existen en la Comm;dore. Sin éﬁbhfzo.géé:c e
de que todo el sprite deber& ser de un mismo colo
Laa localidades que controlan: el color del sprite son de 1a

53287 a 1a 53294. Para aeleccionardgllcplor,de un gprite ge

tiene la ekpreeiéﬁi

POKE 53287+NS C

donde NS es el ntmero del sprite y c e el nﬁmero del 'colérr

elegido, qQue debe estar entre B y 15




V.4.~ EXPANSION DE SPRITES.;

En ocasiones, 1la figura 'qhe'taibhﬁéiéaiynb  éiéhe7gld§ 
proporciones necesarias o simplemente, se degea dué'fl;)
figura 8ea mAs ancha y/o0 alargada. Para lograr esto 165
sprites cuentan c¢on la propledad de poderlos expaﬁder
horizontal o verticalmente o en ambas direcciones, ai dqblg
de su tamafio. -

Para expander un sprite horizontalmente, debe;ppehd

bit correspondiente al aprite en 1erld¢§ii&;d%§3£77
La expresién para expander un sprit; Jﬂo;iigﬁfalmqnte
afectar los demis as: o
POKE 53277,PEEK(53277) OR (2"NS)
Para regresar al tamafic normal debe apagarse el ﬁit
correapondiente a dicho aprite en esta localidad.
POKE 53277,PEEK(53277) AND (255-2°NS)
Para expander el sprite verticalmente ge usa la localidad
53271 ¥ al modo de hacerlo ea el mismo d{ue para hacerlo

horizontalmente.

V.5.~- LOCALIZACION DE UN SPRITE EN LA PANTALLA.
Una vez definidas la forma y el color de un sprite, para
poderlo desplegar en la pantalla no es necesario solamente

prenderlo, 8ino que también hay que posicionarlo en 1la

pantalla.
Hay tres registros que controlan la posicién de un.sprite en

la pantalla:
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v en 256fventic§ihéhfe;
La posicién del spri

superior izquie?d#fﬁdé ‘Apea de . 2 u

importar que el gpbipe s6lo eatuviera-formado poriu
Las localidade 1
de la 53248 a la 53264 La siguient

que control

I i , o
'LOCALIDAD © " DESCRIPCION o]
53248 Poa. horizontal T8
53249 Pos. vertical 0
53250 Pos. horizontal 1
53251 Pog. vertical i
53252 Pos. horizontal .2
53253 Pos. vertical 2
53254 Pos. horizontal .3
53255 Pos. vertical 3
53256 Pos. horizontal ol
53257 Pos. vertical o
53258 Poe. horizontal 5
53259 Pos. vertical iR
53268 Pos. horizontal [
53261 Pos. vertical 6
53262 Pog. horizontal 7
53263 Pog. vertical 7
53264 Bit mas significativo 0 a 7
Poeicién horizontal (256-511)"

Figura 5.3. Loealidades que cohtrolan 1la
posicién de un sprite.



V.5.1.- POSICION VERTICAL.

preiciones e

verticalmente. eB decir. ‘pab

o hacia abado. Estaa poaicioneertoman
comenzando en 1la parte superior de11
De 1a posicién-5o a 13;229"e1{egr1
en la pan;glia._De”1§ §bs;§i6nfB a

la

'255°el sprite o una p

RAE 2. 'siéxdh 'HORIZONTAL.

La posicién horizontal de un aprite;p de variar entre ﬂ '
511. Debido a esto 8son necesarios '9 bits para poder
conffolhr su posicién en la pantalla. ea decir. es necesario

un bit extra para poder tener 512 posiciones.

La localidad 53264 eg un reglstro qQque girve parﬁ\*contréiar

en 'Qué parte de 1la pantalla (izquierda © derecha

encuentra un sprite. Cada uno de ellos tiene un-b t en eeta'
localidaa. |
Si 8u posicién horizontal es mayor a 255 es“ﬂéceégfiofpr;;der
el bit correspondiente al sprite en esta 19¢§Iidéq:‘ ?p? el

contrario, si su posicién es menor a 256 debérﬁbééarse dicho

e e ‘

El1 aiguiente. programa  muestra -un- ‘ eprite' en- movimiento

:'Eiwﬂ'jemplo es un avién que

expandidb ‘horizontalmente.'

atravieaa la’ pantalla de derecha zqqierda.i



bio
500

510

529
5709
588
598
608
610
628
630
1Y)

REM 205200200 20 00 6 20 200 5k 00 o 2620 200206 206 2 206 20 006 28 30 o0 280 2 6 00 00 0 2 26 200 2 306 o o 206 00 206 26 30 o6 3 2 2

REM * | SPRITE EN MOVIMIENTO, EXPANDIDO b
REM * HORIZONTALMENTE *
REM 302000k 0k s 8 2 2500 2K o8 3 2 3 38 36 3K 86 38 o4 3 s e 246 a0 e o e e o o 300 e 3 sk ok ok 36 o ol o ok o 0k 3
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
POKE 5328@,0 : REM COLOR DE LA PANTALLA NEGRO
POKE 53281,0 : REM COLOR DEL BORDE DE LA PANTALLA

Cs = 532u8

POKE 2048,13 : REM APUNTADOR DATOS DEL SPRITE @

DS = 832 ¢ REM LOCALIDAD DE INICIO DATOS SPRITE
GOSUB 6090 : REM LECTURA DE DATOS

POKE 53287,7 : REM COLOR AMARILLO
POKE Cs, 200 : REM POSICION (X) HORIZONTAL
POKE CS+1,@ : REM POSICION (Y) VERTICAL
POKE 53277,1 : REM EXPANSION HORIZONTAL
POKE CS+16,1 : REM ENCIENDE PANTALLA DERECHA
POKE CS+21,1 : REM ENCIENDE EL SPRITE O
Y = 100
FOR X=3U43 TO 8 STEP -1
POKE CS+1,Y
IF X<=25% THEN 288
X1 = X - 255
GOTO 31@
IF X>156 THEN Y=Y+9.3
X1 = X O B
POKE CS+16, PEEK(CS+16) AND“ 5' ' . DER.
POKE CS, X1 : : o
NEXT X
POKE CS+21,PEEK(CS+21) AND zsu
GET B$
IF B$="" THEN 374 T
POKE ¢S+21,8 ; REM APAGA SPRITES:
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
END ‘
DATA ©,0,92,0,0,0,0,0,2,0,06,0,0,08,6,0,0, 1& D D 30 a,
24,255,8,120, 255
DATA 63,255,248,7L,170,248,127,255,2U9,63,255,224,
8,52,0,0,15,9
DATA 0,0,0.0,90,0,0,0,0.08.8,0,0,0,0,0,0,0
REM %k akok 2ok 3ok £ 0 00k 30 2 0 3K 04036 K 02 K ok ke
REM * LECTURA DE DATOS *
REM 3ok ke e % ok 5k i i ok e o 0% 0 8 ok 200K 08 Kk Kk
FOR I = @ TO 62
READ A
POKE DS+I1,A
NEXT I
RETURN

Programa. 5.2 -



V.6.- PRIORIDAD DE UN SPRITE.

las miémée localidades en la pantalla. Easto Defmitéf¢,,¢f
eéecto de tercera dimensidén. -
La prioridad de cada sprite est& determinada de acueido  Ai'
nGmero de sprite que se le asigné: entre mayor sea éste su
prioridad es menor. Es decir, el sprite & tiene la més alta
prioridad, por lo que si éste ge coruza con cualquler otro en
la pantalla, el Que aparecerA adelante seri dicho sprite.
AdemAs de tener prioridades entre ellos cada s&prite tiene
prioridad respecto a cualquier caracter que se encuentre en
la pantalla,

La localidad 53275 controla estas prioridades, teniendo cada
sprite un bit en dicha localidad. Si el bit correspondiente
es un 8, el sprite tiene mayor prioridad que el fondo de 1la
pantalla, en otrag palabrag el sprite aparecers adelante de
lo que se encuentre en ese momento en la pantalla. S1 el bit
est4d encendido, 1lo Qque se encuentre en la pantalla tiene
prioridad eobre el sprite, por lo que el sprite aparecerés
detrfe de lo gue ge encuentre en la pantalla.

La expresién POKE 53275,PEEK(53275) OR (2°NS) prende el bit
correspondiente al sprite NS.

81 s8e deses apagar el bit correspondiente a dicho hprité ge

tiene la expresidn:

POKE -53275,PEEK 53275 AND. {(255-2°NS).




3

El slguiente préérame muestra cémo 8e comportan 1as
prioridades entre dos sprites. En este programa se definira’
ﬁn nuevo sprite, en forma de 1un§.::pero,coh'una’lﬂr{ééidad
menor que el avién. Es decir, se definira cémo el‘spritevlg
por lo que automAticamente tenéré menoyr prioridad, Asimiamd;
para mostrar la prioridad entre un sprite y cualquier
caracter que se encuentre en la pantalla, se dibujaras ‘un
edificlo por medioc de 1los caracteres graficos y - loe
controles de color del teclado. La prioridad del avién sobré
el edifiecio se controla en la instruccién 128. Si se desgea
que el avidén pase enfrente del edificilo, debe cambiarse la
expresién por POKE 53275,8. Por el contrario, 8l se desgea
que el avién pase atrés del edificlio, 8se debe dejar 1la

expresidn como estA.

Figura 5.4. Imagen generada por el programs 5.3.
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REM Mot el ool o st S K A SRR R

REM * PRIORIDADES ENTRE DOS SPRITES Y ENTRE x
REM * UN SPRITE Y EL FONDO DE LA PANTALLA *
REM 563800k 6 0 3 206 20 06 06200 2 20 200 200 35 2 o 8 20 06 ok o 3 2 30 o 306 o 2 ke a3 306 oK ok 2k 3 b o ok o ok
PRINT “<SHFT CLR/HOME>"

POKE 5§32890,0 : REM COLOR DE LA PANTALLA NEGRO
POKE 53281,0 : REM COLOR DEL BORDE DE LA PANTALLA
CS = 53248
POKE 204@¢,13
POKE 281,14

REM APUNTADOR A DATOS DEL SPRITE @
REM APUNTADOR AL SPRITE 1

DS = 832 REM LOCALIDAD DE INICIO DATOS SPRITE
GOSUB 600 ¢ REM LECTURA DE DATOS

DS = 896 t REM INICIO DATOS SPRITE 1

GOSUB 600 : REM LEE DATOS DEL SPRITE 1

GOSUB 7080 : REM DIBUJO DEL EDIFICIO

POKE 53275,1 : REM SPRITE 1< PRIORIDAD QUE EL TEXTO
POKE 53287.,7 : REM COLOR SPRITE & (AMARILLO)
POKE 53288,1 : REM COLOR SPRITE 1 (BLANCO)
POKE CS,200@ : REM.POSICION (X) HORIZONTAL
POKE CS+1,2 : REM POSICION (Y) VERTICAL
POKE CS+2,1@8 : REM POS X. DEL SP. 1
POKE CS+3,98 : REM POS Y. DEL SP. 1
POKE 53277,1 : REM EXPANSION HORIZONTAL ’
POKE CS+16,3 : REM ENCIENDE PANTALLA DER. P/AMBOS.
POKE CS+21,3 : REM ENCIENDE AMBOS SPRITES :
Y = 1060
FOR X=343 TO @ STEP -1
POKE CS+1,Y
IF X<=255 THEN 289
X1 = X - 255
GOTO 310
IF X>156 THEN Y=Y+0.3
Xr = X
POKE CS+16,PEEK(CS+16) AND 254:REM APAGA PANT DER.
POKE CS, X1 S
NEXT X "_‘  L
POKE CS+21, PEEK(CS+21) AND 254 : REM APAGA SPRITE o
GET B$ L S TR P s
IF B$="" THEN 3790 - :
POKE CsS+21,98 ; REM APAGA SPRITES
PRINT "“<SHFT CLR/HOME>"
END
DATA ©,0,0,90,0,0,0,0,0,0,08,0,0,0,6,0,0,14,0,0,30,0,
2U,255,8,120,255
DATA 63,255,248,74,178,240,127,255,248,63,255, 22“.
8,52,06,0,15,0
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0
DATA ©0,0,8,0,0,8,15,192,0,0,240,06,0,60,0,0, 30,0,
8,15,0,8,7,128,0,7,128
DATA @0,7,128,8,7,128,0,7.,128,06,15.98,0,15,0,0,30,
9,0,608,0,0,120,0,1,224,0
DATA 15,0,0,0,0.,06,0,0,0
REM %8008 ok 0 ok o 26 3 20 2K 2k o ok o o o 300 2ok ol 3 ko X
REM * LECTURA DE DATOS *
REM 22k ek sie o 2k 2 A 3 2 e 3 sk ok 3¢ 3 ¢ 30K de 3 o 3k 26
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600
610
620
630
64p
659
660
670
700
710

720
732
740
759
7680
765
778
789
794
82
819
829
830

840
850

FOR I = 8 TO 62
READ A
POKE DS+I,A
NEXT I
RETURN
REM REEREEEE KKK IK KKK KK KKK KRR S EE
REM *  DIBUJO DE UN EDIFICIO *
REM SRk i 2k ok ook ok ko ok ok o ok kR K
PRINT "<7 CR/AB>"
PRINT "<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SHFT b>
<COMM H><6 SPC><COMM N>'
PRINT "<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SPC><COMM H>
<2 CR/DE><2 SPC><2 CR/DE><COMM N>"
PRINT "<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SPC><COMM H>
<6 SPC><COMM N>Y
PRINT "<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SPC><COMM H>
<2 CR/DE><2 SPC><2 CR/DE><COMM R>"
PRINT "<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2Z><SPC><COMM H>
<6 SPC><COMM N>"
PRINT "<SPC><CTRL RVSON><COMM 1><SHFT bL><COMM H>
<11 SPC><COMM 2><2 CR/DE><2 SPC><2 CR/DE><COMM N>"
PRINT "<CTRL RVSON><COMM 1><SHFT L><SPC><COMM H>
<CR/DE><SPC><CR/DE><SPC><CR/DE><SPC><CR/DE><SPC>
<2 CR/DE><SPC><COMM 2><COMM H><5 SPC><COMM N>"
POR I=1 TO &
PRINT "<CTRL RVSON><COMM 1><2 SPC><COMM H><11 SPFC>
<COMM 2><2 CR/DE><2 SPC><2 CR/DE><COMM N>
PRINT "<CTRL RVSON><COMM 1><2 SPC><COMM H><CR/DE>
<SPC><CR/DE><SPC><CR/DE><SPC><CR/DE><SPC><2 CR/DE>
<SPC><COMM 2><COMM H><5 SPC>KCOMM N>
NEXT I
FOR T=1984 TO 2823
POKE T,160
POKE T+58272,7
NEXT T
RETURN

Programa 5.3

72



V.7.- COLISIONES.
‘Una cclisibn' ocurre cuando nizuﬁé?éar_ e un. 8pr
sobrepone a alguna parte de eualquiébj;tppfapr‘fé:éfﬁ» aiﬁﬁn
caracter de la pantalla. e o
Una propledad importante y de gran utilidad es la ae poder
datectar colisiones entre sprites, ya sea entre ellos mismos
o entre ellos y cualquier otro carécter que se encuentre en
la pantalla. Detectando colisiones es posible produeir
clertos efectos en la animacidén: por ejemplo, a4l chocar
cualesguiera dos objetos p;ede producirse una explosiédn.
La locallidad 53278 sirve para detectar colisiones entre
gepritea. Cada sprite tiene un bit en esta localidad. Si este
bit est4d encendido hay una colisién con ese sprite. El bit
permanecaeré prendido hasta que gea leido mediante la funcién
PEEK. Las colisiones s8e detectan aln cuando el sprite se
encuentre apagado en la pantalla. Anllogamente la localidad
53279 detecta 1las colisiones entre un sprite y cualguier
o;ro caracter en la pantalla.
S1 el lector desea ver un ejemplo de estos dos tipos de
colisiones, esto se consigue agregando las siguientes tres
instrucciones al programa anterior. (Programa 5.3)

329 IF PEEK(53278)=0 AND PEEK(53279) THEN POKE 53287,7

3392 IF PEEK(53278)=3 THEN POKE 53278,11

338 IF PEEK(53279)=1 THEN POKE 53278,15
Mientras exista una coligslién entre el avién ¥ la luna sae
cambiari el color del avién a gris oscuro, cambi&ndose a gu
color original al desaparecer dicha colisién. AnAlogamente

mientras exista una colisién entre el avién y el edificio se

cambiari el color del avién a gris claro.
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ermitg£ féner"hasta cuatro :céioggs n
afgftéﬁdb& el inconvenienté\déiqﬁ? éarg
.e”reqﬁerirén dos bita para';ébgégépt‘r;tiy :
X jﬁen el modo normel. Basjo ésta modﬁiiéé&;;L 
,qpriféjrténdré que hacerse en une mgﬁr;? ¥dél
‘ ‘: es decir, e reducira ‘1A:qr§é§iph(
nof{@thé}’qéjaﬂ;A 12 puntos. '
Lé# c;;tré colores que puede tener cada‘fas;ifé -1-1: ¥
siguientes : el color del sprite, . elrcéldglaéferm;ﬂhqb_poé
le locelidad 53285, el determinedo por la loca;iaéd 53286
o el color del fondo. (Este Gltimo se verd en 1osrpuﬁtoa §ue"
eaten apagsdos). L .
Para smseleccionar cuél‘ color tendrd cada punto sé‘ dai ;T

continuecién una tabla de valores de cada par de bits : -

VALOR DE L0S BITS DESCRIPCION

2e COLOR DEL FONDO DE LA PANTALLA

Q1 COLOR DETERMINADO POR LA
LOCALIDAD 53285

10 COLOR DETERMINADO POR  EL
REGISTRO DEL COLOR

13 ' COLOR  DETERMINADO POR LA

: LOCALIDAD 53286

Figura 5.5
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Para indicar al VIC-II que el aprite.esté en modo multicolor
es necesariq encender el bit correabondien;e_al sprite en la
10caii&a&7j53276; La éijdiénté expresidn nos premite hacer
eato{ 2 : ;7 7 7

_ pdxz 53é76.pEEK{53276) OR (2°NS)

donde NS es el nimero del sprvite (@ al 7).

Para volver al modo normal es necesario apaga

correspondiente, mediante la amiguiente expresi

®%
k%
*»
AW
AR RN
AKNXHKKXKX
XXKOXKOXXX
TRRXXKKKAKK
KXAAXKKXXX
RXXOXKOXXX
XXROOXKN
XXKKXXK . S
AXXK R

Figura 5.6

En donde los cuadros mostrados eon una equis (X)
color determinado por la localidad de qonqrp;gdé

eprite correspondiente. Loe cuadros que tienen
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tendran " el color que indique la.localxdad 53286 (color 1).
Los cuﬁ&ros que contienen un asterisco (*) aparecersn del
color determinado por la lgcéiiﬁaéffﬁéBE -y por @Gltimo los
cuadros que aparecen en blqnco feﬁdr&n el color del fondo de
la pantalla.

Baméndonos en lo anterioéree obtiene la siguiente fizura'del
sprite que indica de donde tomari éu éolor cada  punto asi

como el valor decimal de cada byte.

765432107650321876543210 valor decimal

-3 20002008000008200000000002 ]
e R 0000220 0000000000080310100 ]
2 PR0E000300000000602010100 '}
"3 Q2000202000 02000021020208060 @
4 g0oeegonlvl1eloleliaagoon e
5 0000300101 01010101002000 1
6 9090310101010181010100002 kY
7 201019210111618111¢1921a00 h2
8 80101021010101018181010220 n2
9 2301010101981 01081310101020 b2
1¢ £01019210113019811101.010020 b2
11 20001010612111110101000800 10
12 2000219102101 313120800080 4
13 2000820010121010230200022 [
14 2900080023002 000000000000 "] @
15 Q200ee303a00003030200028 ] " a
16 230000200002002000002008 ] e a
17 020232200 000000000000030 4 -} a8
18 000008000200 2000020200000 a 2 -]
19 200000020080 000000000000 ] 2 14
29 200000020000 0B200008000028 [ o ]

Figura 5.7. Dibujo codificado ¥y valor decimal
de cada byte del gprite de la figura 5.6,
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..BE1l siguiente-programa nos muestra el sprite en la pantalla.

e
] ]
.38
ke

5o
68
79
8e
90
108
110
120
132
1l0
159
160
179
189
199
200
219
3ge

318

3ze
coe
6ie
620
630
640

Figura 5.8.

RIEM 3 Aok o o o 2 o ol 0 2 5 Ko 3 oo o 8 K 63 36K 36 3 o KK KoK o o koK Kok
REM * SPRITE EN MODO MULTICOLOR *
REM ok ok 3ok S 3 ok ook o Ko o 3o K K A o K 3 KA OSSR 3K 5k o K
REM

PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

POKE 53280,d8 : REM COLOR BORDE PANTALLA = NEGRO
POKE 53281,1 REM COLOR FONDO PANTALLA = BLANCO
POKE 2040,13 : REM APUNTADOR A DATOS DEL SPRITE @
PS = B3z ¢ REM INICIO DE LOS DATOS DEL SPRITE @
GOSUB 680 REM LECTURA DE LOS DATOS

POKE 53276, 1 REM PRENDE MODO MULTICOLOR

POKE 53287,7 REM COLOR DEL SPRITE (AMARILLO)
POKE 53285,14 : REM COLOR 1 (AZUL)
POKE 53286, 2 : REM COLOR 2 (R0JO}
POKE 53248,170 : REM POSICION X
POKE 53245,130 : REM POSICION Y

POKE 53271,1 ¢ REM EXPANSION VERTTICAL

POKE 53269,1 ! REM PRENDE EL SPRITE @

GET A$ : IF A$="" THEN 199 ‘
POKE 53269,9 ¢ APAGA EL SPRITE @

END

172 160
DATA 42,235,168,02,170,168,42, 17B 16
19@,166,2,170,128,¢ ;
DATA 170,0,0,9,0,9,0,0,0, @ 0 E'B 0 2
FOR I = @ TO 62
READ A
POKE DS+I,A
NEXT I
RETURN

Programa 5.

,imééen;kengpadv por el progr
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V.9.- EDITOR DE SPRITES. .

controlan el mcvimiento del cursor hasta el lu:ar en
se desee modificar un punto ".". Para borrarlo-fﬁ
oprimir la barra espaciadora.

Al ir modificando esta &rea se obaefvaré':ﬁge del

derecho de 1la psntalla, va apareciendo‘rﬂéi
correspondiente al patrén que ge eatd creando. 7

Ademis contamos con atras funciones gque nos ayudan é dé?@ﬁip
los atributos del sprite, para que ste sea el adeeu;do?
las caracteristicas qgue se tengan en otro programa aii&ﬁe ge

vaya a incorporar. Es decir, podemog cambiar el color - al.

sprite o a1l fondo de la pantalla, para ver cual eg 1la
combinacién de colorese méls adecusda. Ademhe es posible
expanderlo horizontal o verticalmente o regresarlo a su
tamafio original. Otra posibilidad con que cuenta este editor
es el poder guardar un sprite ya creado para posteriorheﬂté
ussrlio, mediante este programa. Ademés el editor proporciona
los datos del aprite, el valor decimal de cada byte que 1o
compone.

A continuacién se da una lista de las funciones con lss gque

cuenta este editor., asi como de las teclds_jy :7 Drbducgnp

dichas funciones: = . ...
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ESTA TESIS W3 PEBE
SALIR DE LA BisLIOTECA

FUNCION

| <RETURN>

‘Borra 1la pantalla y el sppite

- Cambla el color del fondo de la pantalla

Cambia el color del borde de la pantalla

Cambia el color al sprite
Expansidn horizontal / Tamafio orizinal
Expansién vertical / Tamafio original -
Carga un sprite del disco

Guarda en disco el sprite

Degpliega los datos del aprite -
Regresar al modo de ediecidédn sin zuardar
© cargar un aprite.

fFrzura 5.9. Funciones del editor de spriﬁéﬁr

Figura 5.

18. Imagen generada por el programa 5.5.
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1@ REM FHEAACH N KRN A K 2 o A o K 3 2k K
20 REM * EDITOR DE SPRITES *
38 REM 200 K G AR MKk e 0 2 o o o ok o ok o o
49 DIM G(21,24)

50 DIM A(2)

6@ GOSUB 1@@ : REM PANTALLA

78 GOSUB 398 : RFM SPRITE

82 GOSUB 568 : REM CICLO

98 END

180 REM 200300 306 200 206 00 200 2 200 38 2k a0 2k a0 ke ok b akk ok ok ok ok ke ok 3 ok k6 K
118 REM ¥ INICIALIZAR PANTALLA *
120 REM ook ok oo ook ok ok ok 2 0k o ok ok ok ook ek ok
136 PRINT "<CTRL 2>"
149 CB=6

158 CP=6

169 POKE 53280,CB
17@ POKE 53281,CP
180 CS=1

19@ D=-1

2090 EH=-1

2106 EV=-1

220 X=0

230 Y=8

249 L=1065% :
258 PRINT "<SHFT CLR/HOME>'; i
260 PRINT "<SHIFT O><24 COMM Y><SHIFT P>"
27¢ FOR R=1 TO 21 o
286 PRINT "“<COMM H>";
299 FOR C=1 TO 24
300 PRINT CHR$(46);
318 G(R,C)=U6

320 NEXT C

338 PRINT "<COMM N>"
348 NEXT R .

" 356 PRINT "<SHIFT L><284 COMM P><SHIFT @>"
360 PRINT "<HOME>"

370 RETURN

38¢ REM

308 REM Rk on Ak ok Aok sk ok ok ok 0k kR ok

4p9 REM ¥ INICIALIZAR SPRITE *

U110 REM %%0KM % 0k 50K Aok ok ok o o ok ok 30K 3k ok

290 NS=@

430 FOR 1=0 TO 62

Lo POKE 832+I,0

450 NEXT 1

460 POKE 240,13 : REM LOC. DATOS

479 POKE 53269,1 : REM PRENDER SPRITE @

4188 POKE 53287,CS : REM COLOR

498 POKE 53248,22 : REM POS. X

580 POKE 53249,116 : REM POS. Y

51@¢ POKE 53264,1 : REM POS. X > 255

520 POKE 53277,0 : REM EXP. HORIZ, L
530 POKE 53271,9 : REM EXP, VERTICAL = =0 77
548 RETURN A

8@



569 REM ¥EERERR RN KKK KKKE

578 REM =» CICLO %

589 REM ¥k kscfog iokon kkog Xk ok

596 GET A$ : IF A$<>"" THEN 630 : i

688 D=D*-1 : CA=PEEK{LOC)+128%D : POKE’ LOC

61@ FOR Z=1 TO 198 : NEXT 2 -

628 GOTO 599 . ,

638 IF CA>128 THEN CA=CA-128 : D=

640 POKE LOC,CA H

650 IF A$=""H" OR A$="V" OR A$="B" OR A%=!
THEN 768 T

66@ IF A$="%" THEN 590

678 IF A$="<CR/AR>" THEN Y=Y-1

680 IF A$="<CR/AB>" THEN Y=¥+1

699 IF A$="<CR/DED" THEN X=X+1

780 IF A$="<CR/IZ>" THEN X=X-1

718 IF X>23 THEN X=0

720 IF X<O THEN X=23

738 IF Y>28 THEN Y=8

74@ IF Y<O THEN Y=20

758 REM

760 IF A$="H" THEN GOSUB 1190

778 IF A$="V"™ THEN GOSUB 1260

78¢ IF A$="8" THEN GOSUB 988

790 IF A$=YPY THEN GOSUB 1952

809 IF A$="C" THEN GOSUB 1120

81¢ IF AS=CHR$(133) THEN GOSUB 1330

820 IF A$~CHR$(134) THEN GOSUB 1558

839 IF A$~"I" THEN GOSUB 22i4@

84@ IF A$«"<SHFT CLR/HOME>" THEN 60

850 MS=0

860 IF A$="".'" THEN CA=81 : MS=1

878 IF A$=" " THEN CA=46 : MS=1

888 LOC=1065+Y¥Ud+X

898 IF MS=0 THEN CA=PEEK({LOC)

920 POKE LOC,CA

910 G{(Y+1,X+1)=CA

920 IF MS=¢ THEN 96@ ST

938 GOSUB 1768 T

9UP X=X+1 : IP X>23 THEN X=9

958 LOC=1865 + Y&id + X

960 GOTO 560

976 RETURN
088 REM #EXMKKESKRKERKKRKRRER
998 REM * COLOR BORDE a

1000 REM ®EXERgEXEXkREERRETEER

101@ CB=CB+1

1920 CBsCB AND 15

1838 POKE 53288,CB i TSR
194@ RETURN S s
19508 REM SRk ik 4k o b o 2 S K Kk ko 5ok ; Sl :
1068 REM *  COLOR PANTALLA  *
1870 REM %kolokopkokkpkik iRk gdkik
1880 CP=CP+1

1898 CP=CP AND 15
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11lea
1114
1120
1130
1140
1150
1169
1179
1180
1199
1200
1210
1228
i239
1240
1259
1260
1278
1280
1299
1309
1312
1328
1338
1340
1358
1360
1378
1380
1390
1400
1405
1410
1420
1430
1440
1458
1460
1470
1480
1490
1509
1514
1528
1530
1548
1558
1568
157@
1580
1599
1600
1610
1628
1625

POKE 53281,CP

RETURN
REM kakkkok ek o ok ke ook ook ok ok ok ok %
REM * COLOR SPRITE *

REM 30K 280k 0K 3k bk ok 0k 3¢ 2k Kk 3 ik ok ok ok
CS=CS+1

CS=CS AND 15

POKE 53287.CS

RETURN

REM sk 3 3 3K e 28 2K 3k b a9l 3¢ 2K K K e 6 3 K e 3 00 2 20 oK K oK
REM * EXPANSION HORIZONTAL *
REM 20 200 3 A6 3 55 206 0 06 98 K 2546 6 3 2 06 20 ol ok e a8 o e o ok ok
EH=EH®*(-1)

IF EH>® THEN POKE 53277.,1

IF EH<® THEN POKE 53277,6

RETURN

REM %3k ok 3 3 ¢ o4 3 o 36 3 K ¢ 30 e 2 o0 oK ok ok oKk ok i ok
REM ¥ EXPANSION VERTICAL *
REM  #8akok ok o ok ot ko ok ok o ook ok ok koK ok ok Aok o
EV=EV¥(-1)

IF EV>® THEN POKE 53271,1

IF EV<@ THEN POKE 53271,0

RETURN
REM sk akalcok o ko ok o ok ik ke o e ok ok ok ok
REM % CARGAR SPRITE *

REM skksiskok fsaeol ok ok ok ok ok ok ko K :
PRINT "<HOME><18 CR/AB><27 CR/DE>"-
PRINT "“<CARGAR>"

PRINT "<CR/AB><27 CR/DE>";

PRINT '"NOMBRE:";

PRINT "<CR/AB><7 CR/IZ>";

NOM$= ne

INPUT NOM$

IF NOM$="" THEN 1500

OPEN 2,8,2,NOM$+", SEQ,R"

FOR 1=8 TO 62

INPUT #2,DA

POKE 832+1,DA

NEXT 1

CLOSE 2

GOSUB 1856 i
PRINT “<HOME><18 CR/AB><27 CR/DE><8 SPC>"r
PRINT "“<CR/AB><27 CR/DE><8 SPC>"; ‘
PRINT "<CR/AB><7 CR/IZ>":
PRINT "<11 SPC><HOME>"

RETURN
REM kool ek o e ok e 3k ol o o ke ok ko ok ok ok 6 3k ok
REM ¥ GRABAR SPRITE *

REM % okl ¢ 3K ¢ g ok ok Kk ok ke s ok sk ok ok 3K
PRINT “<HOME><18 CR/AB><27 CR/DE>":
PRINT "<GRABAR>" .
PRINT "“<CR/AB><27 CR/DE>";
PRINT "NOMBREZ:":

PRINT "<CR/AB><7 CR/IZ>";
NOMg=""

Bzf



1630 INPUT NOM$

1640 IF NOM$="" THEN 1710
1650 OPEN 2,8,2,"@0: "+NOM$+",SEQ,W" = .
1668 PFOR I=0 TO 62
1679 DA=PEEK(832+1)
1688 PRINT #2,DA
1698 NEXT I

17088 CLOSE 2

1710 PRINT "“<HOME><18 CR/AB><27 CR/DE><8,spc>
1720 PRINT "<CR/AB><27 CR/DE>C7 SPC>";
1738 PRINT "“<CR/AB><7 CR/IZ>™;

1748 PRINT "<11 SPC>"

1758 RETURN

1760 REM *%KARAKKAHK AR RN K KKK
1778 REM * ACTUALIZAR SPRITE *
1780 REM Sokokitapkk sokskook sok 2okl ok ok 3 kK
1790 BYTE=Y*3+INT(X/8)

1808 BIT=7-{(X AND 7)

1818 LS=832+BYTE S
1820 IF A$=" " THEN POKE LS,PEEK(LS) AND (255-=2"
1838 IF A$="." THEN POKE LS, PEEK(LS) OR (2" BIT)“
1840 RETURN

1850 REM koo sdariokdok ok ok ok ok ook ok ko
1860 REM * ACTUALIZAR PANTALLA X%
1878 REM Sk ol e a8 26 ok ok e 25 2% ak ko 3 ok 6 3 K A6 ke o e o
1880 FOR R=08 TO 20 U
1899 FOR 1=0 TO 2 s
1989 LS=832+R¥3+1 e
1919 FOR X=0 TO 7

1020 C=I%*8+K

1938 BIT=7-(K AND 7)

1940 VA=2"BIT-(PEEK(LS) AND (2"BIT)).
1950 IF VA=@ THEN CR=81 S
1960 IF VA<>® THEN CR=46 TR
1978 LP=1065+R¥U43+I%8+K

1980 G(R+1,C+1)=CR

1998 POKE LP,CR

2000 NEXT K

20818 NEXT I

20820 NEXT R

20832 RETURN

2040 REM X0k M KK A 4o KKK 03 K 0 K

2050 REM * IMPRIMIR DATOS SPRITE %

2060 REM 33kaok ik kol ok k3 8 6 K KK kK K KXk

2879 1LS=832

2888 POKE 53269.0

2898 POKE 53288,1

2108 PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
2118 FOR I=p TO 62 STEP 3

2129 A1=PEEK(LS+I)

2138 AZ=PEEK(LS+I+1)

2140 A3=PEEK(LS+I+2)

2158 PRINT TAB(15):Al; TAB(ZB):AZ
2160 NEXT I
2178 PRINT

:TAB(ZS

A3



2180
2199
2200
2219
22290
2239
2240
2250
2260
2278
2280
2290
2300
2310

NOTA: Debid6

PRINT TAB(18)"<RETURN> PARA CONTINUAR"
GET B$ : IF B$<>CHR$(13) THEN 2190..
POKE 5328@¢,CB

PRINT "“<SHFT CLR/HOME>"
PRINT "“<SHIFT 0><24 COMM Y><SHIFT p>"
FOR R=9@ TO 22

PRINT "<COMM H><24 SPC><COMM N>"
FOR C=8 TO 23

POKE 1865+R*%4@8+C,G(R+1,C+1)
NEXT C ‘
NEXT R
PRINT "<SHIFT L><24° COMM P><SHIF
POKE 53269,1
RETURN

‘;que Be ‘usa “la- instruccién GET papa determinar5

que: tecla se oprimié 'el cursor no aparece en -la pantalla.

lo. cual nos trae el problema de no saber en que posicién se.

encuentra el cursor al editar el sprite. Para evitar este

problema nos sirven las inatrucciones de l1la 608 a la 640. Lo

que ge hace en ellas es estar Imitando al cursor, es decir,

se estd camblando constantemente el caracter que se

encuentra en la pantalla'”por;,‘eu caracter inverso

correspondiente.




CAPITULO VI

LTA" RESOLUCION

La: ‘resolucién  de la pantalla consiste en prender o -

apaﬁar“'bitk  qg las localidades correspondientes o la

pantailﬁ;'.és’decir. cada punto (o "pixel") de resbluéi;nrén
la paﬁfaila tiene asignado un bit en la memoris. Si ésé bit
tiene un @ el punto asighado a &1 estard apagado y si'él bit
es un 1 el punto estaré prendido.

La resolucidén de la Commodore es de 320x208 puntog para toda
la pantalla. Esto se debe a qQue la pantalla es un arreglo de
25 renglones por 4@ columnas, 1o cual da un total de 18088
caracteres., Como cada caracter estld formado por una métriz
de Bx8 puntos, ésto da un total de 329 puntos (UBxB)
horizontalmente y 200 puntoe (25x8) verticalmente, es decir,
64,000 puntos; cada uno de los cualesg necesita un bit en
memoria. Por lo tanto se necesitan 8,000 bytes de memoria
(8k). Debido a que eata cantidad de memoria necesaria es
considerable, la alta resolucibdn no se usa todo el tiempo.
Eata forma de alta regolucién es Gnica en las Commodore.  En
otras computadoras personales con grAficas en alta
resolucién, ee maneja la pantalla de alta resolucidn como
una sucesiédn de bits y no como un arreglo de caracteres. La
ventaja de tomarlo de esta forma es la velocidad, ya que es
méAs rapido encontrar un bit ¥ prenderlo que con la matriz de
caracteres de la Commodore. Por otro lado la ventala de:la
Commodore es que es compatible con todas las modaliQadea__de
graficacién con texto. . . 7

Hay dos formas de alta resolucién: hofmal y multicolor. “La .
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diferenci

‘mientras que en el

QQZGG'buntoé.fj

ylinédsf ' qiéﬁdo;ééiéqéibndr 

“‘'para: entrar_a es!

cada ‘Bececie

alta_\ré@oluq;é es ‘necesario prender .el

1o¢31;¢532§3255.ii970u31 ge hace conila_giéhient

. eoke 55265.?EEK(53265)’0R;;
Para 35119  §é la alta resolucién se abaﬁg
expréeién!{ | 7 -

' POKE 53265, PEEK(53265) AND 223

Al entrar a 1la alta reeolucién‘ ééi¢ﬁ_;li de
diferentes colores vy, dependiendo de;io_:ﬁgé¥;é¢ 7e5téba
haciendo antes de entrar, aparecerén puntosk o caracteres
esparcidos en la pantalla., Ademé&s, dependiendo de 1las
localidades de memoria que se usen para proyectar o acomodar
a 1la pantalla, 1la basura que heya en dichas 1localidades
apareceri en la pantalls.

Los bloques de color representan la pantallardg>texf?. Los
colores de aquéllos no se toman Qeﬂla memoria deiﬁ§01;§ como

en el caso del modo de caracteres, - 8ino.que se toman de la

memoria de la pantalla.: Popjejéhpip:fpﬂglutéﬁ de poner un'§

en la locslidad 1024 para qQue sparezca una "E' en 1a esquina
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auperisfil;;ﬁiéfdéjé ar e
1oca1idad Jsefé élydue ihdiaﬁé éua}e .
los bits én ese cuadro de 8 por BJ?Lééxcuatg
decir, los bits del 7 al b de éed$ Qn§xé;3;;5flécg};dgde de-
la memoria de la pantalla, coﬁtréléﬁéﬁ el cdior §gﬁ§U§'
que esté prendido dentro del éréa de 8 pquvg*“bﬁﬁfés
controlada por esta localidad. Los bits del @ ai'jkéépt£glaﬁ

el color de los bits que estén apagados. A partir dgi hﬁﬁérq'

de la siguiente férmula:

VALOR = (CD * 16) + CF.

en ese cuadro.
Por ejemplo, para dibujar con color azul en u
color amarillo se haria lo siguiente:

POKE LOC, 183

El nGmero 103 se obtiene de poner el nimero del color de
daibujo (azul), en los bite del 7 al 4 y el numero del color

del fondo (amarillo) en los bite del @ al 3.

DIBUJO FONDO

1

BITS ‘7 65 h'3 210

Csrieeiina
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El nﬁmépof ﬂl;qq1iA “_qderhcioneé.
corréégdﬁde'ai;iﬂs. és*ﬁ f *

Otro problema Que debe tomarae en cuentares‘” T

Qque parte de la memovia deben colocarse los 8k que‘formanvla”
pantalla de alta reaolucién. Para informarle al VIc II de'

donde debe tomar los datoes se usa la localidad 53272.,Debido'

& que son necesarios 8k, 86lo hay doe posibles localidadee

en donde puede colocarse la pantalla de alta _res 1uc16n

dentro de cada banco de 16k, Estas localidades sonfla

la
8192. Como ya se dijo anéeriormente. 1a'lo¢§iiﬂr 5325é'
también eontrola en donde se encuentra la meméﬁA 1155
(memoria de ’la..péﬁfalla). Para indicar al VIC-II dbn@é '
colocar - la pantélia de élta resolucelidn y donde Yloee 15
memoria dei cdlor ée éieﬁe ia siguiente expreéi&

POKE 53272.,MC/6U4 + AR/iGZh

Donde MC es 1a localidad de inicio de 1a memori de _qlor:y

AR es’ la 1ocalidad de inicio de 1a pan” lta

. pesolueciédn.

Por ejemplo, para colocar la pantallafdé alta re bluciéﬁ en

las localidades 8192 a la 16383 sin modificarAla direccién

de donde ubicar a la memoria dal color}(laza 2023) se hace
lo sizuiante:
Yy POKE 53272.PEEK(53272> OR 8
Ya tenighdo las expresiones anteriores se puede empezar a
preparar la pantalla para dibujar mediante las siguientes
instrucciones:
BASE=8192

POKE 53272, PEEK(53272) OR 8
POKE 53265, PEEK(53265) OR 32
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‘i iﬁbﬁiarié‘; -

,necgsarioz
t'moria que ae ha

aizuientes

instrucciones:

"FOR. IuBASE TO BASE+7999>‘¢
POKE 'I,8 ' : >
- NEXT I '

;'FOR ‘I=1024 TO 2623
... POKE I, 49
. NEXT I

(Si se eJecutan todaa laa inatrucciones anteriorea

se ‘ver& gqmo‘«sé va limpiando la“ pantalla .paral{dgghués
cubrirse tods de blanco).
En seguida 1la pantalla est& lista para prender Yy apagar
bite, Para hacer ésto debe encontrarse el bit correcto que
debe prenderse, es8 decir, hay que encontrar dentro de cull
caracter se encuentra este bit, asi como en que rengldn de
ese caracter est4d y cual bilt de ese renglén (columna) debe
prenderse. Las siguientes férmulas calculan todos eatos
valores.
RENGLON = INT(Y/8)
CARACTER = INT(X/8)
LINEA = Y AND 7

BIT = 7 - (X AND 7) e
BYTEnBASE+RENGLON*323+CARACTE *a LI EA

Por ﬁltimo. . para prender cualquier punto de
(X.Y). ee tiene la expresidn:

POKE BYTE, PEEK(BYTE) OR (2 BIT)

89




Resultando ser el bit 2 de la linea
La instruceidn que nos indicard la locaiidad de ﬁ
debe ser afectada para prender ese punto es: :

BYTE BASE#RENGLON*BZ0+CARACTER*8+LINEA1

que en eate caso Cendra el valor de 8516

BYTE = 8192 - 1*320 + O*B f_ﬂ = 8516

9e



Figura 6.1. Localidades c¢orrespondientes a 1los bytes

de la figura 6.2, asumiendo que la pantalla de
regoluciédn comienza en la localidad 8192,
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19
20
" 30
4
5@
55
60
70
75
8¢
90
95
140
159
160
1789
189
182
184
199
200
210
229
23¢

-8
1
2
3
[}
5
6
7
@
1
2
3
4
5
6
7

©123456701238567 -

Figura 6.2. Organizacién del mapa de bits derl
pantalla de alta resolucidn. - e

REM ek 3k ok o 86 sdc 33k o o 2 3 3K 334 30 3800 oK ok 3K 3 o ook e ok

REM ¥ CIRCULO EN ALTA RESOLUCION ¥

REM 205 3k 0K 300k 30 3 o5 3 0 3 300K 30K ok K 3K 00380k 2K 9K 3 360K 3K 5

BASE=8192

PANT=1p2l

PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

PRINT “<HOME><5 CR/AB> COORDENADAS DEL CENTRO (X

INPUT XC,YC

IF XC>32¢ OR YC>280 THEN 40

PRINT "<HOME><8 CR/AB> RADIO HORIZONTAL.“‘

INPUT RX o

IF XC+RX>32@8 OR XC-RX<@ THEN 6@ i

PRINT "“<HOME><1@ CR/AB> RADIO VERTICAL :"i -

INPUT RY .

IF YC+RY>208 OR YC-RY<® THEN 88

POKE 251,9

POKE 252,32

POKE 53272, PEEK(53272) OR 8

POKE 53265, PEEK(53265) OR 32

FOR I=BASE TO BASE+7999
POKE I,0

NEXT I

FOR I=PANT TO PANT+999
POKE I.1

NEXT I

POKE 53288,6

POKE 53281,
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240
250
269
270
289
290
age
310
320
339
530
510
522
530
549
550
568
570
588
590
608
610
620
630
640
650
668
672
688

GOSUB 5748
GET T$
IF T$a"" THEN 250
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
POKE 53265,PEEK(53265) AND (255-32)
POKE 53272,PEEK(53272) AND (255-8)
END
REM 334030 ok 8 340 20K M IR 3K K 2 0 2o
REM * IMPRESION DE LOS PUNTOS *
REM #6358 203 o 3 3 2 2 00 3 360 5 o e koK o e ok K K
RE=INT(Y/8)
CAR=INT(X/8)
LIN=Y AND 7
BIT=7-(X AND 7)
BYTE=BASE+RE¥*320+CAR*8+LIN
POKE BYTE,PEEK(BYTE) OR (2"BIT)
RETURN
REM  Asakoks ok ok o o o o ks 2 ok ok e o b bk asak ol o ok o ok ok
REM * CIRCULO x
REM ko ke sk ok 3k 3 ak s o a ak o o ok ok ok ok ke ok ok ok ok b ok
IF RX>=RY THEN RA=INT(RX/28)+1
IF RY>RX THEN RA=INT(RY/20)+1
FOR P=@ TO 2%m STEP {n/{32%RA))
X=XC+RX*COS{(P)
Y=YC+RY*SIN(P)
Y=Y*p.8
GOSUB 310
NEXT p
RETURN

Programa 6;1

. Figura 6.3. GrAfica de una circunferencia con
- ocentro-en 169,100 y sus radios horizontal y
.vertical 1igual a 58 (Programa 6.1).
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na circunferencia, ) déndo'laa

a onzitud de su radio horizonta

radio5yeptical. Como se podré obaervar 1

8e ‘dibujan los puntos no eavimg
1o més tardado del programa

inicializacibﬁ' de lé'pantalla de alta resolucidn,

’debido a

que 3se 1impian 8,098 localidades de memoria. A cohtinuacién’
daremog "dos subrutinas en lenguaje de maquina.; 

encargan de preparar la pantalla de alta resolucién pero cor

una mﬁybr velocidad. La primera de ellas (uglsél'ée>éhcaréé
de inicializar la pantalla. La segunda (4a7@5) se énéﬁréa de
agignar el_colof c§h el que gse dibuja y el color que tendra
el fondo de ia bantalla. Para incorporar estas subrutinas al
programa anterior s86lo es necesario teclear las sigulentes

lineas.

190 FOR 1I=08 TO 28
‘118 READ T ! S
120 POKE UQ152+1,T . i:isi i iecies Do Do
138 NEXT I : :

182 SYS 49152

198 FOR I=40705 TO le730

195 READ D

202 POKE I,D

285 NEXT I

212 SYS uUs7es

900 DATA 169,00,170,168,145,251,2008,240,02,208,249, 230
918 DATA 252,232,224,32,2408,02,208,240,96

92@ DATA 169,1,162,0,134,150,162,4,134,151,168,08,145,150
930 DATA 200,208,251,23¢,151,166,151,224,8,208,243,96

La instrucciones  .108,110,123,130 v 188 suéfitﬁ§én, Tas
1nstrUccionéé '189; 182 Y 18& del pvozrama :   ; Lg

instruccibn 18a 1lama a’ 1a subrutina en lenzuade d m‘qu na.

ot



en a 108 cédigos’

Los datoe de las lineas 9Bd Y 91@.59;;é§§aﬁé
de Laeﬂinétrucciones en ienzuadé]ée*méqui
Les  instrucciones 19@.195.2oa;2e5f;;;;a
insfrﬁecionea 196,280 y 210. Loé dﬁﬁéﬁ-d

920 'y 938 son los cédigos de las instrﬁé_;b_

de méquina de dicha subrutina (40785).
Al correr este programe se veréd que el incr
velocidad es conelderablemente mayor. .

Cambiando ' las siguientes lineas al pfééfdma'6};.‘ae':p§dré

dibudépfph“}écténzu1o. dando las coordenadas de log extremos

superiobviiquierdo e inferior derecho.

REM 3ok e ok ok o 3 00 3K 34 5 3K 8 ok o 3 a3 e s 2 o 2 0 20 2050300 K 560 30 36 308 e o ke o o o
REM * GRAFICA DE UN RECTANGULO *
REM 30k ok dk ko ok ok 9 2k ook ok 2 390 2 2ok ke e 3 o e 6 22 ok e i ok a6 4k b 20 o sl 2ok o a e o ok ok

@ PRINT '<5 CR/AB> DAME LAS SIGUIENTES COORDENADAS
(X,v):"

5@ PRINT "<HOME><8 CR/AB> ESQUINA SUPERIOR IZQUIERDA:';

6@ INPUT X1,Y1

65 IF X1>32¢0 OR Y1>2@8@ THEN 5@

78 PRINT "<HOME><1@ CR/AB> ESQUINA INFERIOR DERECHA: "';

80 INPUT X2,Y2

85 IF X2>320 OR Y2>200 THEN 70

=EWN R

90
570 REM 3Kk Ak ok ok ok ko 6k 2Kk k%
580 REM * RECTANGULO *

5908 REM Bk dokok ok %k doR XKk 3K K KKK
688 FOR X=X1 TO X2

618  Y=Y1

620 GOSUB 316
638  Y=Y2

648 GOSUB 310
650 NEXT X

668 FOR Y=Y1 TO Y2
678  X=X1

680 GOSUB 318
698  X=X2

780  GOSUB 310
710 NEXT Y

729 RETURN

Programa 6,2
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Si nuevemente se cambian las sigulentes

:Ihg ¥

programa 6.2 se podr& dibujar cualquier recta, si se déﬁ las

coordenadas de sus extremos.

1
2
3
49
59
60
65
7@
8a
85
578
589
5908
600
6190
629
630
640
650
660
670
689
690
706
71ie
‘720
730
748
750
76@
770
786
790
808
811
82e
830
slio
850
860
870

REM 80208000k 50K 5 200 20 58 3800 200 5K 36 3k 36 o0 1 e 38 3K o 3K 6 ok ok ok 6 286 06 58 9K 3 3 3 K KK ko ko
REM ¥ GRAFICA DE UNA RECTA *
REM R s 8ok KKK R o IR HOR SR ORI R R AR KRR RKK R
PRINT "<5 CR/AB> DAME LAS COORDENADAS DE LOS EXTREMOS'"
PRINT "<HOME><8 CR/AB> EXTREMO 1 (X,Y):":
INPUT X1,Y1
IF X1>320 OR Y1>202 THEN 5@
FRINT "<HOME><1@ CR/AB> EXTREMO 2 (X, Y) "we
INPUT X2,Y2 :
IF X2>320 OR Y2>2808 THEN 7o
REM 008 208 KOK %0OR 300k 350K ik %
REM * RECTA ¥
REDN  dkakakok skok ok ok ok ok ok ok ok 3k ok ok ok _
IF X1>=X2 THEN X1=X2 : XF=X1l_
¥I=X1l : XF=X2 S
IF Y1>=Y2 THEN YI=¥2 : YF=Y1l.
¥YI=Y1 : YF=Y2 5
IF X1=X2 THEN 730
IF Yi=Y2 THEN 780
M=(Y2-Y1)/(X2-X1)
IF (M>3 AND M<1) OR (M<a AND.M:
FOR Y=YI TO YF
¥X=INT((Y- Y1)/M+x1)
GOSUB 31¢
NEXT Y
RETURN
FOR Y=YI TQO YF
X=X1
GOSUB 310
NEXT Y
RETURN
FOR X=XI TO XF
Y=Yl
GOSUB 310
NEXT X
RETURN
FOR X=XI TO XF
Y=M*(X-X1)+Y1
GOSUB 319
NEXT X
RETURN
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péﬁfﬁllg.
LosiJQfgiﬁsté;tbg;
memorié‘déllé‘pﬁhtalléf
Los u”bité;Sadoéf&égiéfééégtiﬁad
memoria de la pangélla;v' i

La memoria del color.(RAM)-f.?

BITS . © . LOCALIDAD =
08 . 53281 R B
@1 o 1024+LOC (los 4 bits altoa) -
19 - 1824+L0C (los 4 bits bajos) -
B e R 55296+L0C e S

Figura 6.4, Localidades de control del color del
modo multicolor de alta resolucidn.

LOC = localidad correspondiente al Area de Bx8
dentro de la cual se encuentra el punto que se va
a dibujapr.
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Para regresar-a

expresiéni .
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VI.3.- EDITOR DE IMAGENES EN ALTA;RESOLU#ION_j '

El siguiente programa (Procraﬁar;§;#5?‘es*fué'-q§if§r de
imagenes en alta reaolucién en ei-gdél‘;65;$iilggyi§3pé1;héa.
da Jjuegos para dibujar. - g

Los movimientos del cursor sé realizarin de acuerdo a los
movimientoe de la palanca de Juegos, ésta tiene 8 posibles

direcciones que son !

VALOR DE LA

PALANCA DE JUEGOS DIRECCION
e NO HAY MOVIMIENTO -
' ARIBA :
ABAJO .
IZQUIERDA

ARRIBA IZQUIERDA

ABAJO IZQUIERDA

DERECHA

ARRIBA DERECHA

10 ABAJO DERECHA

AdemAs la palanca de Jjuegos cuenta con un both":q

dos estados, eptar oprimido o© no.

VALOR DEL BOTON ESTADO
0  SIN OPRIMIR
16 .- OPRIMIDO
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__programa existen dos modos. e

e ser

oprimir 1a’tecla "D" para cambiar al modo dibudar y‘ahora al'

desplazar el cursor empezaremosgs a dibudar. Para rezresar al
modo mover tendremos que oprimir la tecla "M".

S1 deseamos borrar algun(os) punto(a)’tendremqs que-habépllo
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ﬁhhtos al color del fondo.: - de 13. pantalla

obteniendo un efecto de borrado.

10
. 2@
30
40
59
6o
70

Qo

100
110
120
130
140
150
160
170
180
198
200
21@e
220
230
2he
259
268
270
289
290
300
319
32@
330
340
350
360
37¢
380
392

. RIEM 2ok 00K 30 50 00 30 2K 20 o 26 3 38 06 3K ok 3¢ O s a6 3 ok o ke 3 3K ¢ 2k o ok ok o ko ok ok ok ok

REM ¥ EDITOR DE IMAGENES EN ALTA RESOLUCION ¥
RIEM 30300 300 o 3 360 e 2 202200 20 00 200 36 1 o 3K 006 5K 3¢ Sk 3K 38 o 3 3 K 0 30 3K 30 6 246 oK ok o 0K 3K %K
INC = 1
X = 168
Y = 100
BASE = 8192
PANT = 1@24
POKE 251,¢
POKE 252,32
FOR I = & TO 2@
READ T
POKE 49152+, T
NEXT I By
DATA 169,00,17@,168,145, 251, 2na'2a
DATA 252,232,224,32,248,82, 2e8 2l
POKE 53272, PEEK(53272) OR 8 ..
POKE 53265, PEEK(53265) OR 32
SYS 9152 .
FOR I = 10785 TO 4@73@
READ D
POKE I,D
NEXT I
DATA 169,31,162,9,134,158,162,4, 13& 151 16z"a 1&5 158
DATA 2@0,208,251,2308,151,166,151, 22a 8,208, 2&3 96
SYS Le705
GOSUB 550 : REM DIBUJA CURSOR
GOSUB 722 : REM LEE OPCIONES DE LA PALANCA - DE JUEGOS
A$ = (1Al}

GET AS$

IF A$ = "M" THEN PI = @

IF A$ = "D" THEN PI = 1

IF A$ = "+" OR A$ = "-" THEN GOSUB 1470 ...
IF A$ = CHR$(133) THEN GOSUB 158@

IF A$ = CHR$(134) THEN GOSUB 181@

IF PI = 1 THEN 380

GOTO 428

IF JO <> 8 THEN GOSUB 798 Ll s
IF JO=8 AND A$="" THEN 288 : REM NO HAY LECTURA
DATOS i
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4886 GOSUB 1360 : REM DIBUJA PUNTO

41¢ GOTO 288 : REM REGRESA A LEER DATOS

428 IF JO <> 8 THEN GOSUB 79¢

438 GOTO 28e

Qi@  REM kdkokskokiokarok ok kool d stk okl ok ok 3ok 8 ke skok
4586 REM * VERIFICA SI X > 255 *
UEO  REM  RRkk 300k KRR K ACK K K K 2K o 2 o oKk o -
476 IF X+13 >=255 THEN POKE 53260,1:X1=X+13-255:G0T0:5080
488 X1 = X + 13 '
498 POKE 53264,0

588 IF X < @ THEN X1 = X1 + INC : =
518 IF X > 319 THEN X1 = X1 - INC : X
52¢ IF Y < @ THEN ¥ = Y + INC

5380 IF Y > 199 THEN Y = Y - INC

54@ RETURN

550 REM ************************************
560 REM * CURSOR kL
570 REM S 306 0k o e ¢ K ok e ok ok 3K 3K KR KRR KRR R R MK R
580 FOR I = @ TO 62 St e e
590 READ A - T
60@ POKE 832+I,A

618 NEXT I

628 DATA 0,0,0,92,0,0,0,06,9,2,0,9,0,0,0,9,0,0,0,0,0

638 DATA 9,16,02,0,16,8,0,0,0,0,198,0,90,06,0,2,16,0,@,16,¢2
649 DATA 0,0,8,0,90,0,90,0,90,0,90,0,0,0,0,0,0,02,0,0,0

65@ POKE 204¢,13 : REM LOC. DATOS SPRITE @

668 POKE 53269,1 REM PRENDER SPRITE @

678 POKE 53287.,0
688 POKE 53248,X+13
690 POKE 53249,Y+40
708 POKE 53264,0
712 RETURN

T20 REM Skl kiR ok kol sokok itk oKk ok ok sk e ko ok ko ok

REM COLOR SPRITE @
REM POSICION X

REM POSICION Y

REM POSICION X > 255

e = e e ea

"738 REM % LEE OPCIONES DE LA PALANCA *
TUQ  REM KKk ot KKK KK 5K K 3Kk 3 K KK oK 3k K Kok o ook oK Kk X
758 JO = PEEK{53261)

76@ BO = JO AND 16

778 JO = 15 - ( JO AND 15 )

782 RETURN

TOB  REM KKKK AR A KKK N A A N0 oK o e ok ok o oK ook ok ok ok

880 REM * MOVIMIENTOS DEL CURSOR *

813 REM 33k sk ik 3 i o ok ke o e ok 3 o ok ke e o5 K b Sk 3k 3k e i ok Kok ol ok sk ok

820 IF BO = 16 THEN DI = 1 : GOTO 8u4@

83¢ DI = @

84 ON JO GOTO 852,920,950, 960, 19218, 1280, 115G 1169 1210.
1280

85@ REM #ikdokdckakaokkokkkmkkokkikkk ARRIBA

862 Y = Y - INC

87@ GOSUB ulp

8886 POKE 53249,Y-+40

898 GOTO 1350 -

908 REM *********************** ABAJO

91¢ Y = Y + INC

928 GOSUB 440 L .

93@ POKE 53249,v+d0 o S DI
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9u9

950

96@

970

989

99@

lao0a
1010
1020
19830
1040
1850
1869
ia70
1089
lago
1100
lii0
1120
1130
1140
115¢@
1160
1179
1180
1199
1209
1218
1229
1230
1240
1250
1268
1279
1289
1298
1309
1319
1322
1330
1340
1350
1369
1378
1380
1390
1490
1410
1420
1430
1440

1450
1469

GOTO 1354@
REM #kkakxkkkkkkkkkkkk NO HAY MOVIMIENTOf
REM 30k 4ok ok 33k 3k 3 s 2 koK 3 3K 303 oK K K IZQU ERDA
X = X - INC

GOSUB 4uo

POKE 53248, X1

GOTC 1350

REM 303 8 300k 5K 4 3 3k 0k 3 3K oK 3 3k kg ok oK
X = X - INC

Y = Y - INC

GOSUB 4due

POKE 53249,Y+40

POKE 53248, X1

GOTO 1350

REM kKR ok ko o o Kk koK ko Kk K ABAJO ‘IZQUIERD
X = X - INC

Y = Y + INC
GOSUR ldiag

POKE 53249,Y+4p@
POKE 53248,X1
GOTC 1358 e e
REM 3¢ 3 e X K ok ¢ 5K 3K 3K K OK 3K K 3K XK NO HAY MOVIMIE
REM #kARIKKKKRXKKKRKRX DERECHA - 0.0
X = X + INC '
GOSUB u4ue

POKE 53248,X1

GOTO 1356 o
REM sokaokdkkskRknkkkkkask ARRIBA
X = X + INC :
Y = Y - INC
GOSUB 440

POKE 53249,Y+4Q
POKE 53248,X1
GOTO 1358 L T

REM RREEKLERERARKEKENEX ABAJO DERECHA .
X = X + INC _ e maEme
Y = Y + INC ' E RERIE
@30SUB 440

POKE 53249,Y+40

POKE 532u8,X1

GOTO 1350

RETURN

REM 503k ok ok sk 3ok 3K s ok 6 3 oK ook ok 3 03 o e ok o ok ok koK ok ok

REM * DIBUJA O DESPLAZA UN PUNTO *

ARR

REM 20Kk ok o 3 ok KK oK K oK

RE = INT(Y/8)

CARAC = INT(X/8)

LINEA = Y AND 7

BIT =7 - ( X AND 7 )

BYTE = BASE + RE * 320 + CARAC * § + LINEA
IF DI=1 THEN POKE BYTE,PEEK(BYTE)} OR (2 BIT)‘
14690

POKE BYTE, PEEK(BYTE) AND (255~ 2 BIT)
RETURN
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1478
1482
1498
150
1518
1529
1530
15409
1558
1568
1579
1588
1599
1620
1610
1620
16308
1640
1650
1660
1678
1680
1690
i7e8
1736
1748
1758
1760
177@
178e
179@
1800
1818
“1820
1830
1848
1850
18682
1870
18802
1890
1900
1910
1929
1938
1950
1560
1670
1580
1998
2000
2e10
2@20

REM sk o o o s b o 3k oK o 300 3 o e oo ok 380K o oK ok ok o A sk e b e o sk o o ok sk ok
REM * INCRE. O DECRE. EL DESPLAZAMIENTO DEL CURSOR *
RIEM sk sk e s i ke e ok sk o ok b o o i 3k ok i 363 9 o3 6 e ok s o 8 ok o e o ek s ke ook o o
IF A$ = "+" THEN 1520
GOTO 1540
IF INC <= 19 THEN INC = INC + 1
GOTO 1579
IF A$ = "-" THEN GOTO 1560
GOTO 157@
IF INC »>= 2 THEN INC = INC - 1
RETURN
REM  Fkokokok ok ok ook b s o 8¢ 36 340 3k ok e o e ok ok o ok oK
REM *. CARGA IMAGEMN -EN PANTALLA %
REM 33k sk 3o i ok sk o s ok ok ok ok ok e e s e ook ok 36 ok ok
POKE 53265, PEEK(53265) AND 223
POKE 53272, PEEK(53272) AND 247
POKE 53269,0
PRINT "<SHFT CLR/HOME><3 CR/AB><2 CR/DER
INPUT "NOMBRE : ";NOM$
IF NOM$ = '"" THEN 1750
OPEN 2,8,2,NOM$+", SEQ,R"
FOR I = @ TO 999
INPUT #2,DA
POKE 8192+I,DA
NEXT I
CLOSE 2
SYS 48705
POKE 2048,13
POKE 53269,1
POKE 53272, PEEK(53272) OR 8
POKE 53265, PEEK(53265) OR 32
RETURN
REM koo ok s 3k ok o o 8 ok o6 00 306 3o ok o o 3 ook ok ook ok o ok
REM * GRABAR IMAGEN EN DISCO *
REM #0200l ook i s i ok 300K 3 3.2 ok o 2 o o o ok 2 oK o o o oK
POKE 53265, PEEK(53265) AND 223
POKE 53272.PEEK(53272) AND 247
POKE 53269, @
PRINT “<SHFT CLR/HOME><3 CR/AB>GRABAR<2-CR/DE>"
INPUT "NOMBRE : '':NOM$
IF NOM = "" THEN 197@
OPEN 2,8,2,"@@:"+NOM$+'", SEQ,W"
FOR I = 8 TO 999
DA = PEEK(8192+I)
PRINT #2,DA
NEXT I
CLOSE 2
SYS Leves
POKE 2040,13
POKE 53269,1 o
POKE 53272, PEEK(53272) OR
POKE 53265, PEEK(53265) OR 32
RETURN




CAPITULO VII

TRANSFORMACIONES DE ESCALAS ~
TRASLACIONES Y ROTACIONES

Una ‘dé 1ea._prin§1951es ventajas de la zraéiéﬁéibn-gpéé
computadora eél  ;§VJféc11idad con Qque puedenb haéérse'
alteraciones a__lqs-imégenee ya creadas. Puede verse una
imagen desde difébentes &ngulos sin tener que crear ‘una
imagen nueva. Por -ejemplo, un arquitecto puede ver un
edificio desde diferentes puntos de observacidn sin - tener
que dibujar cada una de las vistas. Puede tﬁmbién cambiarse
la escala a una imagen o grAfica, 'o en la animacidn puede
"cambiarse continuamente 1la pogicién de cualquier figura. |
Estos cambilioe no sgon tan diffciles de realizar, debldo a qué
las imAgenes por computadora son generadas por una serie ae
gegmentos de recta, log cuales sgson repregentados por asus
puntos extremos. De esto, un cambio en la imagen lo podemos

hacer alterando estos puntos, que son almacenados como

numeros en la computadora. Para alterarlos pueden
aplicérseles operaciones matemiticas llamadas
transformaciones.

Dichas transformaciones nos permiten alterar la figura
completamente o 84lc una parte de ella. Esto nos8 proporciona
una herramienta muy @til para cuando se tienen que hacer
gréificas o imégenes a mano, ¥ya Que mediante la computadora
no es8 necesario volver a dibujar la imagen, unicamente se
tiene gque definir la transformaciédn que ge quiere hacer g
aplicarla a 1la imagen que s8e tenia anteriormenter para

obtener ‘una nueva.
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gueﬁf31  ﬁdit;p1
transfdrmaéi&ﬁ”
la .idénfiqa, en
alteracidn:
SRR Tl 1 e
PT =-(x,¥)" J1"
o . : = 'ri 8. kb
Otra posible transformaeién
escala) que se -logra al T1 es

Tl = a

2
o 1
entoncee tendriamos Qque

P Tl = (x.¥)-

coordenada serd dos veces quggﬁgugié‘
nueva figura tendrs el mismo largo, . per

doble que el de 1la fizuré inicieiiqiﬁ

la altura de la imagen se reducir
el ancho de la misma.
De lo anterior tenemod que’

modificar la escala horiz



sicui‘ntﬁ:k

la imagen.
AnAlogamente ‘51 ;§de£;Q6;}m§qif;qa
una . imagen (aithra)itqndbémég,ia
T4: | o

T4 =2 @
1@ sy

donde Sy es el factor que modifica la altura de la imagen.
Si se aplican lae transformaciocnes T3 vy T4, se modificaré
tanto 1la altura como el ancho de la 1imagen. Multiplicando
astan daos matrices s8e obtiene uha sola matriz de
transformacién qQue permite cambiar la escala horizontal (x)
¥ la vertical (y) mediante una sola operacién.

TS = T3 T4 = |Sx @ 1 @) = |Sx ©
] 1 ¢ Sy g Sy

donde Sx es el factor de escala para las "X" y Sy el dé?flaé
nyn, 7
EJemplo:
81 tenaﬁos un cuadrado cuyos vértices son los puntes (1,1),
(1,2), (2.,2), (2.1) y se quiere cambiar ambas escalas al
doble de s8u valor original se tendria que aplicar la
siguiente matriz de tranaformacién:

T = |2 @

a 2

AplicAndola & cada uno de los puntos, B8e obtendrian 1las

nuevas coordenadas que ason reapectivsmenté{‘M(zkz);w'(aqﬁ).
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(4,2

(8.8, . La siguiente figura ilustra ests.

VII.2.- ROTACION.
Al igual que en las proyecciones, para rotar una figura lo
que se hace es modificar la ubicacién de la frontera de la
misma., Las rotaciones se har&n con respecto al origen.
51 tenemos un punto A con coordenadas (x,¥), sabemos que la
distancia de este punto sl origen sera:
2 2

D =X <+ Y%
ademés

sen(o) =y /D

cos{g) = x / D y
Donde ¢ es el &ngulo formado por la linea que une al punto A
con el origen ¥y la linea formada por el aelJe de las abscisas.
81 rotamos el punto A & grados en sentldo contrario a las

manecillas del reloj, obtendremos un nuevo punto con

coordenadas (x1,y1)
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en donde:
jilis e wanioin)
Por otro‘lddoiéabemos-dﬂéz

sen(o+0) = sen(o)eos(e)

por lo que

AndAlogamente
X1 = D
X1 =

Por lo tahtdf

“(#iiy;f'= i§;9y. “cos(8) . men(s) T
: ' ~-aen(g) cos(8)
= (xeos(8)-ysen(8) , xsen(0)+ycos(6))
Partiendo de 1o anterior, 1la matriz de transformaciédn que éé
debe wutilizar para rotar unh pbunto 6 grados en sentido .

contrario & las manecillas del reloj es la siguiente:

R = cos(8) sen(8)
~gen{o) cos(8)
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Edemplo: -

Rotar el punto (6,1) con un &ngulo de n/h - radiane

.

sentido antrapioldq las manecillas del relod
e T ' 1
o (641) com(n/6) sen(n/l) wl
SoEn ~gen(n/4) cos({n/l)

;f{6£os(h/a)~uen(n/h) . GSen(ﬂ/a)¥§5§(ﬂ/#

= (3.5355, 1.949)

Si por el contrario deseamos rotar un punt
1as’ manecillas del relod tendr;amoslqﬁé hacerlo
"1a siguiente matriz de rotaciénéifi

R'= | cos(-9) :séﬁ(éés_}
-aen(-8) cos(-8)

VII.3.~ TRASLACION.
Movér is 1imagen de un lugar a otro e€s & 10 Que llamamos
traglacidén. Para efectuar las traslaciones, a8b4lo tandremos
gque gsumar © restar el desplazamiento Que deseamos obtener a
cada puntoc. Esto gignificse que si trasladamos una imagen a
una nueva posiciédn (x1l,y1l) tendriamos gque afectar cads
coordenads (X,y) de l1la siguiente manera!

X1 = % + Tx

i =y + Ty
Como s8se verid mas adelante nos resultaris més 0Gtil poder
ejecutar estas traslaciones por medic de una matriz.
Para obtener dicha matriz tenemos que agregar una coordenads
ficticia (Método de Coordenadas Homogéneas) y de eata manera

estaremos multiplicande una matriz de 1x3 por una de 3x3,
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obtdniéhd05'ﬁn§'de'1x3. Si'nuestra coordenada ficticié es W

tendriamos Que multiplicar X e Y por w, por.lo?‘égi‘
punto (x,¥) ®e transforma en (Xw,Yw,w). vfata’59§1§6?"a.
obtener el valor original de X e Y tendremca '§udf“&iﬁidir
dichess cocordenadas entre w. T

Por lo tanto por el método de la matriz de CoordanaQas
Homogéneaas tendriamos que la matriz de traslacidn pura‘Tk Y

Ty series la siguientae:

SRk}
raa

X

1
T=1]9
T v

spl;glndp;anl punto (x,¥) tenemos

i i @ ] s
o (X Yw, W) ") 1 1] = *(XweTaw) (yw#Tyw) W
L T Ty 1 B S

diéi&iqﬁqb entre w obtenemos las coordenadas del nuevo punto

(XL, ¥1) = (n+Tu , y+Ty)

Vi1.#.~ ROTACION SOBRE UN PUNTO DISTINTO AL ORIGEN.
Si deseamons rotar una imagen alrededor de un punte gque ﬁo
saa el origen, tendremos qQue hacerlo ejecutando los
pigulentes pasos:

i.- Trasladar 1la imagen hapta Que el punteo sobre el gue

queremos rotar coincida con el origen.

2.~ Rotar la imagen.

3.~ Traslsadar ls imagen a su pos§c16n original.
Como a8 necesario ejecutar tres tranetormacionesfig:'la"

imegen, lo méAs conveniente es encontrar una sola matrig -
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equiyalenta a egtos tres pasos,  lo que noa daré una ’muyov
' #ficiencia. Yna manera da hacer esto ea ugando el Método de
Coordenedna Homogéneas, en el cual, como ya se explicd, cada
punto estf determinado por tres coordenadas en lugar de dos, -

agreghndogse una coordenada ficticia w.

Para efectuar el paso 1 tenemos la aiguiente'matrig

: cos @ sen o
- -gen § cos & B
9 & - 1]

Anflogamente qQue para al pasc 1 tenemos la matriz

1 ] -]
T2 = ] 1 "]
Tx Ty 1

Para obtener la matriz‘&nica yue efectué lOI{'trGS‘.PAGOI
antes mencionadcs tenemos que multiplicar las trea matrices

antes mencionadas:

1 2 1 cos 6 sen 8 e 1 2 -]
TL RT2 = "] 1 - -sen 6 cos @ @ e b § @
-Tx Ty 1 e ] 1 Tx Y 1
1 e o cos 8 sen & @
- -} 1 e -8en 8 cos § . @
; ~Tx ~Ty 1 @ -oug
cos 8 sen 8
~gen ¢ -1-1- 5 B

TL R T2

e

-Tx cos 6+Ty “en-aftg_m = B+Ty sen 8+Ty
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El gisﬁi;nte programa rota un cuadrado en sentido contrario
a las manecillas del reloj. que se encuentra fuera del
origen. Para ello es necesario trasladarlo al origen, hacer
la rotacién y posteriormente tragladarlo a su lugar

original.

1 REM REETRXERUERRLREREE XS EEARRLBREEREEREE R XL REERE

2 REM % ROTACION DE UN CUADRADO SOBRE UN PUNTO %
3 REM ® DISTINTO AL ORIGEN x
8  REM ®KARRKE&ERRKXANETEEARGERKESRKRXKTERELEXRERERS
1P BASE=8192

28 PANT=1824

38 PRINT "<SHIFT CLR/HOME>"

35 PRINT "<5 CR/AB> ANGULO DE ROTACION (RADIANES)‘"-'
4@ INPUT ANQ :
58 PFOR D=1 TO 4

60 READ X{D), ¥(D)

55 Y{D)=Y(D)%. 8

78 HEXT D

82 DATA 19,10,5@,18,58,592,210,58

98 T(1,1)=COS{ANG)

180 T(1,2)=SIN{AKQ)

118 T(2,1)=~-SIN(ANG)

12¢ T(2,2)=COS{ANG)

138 POKE 251,60

140 POKE 252,32 t REM TOPE DE BASIC=8192
150 POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 :REM PANT.DE A.R. EN 8i92
160 POKE 53265, PEEK(53265) OR 32 t REM PRENDE ALTA RESOL.
178 FOR I=B TGO 2@

188 READ T

192 POKE 49152+I,T : REM LIMPIA LA MEMORIA QE LA PANTALLA
28Q NEXT 1

218 SYS L9152

220 DATA 169,.22,178,168,185,251,290,240,02,208,2089,239

238 DATA 252,232,224,32,240,02,208,246,96

208 FOR I=48785 TO 4073

285 READ D

258 POKE 1,D

255 NEXT I

260 SYS Le7es

265 DATA 169,1,162,0,134,158,162,48,134,15%51,160,0,145,158
279 DATA 208,208,251,234,151,166,151,224, 8, 208, zua 96 .
27% POKE %3280,6
288 POKE 53281.,1
298 FOR D=1 TO &
398 YA=Y(D)-Y(d)
318 XA=X(D)-X{4)
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320
330
ala
358
369
a7re
38e
a9e
Lee
[T.13
a1p
a20
830
a4
458
h60
878
488
485
89a
a9s
500
510
528
53¢
549
558
562
580
59¢
(YT
700
71¢

. 728

730
748
758
760
778
788
799
(.1-1]
819
820
82ae
8uo
859
860
870
880
899
9a9
919
920

X1(D)=XANT(1,1)+YA®T(L,2)+X(4) "
Y1(D)=XA®T(2,1)+YA®¥T(2, z)*v(u
XD=XD+1690 : ‘
X1(D}y=X1(D)+160
Y(D)=Y{D)+108
Y1{D)=Y1(D)+100
NEXT D
FOR D=1 TO Ul
D1=D+1
IF D=4 THEN Dl=1 : :
gosSuUB 700 : REM GRAFICA EL CUADRADO
NEXT D
GET T¢$
IF T$="" THEN 430
PRINT "<CLR/HOME>"
POKE 53265, PEEK(53265) AND (255-32)
POKE 53272, PEEK{53272) AND (255-8)
END
REM ***!t************'*t**********&**
REM % IMPRESION PE LOS PUNTOS %
REM  Seaesfoad ok st sie sk e e o e ok e e e Ok g g eogocskx
REN=INT{Y/8)
CARAC=INT (X/8)
LINEA=Y AND 7
BIT=7-{(X AND 7)
BYTE=BASE+REN%*320+CARAC%®8+LINEA
POKE BYTE, PEEK(BYTE) OR (2"BIT)
RETURN
REM % ok 0 o5 160 e 560 250 2 a0 0 20 0 20 o e 30 ok ok 2 e e e e ok
REM % RECTA *
REM SRasxyfeseiefiapapngigikgytxy . R
IF X1(D)>=X1(D1) THEN XI=X1{D1) : XF=X1(D) :
XI=X1(D) : XF=X1(D1) :
IF Y1(D)>=Y¥1(D1) THEN YI=Y1(D1) : YF=Y1(D) i
YI=Y1(D) : YHEuY1(D1)
IF X1(D)=X1(D1) THEN 830
IF Yi(D)=Y1(D1) THEN 888
M={Y1(D1)}-Y1(D))/(X1(DP1)-X1(D)) G
IF (M>@ AND M<1) OR (M<@ AND M>-1) THEN 938
FOR Y=Y TO YF
X=INT((Y-Y1{D))/M+X1(D))
GOSUB 588 t REM IMPRIME EL PUNTO EN LA PANTALLA
HEXT Y
RETURN
FOR Y-YI TO YF
X=X1(D)
QosyB 500
NEXT Y
RETURN
FOR X=XI TO XF
Y=Y1(D}
GOSUB 509
NEXT X

RETURN
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938 FOR X=XI TO XF

1Y YeM®(X-X1(D))+Y1(D)

950 GOSUR 500

968 NEXT X .
978 RETURN '

Figura 7.3. Imagen generada por el programa 7.1
cuando el &ngulo de rotacidn es w/4 radianes,




A
"m.;z-uxﬁaw

Imagen generada por el
Cuando el Angulo de rotacién eg cep

iiad 35

Programa 7,1
o.

S

; e

.5. Imagen generada al sobreponer.
figuras 7.3 vy 7.4.
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- CAPITULO - VIIX

APLICACIONES DE GRAFICACION FINA
"""Y GRAFICACION CON MOVIMIENTO

VIII.1.- GRAFICAS CON EL SIMON BASIC.

Para los sigulentes programas usaremos un cartucho llamado
SIMON BASIC, el cual tiene 114 comandos adicionales al BASIC
esténdar de la Commodore 64. Dichos comandos facilitan el
uso de 1la compudadora, ya que no es necesario accesar
localidades de memoria, ademhs de ser mAs rapldos en s8u
ejJecucidén debido a que est&n programados en firmware.

Dentro de loe 114 comandos exiasten 21 comandos para el uso
de gré&ficas, de los cusles 88lo uparemos algunose de elles. A
continuacién mostraremos dichos comandoa, asi como las
instrucciones que equivalen a ellos en el BASIC estAndar,

Qque ya fueron explicadas en el capitulo 6.

A) COLOUR cp,cb
Funeién: Define 1los colores del fondo de la pantalla y
del borde de ésta, en el nmodo de baja resolucidn. El
parametro cp determine el color del fondo de la pantalla
¥ el pardmetro ¢cb el color del borde.
Equivalencia:
POKE 53281,CP
POKE 5328@,CB
B) HIRES cd,ct
Funeién: 1Inicializa el modo gréfico de alta resolucién.

El parémetro cd, determina el color de dibujo (9-15). El
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c)

parénetro cf,
pantalla,
se dibuja.
EqQuivalencial
BA=8192
VD=CD*16+CF
POKE 53265, PEEK(53265) OR 32
POKE 53272, PEEK(53272) OR 8
FOR InEA TO BA+7999
POKE I,®
NEXT I
FOR I=10824 TO 2023

POKE I,VD
NEXT I

PLOT x.¥.P2

Funcién: Dibuja un punto en 1la pantalia. Los parémetros
x e Yy especifican las coordenadas horizontal ¥y vertical
del punto en la pantalla. Como ge vié en el capitulo 6
las coordenadas de la esquina superior izquierda de 1la

pantalla aon (9,8) ¥y las de la esquina inferior derecha

acn (320,280) .El pardmetro pg €3 un parémetro grafico

que puede tener 3 posibles valores:

g - Borra un punto
1 -~ Dibuja un punto en la pantalla
2 - Invierte el punto
Equivalencia:
RENG=INT(Y/8)
CARAC=INT(X/8)

LINEA=Y AND 7
BIT=7 — (X AND 7)
BYTE-BA+RENG‘320+CARAC*8+LINEA
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D)

E)

F)

S1 PG .es 1gual a:

= 'POKE BYTE,PEEK(BYTE) AND (255-2°BIT) =~ =

- POKE BYTE,PEEK(BYTE) OR (2°BIT)
2= VB=PEEK(BYTE) AND (2"BIT) -
IF VB=@ THEN POKE BYTE, PEEK(BYTE) OR (2°BIT)
IF VB=1 THEN POKE BYTE, PEEK(BYTE) AND(255-2"BIT)
NRM
Funcién: Regresar al modo de baja regolucidn.

EqQquivalencia:

POKE 53265, PEEK(53265) AND.223
POKE 53272, PEEK(53272) AND 247

LINE x1,y1.,x2,¥2,p2

Funcién: Dibujar una recta. Loa pardmetros x1,yl1 son las
coordenadas del punto de inicic de 1la recta. Los
pardmetros x2,y2 son las coordenadas del extremo final de
la recta, Pg es8 el pardmetro grifico explicado en el
inciso C.

Equivalencia:

Programa 6.3 (Capitulo 6).

REC x1,y1,x2.y2,Dg

Funcioén: Dibujar un recténgulo. Los parémetros x1,¥1, 8on
las coordenadas de la esquina superior izquierda del
recténgulo. Los parémetrog x2,y2 son las coordenadas de
1a esquina inferior derecha. Pg es el par&metro gréafico
explicado en el inciso ¢,

Equivalencia:

Programa 6.2 (Capitulo 6). ,
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G) CIRCLE x.v.xé;vr.pz
Funcién: Dibujar un ci;cﬁiqkjﬁﬁﬁlpapAmetroﬁy*%s:vAgpﬁ:ips
coordenadas del centro del eirculo. Los paé&météoﬁﬁir e
yr determinan loe raaios herizontal v vertical
respectivamente. Variando estos radios es poaible dibujar
circunferencias ¥y elipses de difeventes tamafios. Pg es el
parémetro graAfico explicado en el ineiso C.

Equivalencia:

Programa 6.1 (Capitulo 6).
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VIII 1

2.ngRA’ TRIGONOMETRICAS

El nicuente prozrama ¢raf1ca las"fﬁnéiéﬁes_ SENO(x)

COSENO(x). El intervalo donde se grafica es ( 2n.2n).

12
28
30
4o

-1
60
70
82
90
100
110
120
130
149

159
169
17¢

189
199
200
21¢
220
239
2u8
250
269
278
280
299
300
31e
32¢
334
34e
350
368
37¢
380
399
A00
410
329

REM SRMERRMRAAA S KR EKAKL AR ARK KRR KRN KRR Rk ok ok
REM * GRAFICAS DE LAS FUNCIONES:SENO(X) Y COSENO(X) *
REM dkikmakakokdksokkbkob o Sk kk b R S x kR kR kR kR kR R E Rk
PRINT "<SHFT CLR/HOME><6 CR/AB><7 CR/DE>SELECCIONA LA
OPCION :"

PRINT "<2 CR/AB><1¢ CR/DE>1.~ SENO"

PRINT "<18 CR/DE>2,- COSENO"

PRINT "<18 CR/DE>3.- FIN"

PRINT "<HOME><6 CR/AB><28 CR/DE>";

INPUT OP

IF OP>3 OR OP<1 THEN 80

IF OP=3 THEN 230

ES = 25

PRINT "<SHFT CLR/HOME>" ' ' ,
PRINT "<HOME><7 CR/AB><4 SPCOLIMITE INFERIOR (-2n 2n):
<1¢ SPC><1@ CR/I2>":

INPUT LI

IF LI<-2%mw OR LI>2%n THEN 1U0

PRINT "<HOME><9 CR/IZ><4 SPC>LIMITE SUPERIOR (-2nm, Zﬂ)x
<18 SPC»><1@ CR/IZ>";

INPUT LS

IF LS<-2%n OR LS>2%n THEN 170
REM

HIRES 1,0

QosuB h4e

ON OP GOSUB 312,399,578

GET A$: IF A$="" THEN 240

NRM
OP=@ : LI=7 : LS=7

GQOTO Ue

REM #6380 e 2 oo 0 o 2 o ok o o o 60
REM * SENO(X) *

REM Sssiiokikmonoedon o gk e dan ok
FOR X=LI TO LS STEP n/64
Y=ES*SIN(X)
PLOT X®ES+160,200-(100+Y),1
NEXT

RETURN
REM ¥Rk ioomgiorsr kn g xngn kox %
REM * COSENO(X) *

REM Aok ek ok ok ok ke ok
FOR X=LI TO LS STEP n/64
Y=ES*COS (X)
PLOT X%ES+160,2080-(188+Y),1
NEXT X
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430
LR
450
460
470
489
490

500
510

520
530
540
558
560
578
580

RETURN
REM HKKRKEEREXEEXXRE
REM * EJES *
REM #3%8kakkesnkwkE
XS=INT(200/ES)
FOR K=1 TO 7
LINE 158,25%K, 162, 25%K, 1

NEXT
FOR K-ﬂ TO 12

LINE 25%K+18,98,25%K+10, 192;'
NEXT K
LINE 160,8,160,200,1
LINE @,106,320,108
RETURN
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
END :

Programa 8.
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Figura 8.1. drafica de la funcidén Ye=gen(X).

Figura 8.2. Gréfica de la funciédn Ywcos(x).
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El siguiente programa grafica las funciones SECANTE(x) ¥

COSECANTE(x).

18 REM 3ddeparscoies el s e oo o ook o e e ook e i sk Ko ofe e eojokok ook ko g e g kg

20 REM % GRAFICAS DE LAS FUNCIONES: SEC(X) Y Csc(X) %

30 REM 05k 0000 02 A0 2 00 2 0 00 200 e o o o e 206k e 0 o

46 PRINT "<SHFT CLR/HOME><6 CR/AB><7 CR/DE>SELECCIONA LA
OPCION "

5@ PRINT '<2 CR/AB><18 CR/DE>1.- SECANTE"

68 PRINT "<1@ CR/DE>2.- COSECANTE"

78 PRINT "“<16 CR/DE>3.- FIN"

83 PRINT "<HOME><6 CR/AB><28 CR/DE>";

9@ INPUT OP

188 IF OP>3 OR OP<1 THEN 8@

110 IF OP«3 THEN 230

120 ES = 3

138 PRINT "“<SHFT CLR/HOME>" :

148 PRINT “<HOME><7 CR/AB><l SPC>LIMITE INFERIOR (-2n
<1@ SPC><1@ CR/IZ>"; S

150 INPUT LI

168 IF LI<-2%mr OR LI>2%m THEN 14@

178 PRINT “<HOME><9 CR/1Z><lL SPC>LIMITE SUPERIOR ( 2n 2n):
<1@ SPC><1@ CR/1Z>Y; :

180 INPUT LS

198 IF LS<-2%m OR LS>2%mr THEN 170

2190 HIRES 1,0

229 GOSUB U449

239 ON OP GOSUB 310,390,530

208 GET A$: IF A¢="Y THEN 240

250 NRM

260 OP=@ 1 LI=7 ;1 LS=7

278 GOTO 4o

28@ RIEM %ok acais ks s ol ol o o o ol s ok e

299 REM % COSECANTE ( X) %

3080 REM SXSNRNRERREREEREREXRES

318 FOR X=LI TO LS STEP n/6l

315 ER = .01

329 Y=SIN(X)

a2s IF ABS(Y)<=ER THEN 340

338 Y=ES%*1/Y

335 PLOT X¥19+168,200-(1080+Y),1

e NEXT X
358 RETURN
360 REM ¥SEXSXTERBREEXmBRERERKEN
370 REM * SECANTE(X) *

380 REM SkEdsorsskdoimdok ik bk ik
3990 FOR X=LI TO LS STEP n/6U

395  ER=.D1

LT ¥=C0S(X)

hos IF ABS(Y)<=ER THEN 410

410  Y=ES*1/Y

41s PLOT X*1P9+160,2080-(100+Y),1
428 NEXT X
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433 RETURN

QU3 REM Rtk kon Kk kok R iok kg k
458 REM * EJES x
860 REM Wataioe sk e o s ool ok o 3 ok ok
479 PFPOR K=8 TO 32

489 LINE 12%K,98,10%K,102,1
499 NEXT K

5828 LINE 168,0,160,200,1

510 LINE 8,100,320,100,1

528 RETURN

53¢ PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

548 END

Programa 8.2
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Figura 8.3. Grafica de
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funeibébn Y=cac(x).




El siguiente programa grafica las funciones TANGENTE(X)

COTANGENTE(X).

10
29
38
Y]

5@
60
70
89
98
109
110
128
139
140

150
160
170

180
199
219
229
230
240
250
269
270
28@
290
ki1
3ie
315
320
325
33e
335
348
350
368
370
388
398
395
397
sg0

495

410

REM 2008 3503 3 20 200 200 200 200 206 N 200 30 300 300 2 200 200 20 300 200 06 200 s 0 000 200 20 200 5 00 0 306 20 3 2 2 00 o 00 0 e 3¢ 2 2 o o
REM ®* GRAFICAS DE LAS FUNCIONES: TAN(X) Y COT(X) %
REM Aok el ko e ok o o o o o ot e s e 2 4o o ook o ok A oK o o 0 o oRaoK e ok ok
PRINT "<SHFT CLR/HOME><S CR/AB><7 CR/DE>SELECCIONA LA
OPCION :
PRINT "“<2 CR/AB><i® CR/DE>1.- TANGENTE"
PRINT "<18 CR/DE>2.- COTANGENTE"
PRINT "<18 CR/DE>3.- FIN"
PRINT "<HOME><6 CR/AB><28 CR/DE>';
INPUT OP
IF OP>3 OR OP<1 THEN 8¢
IF OP=3 THEN 230
ES = 3
PRINT "<SHFT CLR/HOME>!
PRINT "“<HOME><7 CR/AB><d SPCOLIMITE INFERIOR ( 2ﬂ.2ﬂ)
<18 SPC><16 CR/IZ>"M:
INPUT LI
IF LI<-2%nm OR LI>2%mr THEN 149
PRINT "<HOME><9 CR/IZ><U SPC>LIMITE SUPERIoai
<10 SPC>»<18 CRIZ>M;
INPUT LS
IF LS<-2%n OR LS>2%n THEN 170
HIRES 1,0
G0SUB 4@
ON OP G0OSUB 318,398,530
GET A$: IF A$="" THEN 2490
NRM
OP=@ 1 LIw7 : LSx=7
GOTO U@
REM Kotk oo ok ok ok dokkok ko
REM % TANGENTE(X) .
REM ¥R33E[EAWEXERERAD0EAN KK
FOR X-~LI TO LS STEP n/64
ER“ 21
IF ABS(X-n/2)<=ER OR ABS(X-3%n/2)<=ER THEN 3i8
IF ABS(X+n/2)<=ER OR ABS{X+3%n/2)<=ER THEN 348
Y=ESBTAN(X)
PLOT X*18+160,20808-(108+Y),1
NEXT X
RETURN
REM Stk dg bk i gy g
REM * COTANGENTE(X) x
REM XR&kSMKNEREEEVEREXERKXBXN
FOR X=LI TO LS STEP n/64
ER=,01
IF ABS(X-2*m)<=ER OR ABS{X+2%n)<=ER THEN 420

IF ABS(X-n/2)<=ER OR ABS(X-3%n/2)<=ER THEN Y-ﬂ : GOTO

815
IF ABS(X+n/2)<=ER OR ABS{X+3%n/2)<=ER THEN Y=0 r GOTO
a1s ‘L

Y=TAN(X)

127



412
kit
ais
820
430
40
358
460
470
&80
490
500
510
520
538
540

IF ABS(Y)<~ER THEN 420

Y=ES¥1/Y

PLOT X*18+160,2080-(100+Y),1
NEXT X
RETURN
REM ZSXHEREEBNCORXBEREREE
REM * EJ ES *
REM &X&kB%EakkEkkKERRREk
FOR K=8 TO 32

LINE 1@%K,98,10%K,102,1
NEXT K
LINE 160,0,16@¢,200,1
LINE 8,1088,320,108,1
RETURN’
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
END

Programa 8.3
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Figura 8.6. GrAflca de la funcidn Y=etg(X).
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VIII.1.3.~- GRAFICAS DE LAS CONICAS.
El siguiente programa grafica una par&béla dando Gnicamente -

las coordenadas de su vértice y de su foco.

10 REM KR ok o 0 o 3 0000 o o 200 02 20 00 20 e 2o oo 2 3o o o X A
20 REM * GRAFICA DE UNA PARABOLA DADO SU VERTICE Y FOCO%*
30 REM S0k 3 1 0 o 3 M 300 a0 o 00 o 0 3 2 00502 2002 a2 0 0 6 ok
58 PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

68 CENTRE "P A R A B O L A"

78 PRINT

80 CENTRE "DAME LAS COORDENADAS DEL:"

98 PRINT

120 INPUT "<CR/AB><2 CR/DE>VERTICE (H,K):";H,K
118 INPUT "<CR/AB><2 CR/DE>FOCO (X, Y):";FX,FY
128 HIRES 9.1

130 GOSUB 500 : REM DIBUJAR EJES

1408 IF H=FX THEN 190

158 IF K=PFY THEN 340

160 GET A$ : IF A$="" THEN 169

1786 NRM
189 END
190 REM 3rreolaloh a2 ok o g ol 2 o ok 55 0ok G Ko ok o
209 REM ¥ PARABOLA VERTICAL *

210 REM ®3okckigssikokdokiionte mpikp ikl s
228 IF K<PY THEN Y1i=125 : S=1l

239 IF K>FY THEN Y1=-125 : S=-1

248 P = ABS{K-FY)

258 FOR Y=K TO Y1 STEP S

26¢ X=SQR{UNP*SE(Y-K) )+H

270 IF ABS(X)>16@ THEN Y=Y1+S : GOTO 328
288 YY=Y%.8+180

290 PLOT X+160,262-YY,1

300 X=-SQR(4%PES*(Y~K))+H

310 PLOT X+16@,208-YY,21

328 NEXT Y

338 GOTO 168 .
34@ REM SH80ausssdnkassakxssiikkrkss

358 REM % PARABOLA HORIZONTAL *

36@ REM HSmikdsds pkaihin s anpmnkiokn
3786 P = ABS(H-FX)

388 IF H<FX THEN X1=160 : S=1
398 IF H>FX THEN X1=-1606 : S=-~1

4@ FOR X=H TO X1 STEP S

419 Y=SQR(I®PESH(X-H))+K

429 IF ABS(Y)>102 THEN X=X1+S : GOTO 48¢
4390 YY=Y%.8+100

849 PLOT X+168,20808-~YY,1

450 Y=-SQR{U*PRSH(X~-H) }+K

450 YYuY®, 84100

470 PLOT X+168,208-YY,1

483 NEXT X
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190
hoo
510
520
539
540
550

aGoTO 168
REM 3000 kool ol A KAk o A A

REM * EJ ES *
REM 8ok oo ol o ik Ao oK e o
LINE 1690,9,160,200,1

LINE @,100,320,120,1

RETURN

Programa 8.ﬂ:-

Figura 8.7. Grafica de la pardbola con vértice en
(-28,20) ¥ foco en (-10,-20)}.
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El siguiente programa grafica una elipse 'Qapdd, ias

coordenadas de su centro, de uno de sus vérticeﬂ y. la-.

longitud de su eje mayor.

10
20
30
Y]
50
60
70
8o
9@
198
110
120
132
148
158
160
178
189
190
280
218
228
230
240
258
260
278
280
299
300
310
328
330
e
358
360
370
380
399
.y
4ie
420
838
sae
45@
h6e
a4v7e
480

REM HERERXEEERKMKXKREREE X ERRRREEREXRREEEREEEERRMKR KRR
REM ¥ GRAFICA DE UNA ELIPSE DADO SU CENTRO, FQCO %
REM % Y LA LONGITUD DE SU EJE MAYOR x
RIEM  3coksts e ok i ok ol e 2 ol o ok 366 00 000 0 6 30 o o0 a2 2 3 006 90K 2 2 o 2 0 o s ol o 3 o6 o 3 o ol o K
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

CENTRE "E L I P S E"

PRINT -

CENTRE "“"<CR/AB>DAME LAS COORDENADAS DEL:"

PRINT

INPUT "<CR/AB><2 CR/DER>CENTRO (H.K):":H,K

INPUT "<2 CR/AB><2 CR/DE>FOCO (X, Y)t":FX,FY

INPUT "<2 CR/AB><2 CR/DE>LONGITUD DEL EJE MAYOR:";LM
A = LM/2 e
HIRES 8,1

GOSUB 989 : REM DIBUJAR EJES
IF H=FX THEN 220

IF K=FY THEN 540

GET A$ : IF A$="" THEN 18¢
PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

NRM

END

REM doliicskaton o i &k & K QRERE 8 £ koK
REM * ELIPSE VERTICAL *

REM %% 5026200 0 00 X 20 200 2000268 260 0 3000k 1 o 6 0 ok

C=ABS(K-FY)

B=SQR(A"2-C"2)

LR=2%B"2/A

X1=H-B~2/A

FOR X=X1 TO X1+LR
ZuA"2%B 2-A"2%(X-H)"2
IF 2<=0 THEN 2=0
Y=-SQR(Z/B"2) + K
YYaYk, 841080
PLOT X+168,209-YY,1

NEXT X

Yi=K-C

FOR Y=Y1 TO Y1+2%C
2=(AT2%B"2) - (B 2%(Y-K)"2)
X=SQR(Z/A2)+H R
IF ABS(X)>16@ THEN Y=208 : GOTO 458 .
YY=Y%, 84100 e
PLOT X+168,200-YY,1
X=-SQR(Z/A"2)+H
PLOT X+160,200-YY,1

NEXT Y

FOR X=Xl TO Xi+LR
2=(A"2*B"2)-(A"2%(X-H)"2)
IF Z<=0 THEN Z=0
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b9e
500
51¢
520
53¢
5u9
558
568
570
580
590
11"
610
620
630
64a
658
560
678
680
690
700
710
720
730
740
750
760
778
788
790
8oe
81p
820
830
84e
850
860
a7e
886
898
900
910
920
9382

¥Y=SQR(Z/B"2)+K
YY=Y%, 8+100
PLOT X+168,200-YY, 1
NEXT X
GOTO 18@
REM %akaiook sk 3 ok 8k 0K 35k o2 0 3 5Kk 0k KoKk Kk Kk
REM * ELIPSE HORIZONTAL *
REM  Aakokok o de ool sk ok ok ook o 3 6 o e e oo 6 e e
C=ABS(H-FX)
B=SQR(A"2-C"2)
LR=2%B"2/A
Y1=K-LR/2
FOR Y=Y1 TO Y1+LR
Z=(A"2%B"2)-(A"2%(Y-K) z)
IF Z<=@ THEN 2=8
X=-SQR(Z/B"2) + H
YY=Y*,.8+100
PLOT X+16@,288-YY,1
NEXT Y
X1=H~C
FOR X=X1 TO X1+2%C ‘
Z=(A"2%¥B"2)-(B"2¥(X-H)" 2)
IF 2<=0 THEN 2Z=08 '
Y=SQR(Z/A"2) + K
IF ABS(Y)>180 THEN X=320 :
YY=Y*.8+100
PLOT X+168,208-YY,1
¥Y=-SQR(Z/A"2) + K
Yy=Y%.8+1p0
PLOT X+166,200-YY,1
NEXT X
FOR Y=Y1 TO Y1+LR
2=(A"2%B"2)-(A"2%(Y-K)" 2)
IF Z<=0 THEN 2=0
X=SQR(Z/B"2) + H
YY=Y%, 8+100
PLOT X+16@,208-YY,1
NEXT Y
GOTO 186
REM 30kl ok i i s 28 2 ok 6 30 3 2 o 200 2 000 2 ok K oK
REM #* EJES *
REM  %okokk ok ok ko koko ok ok ol ok ok o ok ok ok ok
LINE 160,0,160,200,1
LINE 9,100,320,100,1
RETURN

'GoTO .

Programa 8.5 =
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Figura 8.8. Grafica de la elipse con centro en el origen,
foco en (0,32) vy longltud del eje mavor igual a 7@,
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El silgulente programa grafica una hipérbola, dando las

coordenadas de gu cehtro. de uno de sus focos y del vértice
acorrespondiente,

18 REM Rksoiesiek sk ok ko koo 5 sk ok ook ok Aok Sk ok Ao s A N e koK ok 3

20 REM * GRAFICA DE UNA HIPERBOLA DADO SU CENTRO, *
3e REM * SU FOCO Y SU VERTICE *
Y] REM  Sksteskok kot ok ok sk sk koo ok o 3 ok s sk ok ok ok ok o s sk sk sk s s sk o s o oo ot ko ok ok e sk o
5@ PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

6@ CENTRE "HIPERBOLA"

70 PRINT

88 CENTRE "<CR/AB>DAME LAS COORDENADAS DEL:"

90 PRINT

180 INPUT "<CR/AB><2 CR/DE>CENTRO (H,K):":H,K

118 INPUT "<2 CR/AB><2 CR/DE>FOCO (X, Y):";FX,FY

128 INPUT "<2 CR/AB><2 CR/DE)VERTICE (X Y)"
138 HIRES 6,1

148 GOSUB 9@ : REM DIBUJAR EJES
158 IF H=FX THEN 21e

168 1IF K=FY THEN 550

1780 GET A$ : IF A$="" THEN 170
182 PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

190 NRM

288 END

216 REDM 36K 5Ok ok 8 e 3k 3 30 346 30 2 o ok e 2 ok 2 5 ok o ok
220 REM * VERTICAL *

238 REM 2028308 ok N o 2 2K 30 2 3 o K 2 ko ok ok ok
248  A=ABS(K-VY)
258 C=ABS(K-FY)
268 B=SQR(C"2-a"2)
279 GOSUB 968 : REM ASINTOTAS
288 Y1=K+A

' 298 FOR Y=Y1 TO 1@@

300 =-(A"2¥B"2)+B 2% (Y-K)"2

312 X=SQR(Z/A"2)+H

3z2e IF (X-INT(X))>.5 THEN X= INT(X)+1
330 X=INT(X)

349 IF ABS(X)>16@ THEN Y=208 : GOTo,uab
350 YY=Y*,8+1Q0 Ll
360 PLOT X+160,200-YY,1

370 X=-SQR(2/A"2) + H e

3890 IF ABS(X)>160 THEN Y=200 : GOTO

399 PLOT X+1608,200-YY,1 e

490 NEXT Y
410 Y1l=K-A
428 FOR Y=Y1 TO -1080 STEP -1

430 =~{A"2¥B"2)+B"2(Y- K) 2

Lip X=SQR(2/A"2) + H . :
156 IF (X-INT(X))>.5 THEN X-IN X
160 X=INT(X)

470 IF ABS(X)>160 THEN
489 YY=Y*, 8+100 :
490 PLOT X+160.200—YY;1
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500
510
520
530
sue
550
56@
570
589
5990
6060
610
620
630
6o
650
&6¢
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
778
78¢
790
11
81¢
820
830
8ue
850
860
87¢
8890
890
895
900
910
920
938
940
950
960
970
98p
998
1240
ip1@
1020
ie30

X=-SQR(Z/A"2) + H BT
IF ABS(X)>160 THEN Y=-18@ : GOTO 530
PLOT X+16@,200-YY,1 T

NEXT Y

GOTO 172

REM % %k ok ok o e ok o o 3 ok ok e ok ok ok ok

REM % HORIZONTAL *

REM 3k kalof o 6o ok ook o o ko ok

A=ABS(H-VX)

C=ABS(X-FX)

B=SQR(C"2-A"2)

GOSUB 1182 : REM ASINTOTAS

X1l=H+A

FOR X=X1 TO 16@
Ze-(A"2%¥B"2)+B"2%(X-H)" 2
Y=SQR(Z/A"2) + K S
IF (Y-INT(Y))>.5 THEN Y=INT(Y)+1:
Y=INT(Y) i
IF ABS(Y)>100 THEN X=280 : GOTO: 752
YY=Y*,8+100 e
PLOT X+160,200-YY,1
Y=-SQR(Z/A"2) + K Ty
IF ABS(Y)>100 THEN X=280 : GOTO
YY=Y%,8+100 o
PLOT X+16@,2008-YY,1

NEXT X

X1=H-A

FOR X=Xi TO -160 STEP -1
Z=-(A"2%B"2)+B 2% (X-H)" 2
Y«SQR(Z/A"2) + K o
IF (Y-INT(Y))>.5 THEN Y=INT{Y)}+1"
Y=INT(Y) R
IF ABS(Y)>199@ THEN X=-168 : GOTO 899
YY=Y%. B8+100 SR

PLOT X+16@,288-YY,1
Y=-SQR(2/A"2} + K ,
IF ABS(Y)>120 THEN X=-160 : GOTO: 89
YY=yY*, 8+180 L

PLOT X+168,200-YY.1

NEXT X

GOTO 178

REM ook ok kAR Rk
REM ¥ EJES *

REM R0k ok ook ok oK ook K K
LINE 1698,0,160,209,1
LINF @,100,320,100,1

RETURN
REM % 3ekiok 3 Kok oot ok ok Aok ok o
REM * ASINTOTAS *

REM Aok okl ko k koK ok ok
FOR X=-16@8 TO 160
Y=A/B¥(X~-H)+K
I1F ABS(Y)>1@¢ THEN 1282
YYaY*, 8+100
PLOT X+160,220-YY
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1848  Y=~-A/BX(X-H)+K

1058  IF ABS(Y)>180 THEN 1080
1060 YYaY¥,8+100

107@  PLOT- X+168,200-YY

1682 NEXT X

1898 RETURN

1120 REM 6% 30K 33k ok ok 3k e koK 3k 3k 3 o e ok e
1118 REM ¥ ASINTOTAS *
1128 REM 35K 0k ook ek ok A ok ok ok 3 kok
1138 FOR X=-168 TO 160

1142  Y=B/A¥{X-H)+K

1159 IF ABS(Y)>1e@ THEN 1229
1160  YY=Y¥*.,8+100

1178  PLOT X+16@,208-YY

1188  Y=-B/A%(X-H)+K o
1199  IF ABS(Y)>100 THEN 1229
1289  YY=Y*.8+100 e
12128  PLOT X+160,20@-YY - -
1229 NEXT X e
1238 RETURN

‘Programa 8.6

Figura 8.9. GrAdfica de la hipérbola con centro en el
origen, foco en (0,20) y vértice en (9,208).
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 VIII.1.4.2 GRAFICAS EN DOS DIMENSIONES. .

Un éépiﬁografd consiste &é Qﬁ disco:dent#géj&;éfQQ de}\uh
circhlo dentado, el ﬁual a8 colocado en-una’hqjé dgﬁphaél.
Supongamos que el circulo exterior tiene radibrA'y;éi‘diaco
un radio igual a B, El discc est& siempre en contacfo con el
eirculo. En el disco hay un pequefio orificio a una distancia
D del centro del disco. En el orificio se coloca una pluma.
El disco es rotado en sentido contrario a las maheclllas del
reloj, pero siempre debe tocar el circulo-exterior. La pluma
traza un patrdén, el cual es completado al regresar la pluma
a su posiecidbn original.

Se asume, que 1nicialmente los centros del circulo ¥ del
disco asl como el orificio se encuentran alineados en 1la
parte positiva del eje X, slendo el centro del circulo el
origen.

Para poder simular el mnmovimiento del espirografo es
necesario encontrar una funcibén que describa los puntos en
la trayectoria de la pluma. Sea B8 el é&ngulo formado con el
eje de las X, por la linea qQue une al origen con el punte en
donde el circulo ¥ el disco tienen contacto.

El punto de contacto es por lo tanto ( A cos(8)., A sen(g) )}
¥ el centro es el punto ( (A-B)cos(B), (A-B)sen(8) ). Sea -0
el A&ngulo formado por la linea Qque une al orificio con el
centro del disco y el eje X, entonces las coordenadas del
orificio est&n dadas por: 7

(A-B)cos(@) + D cos(8) , (A-B)sen(8) - Dsen(8) .~
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El punto de contacto entre el diaco v el circuio e ‘ ‘:ﬁmﬂl:_r
movido una distancia, AS  alrededor 7_" 7
distaneie B®. alrededor del disco.
desplazamiento eafas distancias deben

resulta la siguente ecuacién:

& = (A/B) B
La pluma regresa a8 su posicién orizinal cuando ambas ﬁ y 2
son enteros y miltiplos de 2n. Cuando ﬂ =. 2nN entonces
& = 27N (A/B) entonces, la pluma rezresa 'é Vdu poaieién
original por primera vez cuando N*(A)B) és uﬁ' equppr_por
primera vez, es decir, cuando N es izuél a B dividido“entre
el maximo factor comGn de B y A.
El sigulente programa calcula el valor de N y después varis
B entre ¢ y 2nN en incrementos de n/1068. Para cada g, el
valor de 8 es8 calculado y por ello es dibujada la
trayvectoria, Otro de los parémetros qQque usa este programa es
la escala, lo cual nos permite usar parémetros mayores.
La subrutina 508 calcula el ma&ximo factor comin dg dos

enteros.

18 REM REKOKKKEEKREXXRERRKEEEELEXKXE

20 REM * ESPIROGRAFO *

30 REM  RRd ko ok gk kKRR AR RERE NS

48 PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

58 PRINT “<HOME»<2 CR/AB><2 CR/DE>RADIO DEL CIRCULO EXTER
IOQR: ";

68 INPUT A

78 PRINT "“<HOME><4 CR/AB><2 CR/DE>RADIO DEL DISCO INTERIO
R :*; o s S

8¢ INPUT B

g8 I A<KB THEN 7@

1288 PRINT "<HOME><6 CR/AB><2- CR/DE)DISTANCIA DEL CENTRO D
EL DISCO AL ORIPICIO'"'; o RN S

119 INPUT D

12¢ IF B<D THEN 109 ¥ R

138 PRINT "<HOME><9 CR/AB><2 CR/DE)ESCALA (1 10) "
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149
1508
160
170
189
190
200
219
220
230
248
258
260
279
280
299
300
319
320
338
340
350
500
519
520
530
1Y)
550
560
579
580
590
600
610

INPUT SC

IF SC<1 OR SC>18 THEN' 13

HIRES o,1

RD = D*SC

RA = (A-B)*SC

BE=8

BD =t * ,82

A = A/B

GOSUB 508

N=B/KK

NG = 10@*%N

FOR I=1 TO N@
BE = BE + BD
DE = TE * AQ@

X=RA¥COS ( BE) +RD¥COS (DE)

¥=RA*SIN(BE)-RD*SIN(DE)
PLOT X+168,Y*¥.8+108,1

NEXT 1
GET A$
IF A$="" THEN 328

PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

END

REM 3k aookok oo e ok ok ok e e o 3 o e o e o ke ok

REM * MAXIMO FACTOR COMUN *
REM  dsissoooon 6 sk ok ok K K R KR KKK

II=A
JJ=B
M=MOD(XI,JJ)

IF M=0 THEN 600
11=JJ

JJuM

GOTO 550

KK=JJ

RETURN

prograna 8.7

Cane




Figura 8.108. Imagen generada por el programa 8.7.
Los parametroa usados son: 1e,7,4,5,.

Figura 8.11. Imagen generada por el programa 8.8.
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coloca N-puntos: espaciados-.

-,Zcifeunferencia de radio

posfenibﬁmghfévnnéicada punto con los deméa.

i
20
32
4o
58

60

70

8o

90

189
110
120
130
149
150
160
179
189
190
200
210
228
230
240
250

REM 30k A ok 3 200 030 Kok 0K 0K 0K 0k KR KRRk ok R KR K

REM * CIRCULO FORMADO POR LINEAS *
REM ok aoakok ol ok ok sk Aol o ok ok ok e s o e o e o e o ke e ok e ok 6k ko

DIM X(50).,Y(50)

PRINT "<SHFT CLR/HOME><1@ CR/AB><6 CR/DE)NUMERO DE;

NTOS « N H

INPUT N

¥ml

=l

R=88 : REM RADIO

HIRES @,1 ,

FOR I=0 TO 2%n STEP n*2/N..
X(J)=R¥COS(I) . ‘
Y(J)=R¥SIN(I)
PLOT X(3)+160, Y(J)* 8+
JaJ+l

NEXT I

FOR I=1 TO N
FOR J=I TO N

LINE X(I)+160, Y(I)* 8+100 K(I)+16@,Y(I)*.'8+190,

NEXT J
NEXT 1
GET A$
IF A$="" THEN 220
PRINT "“<SHFT CLR/HOME>"
END

Programa 8.8

a8 ..igusl. . .

R -




La ' }fimakéh‘°‘eéta formada - por g16_3 fizuras

intefcdiadas. Cada fizura consiste de un’ cuadrado dentro del

cual’ hev N cuadradoe. que ademés de irse haciendo cada vez

méas pequenos ge van rotando @ grados.-;,;ﬁjiA”

El primexr euadrado eg rotado en el Bentido de lBB manecillas
del reloj. El sizuiente 59 4

primer cuadredo, y aei ' sucesivamente. van. roténdose  en

sentido contrarioc al cuadrado anterior{

.

1@ REM  ®askokokokokote ook skorok ook ok ok ok ok ok ok ok
28 REM * CUADROS ROTADOS *
3@ REM ®®skcftdsmsen sk ok sokaokkdek ok ko k e
4 DIM X(4),¥Y(4),XD(U), YD(&)Y,X1(L), {1(&)
58 HIRES @,1

60 DATA -90,-98,-159,-158
7@ DATA -120,-60,-60,-120
88 FOR J=1 TO 4

98 READ X1(J)

160 READ Y1(J)

110 Yi(J)=Y1(J)*.§

128 NEXT J
130 RM=.1
149 SM=.90
" 150 FOR R=p TO 3
160 FOR C=0 TO &
17@ FOR J=1 TO 4
180 X(J3)=X1(J)+C*60
190 ¥(J)=Y2(J)+R*U8
209 NEXT J
210 RM=SM
220 SM=1-RM
230 FOR 1I=1 TO 21
240 FOR J=1 TO 4
250 NI=MOD(J, b)+1
2606 LINE X(J3)+160,Y(J)+1a0, X(NJ)+160 Y(NJ)+10G 1
270 XD{ I )Y=RMRX(J)+SM*X(NJ) . g
289 YD(J )=RM*Y(J)+SMRY(NJ)
290 NEXT J .
308 FOR J=1 TO 4
310 X(3)=%XD(3J)
328 ¥Y(J)=YD(J)
338 NEXT J
340 NEXT I

35¢ NEXT C




6o
37¢@
38¢
390
390

NEXT R e :
GET A$ : IF A3="" THEN 370
NRM A

PRINT "<SHFT CLR/HOME>
END -

Figura 8.12. Imagen generada por el programa 8.9
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IVIII.Z;-.JUEGO DE TABLAS DE MULTIPLICAR

En este Juego hay dos modos: practicar y competir,
Practicar: En esate modo no se lleva ningin marcador, ademés
de gque es posible seleccionar en que rango de tablas se
deses practicar. Por ejemplo, 8i Gnicamente se desea
practicar con las tablas del 5 al 7 debe darse c¢omo rango
inferior 5 ¥ como rango superior 7. Ademds de no llevarsge un
marcador en este modo solamente aparecen tres respuestas
posibles.

Competir : En este modo se lleva un marcador, se tienen 5
respuestas & escoger y las tablas con las que se jJuega 8on
del 1 al 15 no pudiendo seleccionar un rango como en 3;1?996_

anteriocr.

El juego consiste en lo sigulente:
Se tienen 5 casas sobre las cuales un avién. aoifaf& 'ﬂna
bomba al miemo tiempo que aparece una pregunta ( 5 % 3‘-.? )
¥ 5 respuestas sobre las cuales tiene Que seleccionarse la
correcta, utilizando 1la psalianca de juegos. En caso de
geleccionar una respuesta equivocada explotari 1la bomba
destruyendo la casa sobre la cual se dejd caer y ademéis
eparece el letrero: "LA RESPUESTA CORRECTA ERA: 5 x 3 = 15",
En caso de seleccionar la respuesta correcta se dardn N
puntos dependiendo de la rédpidez de la respuesta.

El Juego termina al ser destruldas las cinco casas. Al
inicio del juego la bomba cae a una velocidad minima, ain
embargo, a medida que el Juego avanza esta velocidad va
incrementindose an uno cada 18 oportunidades. Asi mismo los

puntos por cada respuesta correaecta serédn cada vez mayores.
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Al la.-

terminar cada oportunidad debe oprimirse el botén de

entré(é}los.

NOTA. : La‘pélsﬁca'de juegos debena estar en el puerto

Figura 8.13
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Figura 8.15
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1@
28
3
40
e
78
8o
90
1080
110
ize
130
140
150
160

. 170

180
19@
200
212
229
232
240
250
268
278
288
298
300
310
328
330
. 3he
350
360
378
380
390
boe
EY:]
420
430
big
4508
U6
470
480
hoo
59@
510
520
530
s54@
558

REM ook 208 e o e 3k 3k ok 306 3030k K0k 30K 30 00K 3 3 503K 300 30K 3 0 300 900 3 o ok o o0 K ok
REM * JUEGO DE TABLAS DE MULTIPLICAR *
REM * USANDO SPRITES, JOYSTICK *
REM 35 8 e e 200 ok 2 3¢5 30 2 e 2 o o 00 3ok e 5 396 e 200 90 3 e e o e e i o e o o o ok ok
GOSUB 489 : REM DATOS DE LOS SPRITES

GOSUB 210 : REM MENU

IF NI=3 THEN PRINT "<SHFT CLR/HOME>" : GOTO 2@@
GOSUB 1010 : REM DIBUJA SPRITES

GOSUB 898 : REM INICIAR

IF CA>=6 THEN 160

GOSUB 1390 : REM INICIALIZA

GOSUB 1450 : REM PREGUNTAS Y RESPUESTAS

GOSUB- 1679 : REM CICLO

IF CA<6 THEN 120

GOSUB 3028

PRINT "<SHFT CLR/HOME>"
POKE 53269,3 : REM APAGA SPRITES

agoTo 7o

END

REM %02k e 2 4 ko ok o 2 2 o ook Ak 3 % ok
REM X% MENU *

REM 82k ok e ok o0 0 o e ok 20 K 4690 o o o o o e
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" : 2
PRINT "<l4 CR/AB><8 CR/DE>SELECCIONE UNA OPCION'"
PRINT “<CR/AB><18 CR/DE>1) PRACTICAR" :

PRINT "<CR/AB><18 CR/DE>2) COMPETIR"
PRINT "<CR/AB><18 CR/DE>3) TERMINAR"
PRINT "<HOME><H CR/AB><30 CR/DE>":
INPUT NI

IF NI<1 OR NI>3 THEN 300

IF NI=3 THEN 470

IF NI=1 THEN 358

LI=1 : LS=1% : GOTO 45@ 3
PRINT "<8 CR/AB><8 CR/DE>RANGO DE TABLAS (1 -15)
PRINT "<CR/AB><18 CR/DE>INFERIOR:" i
PRINT "<CR/AB><18 CR/DE>SUPERIOR:"
PRINT"<HOME><16 CR/AB><21 CR/DE>";
INPUT LI

IF LI<K1 OR LI>15 THEN 38@

PRINT "<HOME><18 CR/AB><21 CR/DE>";
INPUT LS

IF LS<LI OR LS>15 THEN 410

IF NI=1 THEN R=3 : VE=1
IF NI=2 THEN R=5 : VE=2
INC=7
RETURN
REM 23k 3 35 a0 0 e e e o o a0 3 0200 0 2 2 336 2 e ok o o 2 32 ¢ K
REM * INICIALIZA SPRITES *
REM ootk ko 3k ok ook o 20 i 2ok ol o ol ok o ke ook okl e 3 ik
REM CASA
FOR I=9 TO 62
READ A
POKE 832+I1.,A
NEXT 1
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568 DATA 9,0,9,90,0,9,0,0,2,0,31,0,0,14,8,7,255,2408

578 DATA 11,228,248,21,255,2%2,46,249,62,95,127,255,191,
128 »

588 DATA 2,97.191,254,97,178,78.97,178,78,127,255.254 -

508 DATA ©0.,0,0,90,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,90 ,

669 REM CASA CON AGUJERO

618 FOR I=@ TO 62

615 READ A

620 POKE 896+I.,A

625 NEXT I

63¢ DATA 0,0.9.90,0,0,90,0,0,0,31,0,6,14,0,7,255,240

648 DATA 11,192,56,21,248,60,46,2408,14,95,127,255,191,128

658 DATA 2.97.191,254,97.178,78,97,178,78,127,255.254

660 DATA ©0,0,0,0,90,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

678 REM AVION

686 FOR I=@ TO 62

690 READ A

700 POKE 660+1,A

718 NEXT I

728 DATA 0,08,9.,0,2,0,0,0,2,90,0,90,9,0,6,0,0,14, o a ae 8,214

738 DATA 255,@,128,255,63,.255,248,74,178,240,127, 255 240
.63

740 DATA 255,224,08,62,0.90,15,0,9,¢,0,0,2, 0.8,0,8, a o n.a
,0,0,0,0,0 T

75¢ REM BOMBA

768 FOR 1=8 TO 62

770 READ A

788 POKE 12288+I,A

798 NEXT I

802 DATA 9,0,0,0,0,0,06,0,0,0,90,0,90,90,0,0,0,0,0,0,0
810 DATA 0,9,0,0,0,0,0,2,0,0,0,90,0,0,0,0,0,0,2,0,2
828 DATA ¢,0,0,0,48,0,0,48,0,0,120,0,0,252,08,08,252,98.9,

120,90
825 REM EXPLOSION
838 FOR I=@ TO 62
83s READ A
8he POKE 12352+I1,4A
845 NEXT I
8586 DATA 0,0,6,0,90,0,06,0,0,0,0,0,0,0,98,92,9,9,08,0,0,0,8,08,0
866 DATA ©,0,0,32,128,4,137.0,2,40,0,9,66,0,5,8,64,02,164,8,92
878 DATA 16,0,16,146,8,1,4,0,8,0,128,8,0,9,0,0,0
889 RETURN
890 REM 3 el 2z 08 30 2 00 o 2 s
98¢ REM ¥ INICIAR *
919 REM o 200 2K 0 00 00 e o e e 2 ook ol o
926 CA=1 : REM NO. DE CASA A EXPLOTAR
938 NC=5 : REM NO. DE CASAS
948 BE=17@ : REM ALTURA A LA QUE EXPLOTA LA BONBA
958 XB(5)=25 p
968 XB(h)=82
978 XB(3)=136
9828 XB(2)=1G50
990 XB(1)=281
100@ RETURN
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19019
1020
1230
1040
1e58

10868
1970
12882
1890
1199
1i1e

11209
1130

© 1140

1150

1168
1178
1180
1190
i2ee
1210
1220
1230
1240
1250
i260
1270
1280
1290
1300
1318
1329
134¢
1358
1368
1379
1388
1390
ihge
ilie
1420
i430
1440
1450
1460
1479
1480
1490

REM 0203 80 3 8 200 200 00 200 20 0 e 3¢ ¢ o 2% 6 3 o
REM * DIBUJA CASAS Y A
REM 34K KEIRNRR R KKK KK &K XK
PRINT. "“<SHFT CLR/HOME>"
NS=08: CS=18: EX=1: EY=8:
UB 1258
NS=1: CS=1 : EX=@: EY=1:
UB 1258
NS=2: CS=7 : EX=1: EY=8:
UB 1250
NS=3t CS=3 : EX=8: EY=1:
UB 1258
NS=4: CS=15: EX=1: EY=0:
UB 1258
FOR I=1864 TO 2@23

POKE I,168

POKE 54272+1,5
NEXT I . :
NS=6 : CS=1 : EX=1 ; EY=9
UB 1256
NS=5 : CS=12: EX=0 : EY=8
UB 1258

IF NI=1 THEN 1249
PRINT "“<HOME>";
FOR I1=1 TO 31 :
PRINT "<COMM 7><SHFT 0O><6
FOR I=1 TO 31 : PRINT
PRINT "<COMM 7><COMM H><6
FOR I=1 TO 31 :
PRINT "<COMM 7><SHFT L><6
RETURN

REM ¥HEEXEKKRKKE KKK
REM % SPRITES »
REM %o ok e oo o s ok %k 2 %
POKE 2@4@8+NS,DS

POKE 53287+NS,CS

POKE 53248+N5%2, LX

POKE 53249+NS%2,LY

PRINT "“<CR/DE>"; :
“<CR/DE>": :

PRINT "“<CR/DE>";

L3332 3223 224
VION *
LAt 232 2 b 2
LX=25 : LY=203: Gos
LX=99 : LY=188: ‘Gos
LX=135: : @os
LX=195: 'LY=1 't @os
LX=240: " gos

-G0S

i LX=0% L

3 GOS

NEXT I
COMM Y><SHFT P>"
NEXT I
SPC><COMM N>"
NEXT I
COMM P><SHFT @>"

POKE

53269, PEEK(53269) OR 2°NS

IF EX=1 THEN POKE 53277,PEEK(53277) OR 2°NS8 :
POKE 53277,PEEK(53277) AND (255-~2"NS)
IF EY=1 THEN POKE 53271, PEEK(53271) OR 2°NS :

GOTO 1368

GOTO 138¢

POKE 53271, PEEK(53271) AN
RETURN
REM %o skcokoi e sk ool 2 ot 3okt o e

REM * INICIALIZA %
REM % moxdl koo ok kK 5

IF NI=1 THEN X=6 : XI=12
IP NI=2 THEN X=-2 : XI=5

RETURN
REM Bk bokok o kA kok 4 & &

REM =% PREGUNTAS Y RESPU
REM  Aacakok okl ook o o 3 ak ok o ok o k3 3¢

N1=INT(RND{@®)¥(LS-LI))+LI
N2=INT(RND(P)*10}+1

15

D (255-2"NS)

e A 2 o o ek

ESTAS *
ko ok ok ok

2



1580
1518
1520
153@
1540
1558
1560
1578
1580
15908
1600
1610
1620
16382
1648
1658
1660
1678
16880
1699
17080
1719
1715
1720
1738
1740
1758
1760
179@
1800
1810
1820
1830
1840
1858
1860
1870
1880
1898
19@8
1918
1920
19308
1940
1958
1960
1978
1988
1998
2000
2010
2020
2030
2040
2050

RC=N1*%N2 : REM REPUESTA CORRECTA
I1=2 : I2=4 e
IF NI>1L THEN Il=1 : 12=5
FOR I=1 TO R
N=INT(RND(@)*10)+1
IF N=@ THEN 1548
RE(I)=N1*N
IF RE(I)=RC THEN 1549
IF I=1 THEN 1620
FOR J=1 TO I-1
IF RE(I)=RE(J) THEN 15aa
NEXT J
NEXT I
LR=INT{RND(Q)}%R}+1
IF NI=1 THEN LR=LR+1
RE(LR)=RC
RETURN
REM 3k gk ok k koK
REM * CICLO *
REM 0ok kR ik k ok ik Kok
YA=6@ : YB=68
XA=343 : X1=343-255
POKE 53264,64
POKE 53269,127
POKE 53248+12,X1
POKE 53249+12,YA
X1=XA
IF XA>255 THEN X1eXA-255
IF XA=253 THEN POKE 53269,63
IF XA=253 THEN POKE 53264,8
POKE 53248+12,X1
IF X1=253 THEN POKE 53269,127
IF XA<>XB(CA) THEN 1876
GOSUB 2139 : REM DIBUJA RESPUESTA
POKE 53248+18,XB(CA} S
POKE 53249+18,YB TS SR - SR
IF XA<XB(CA) THEN 1899
GOTO 2010
YB=YB+VE
XA=XA-3
GOSUB 2280 : REM PALANCA DE JUEGOS
IF FR=16 THEN 1950
IF XJ=LR THEN GOSUB 25708 : GOTO 2@30
IF XJ<>LR THEN GOSUB 2710 : GOTO 2038
IF XA>® THEN POKE 53248+12,XA
IF XA<® THEN POKE 53269, PEEK(53269) AND (255- Ga)
POKE 53249+10,YB
POKE 53248+10,XB(CA)+12
IF YB>BE THEN GOSUB 2718 : GOTO 2832
GOTO 1890
XA=XA-3 v
IF XA>3 THEN 175@ :
PRINT "<HOME><9 CR/AB><7 CR/DE)(ZQUSPC>'
PRINT M"<CR/AB><37 SPC>"
POKE 53258,0
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2060
2879
20880
20890
21¢eo
2110
2120
2131
2140
2150
2160
2170
2130
2190
2208
2210
2220
2238
2250
2260
2279
2280
2290
23080
2310
2320
2330
2340
2359
2369
2370
2389
2399
2402

241@
2420
2438
2440
2459
2460
2470
2489
2490
2500
2510
25209
2538
2540
2559
2568
257¢@
2582
2590
2609

POKE 53259, 9
POKE 2045,192
POKE 5326¢,0
POKE 53261,0
OP=0OP+1
IF OP=11 THEN OP=l : VE=VE+1l
RETURN
REM 302 2 2 2500 5 5 3 3 20 200 00 2000 0 0 2 e 200K
REM *# DIBUJA RESPUESTA *
REM 3ok o ok ok o 2 o o o ok ook ok ok ok
PRINT ""<HOME>" U
FOR K=1 TO 1@ : PRINT "“<CR/AB>"; i :NE
FOR K=1 TO 13 : PRINT "<CR/DE>"; i’
PRINT N1"X"N2" = 2" : PRINT
Il=1 : IZ2=R
IF NI=1 THEN Il1=2 : I2=4
FOR J=I1 TO I2

L=J%*INC-3

PRINT TAB(L);RE(J):
NEXT J
RETURN
REM % aleok o o o 2 2k o8 2 3¢ 20 2 26 o 2 2 e ok o 20 2 3 e ok
REM * PALANCA DE JUEGOS *
REM 235k s 50 o o 5 3 e 3 e 300 0 30 2 ¢ 30 e 30 o4 e o0 o
IF YB>6@+VE THEN 2370
XJ=0
IF Ni=1 THEN XJ=1
PRINT .
IF NI=1 THEN PRINT "<8 spc>"CHRs(9u)"
PRINT " “CHR$(94):
JS=PEEK(56321)
PR=J3 AND 16

JS=15 - (JS AND 15)
IF (JS=8 OR JS=4) AND X<XI THEN PRINT "<CR/I <SPC>
<3 CR/1Z>";
IF JS<>8 THEN 2500
A=X+INC : XJeXJ+1 o R
IF X>XS THEN X=XS : XJ=XJ-1 : GOTO 2568
PRINT “<CR/IZ><SPC>"; o
FOR J=1 TO INC-1

PRINT "<CR/DE>";
NEXT J
PRINT CHR$(9U4);
4oTO 2560
IF JS<>iU THEN 2568
X=X-INC : XJ=XJ-2 SR
IF X<XI THEN X=XI : XJ=XJ+l1 1 GOTO 2568
PRINT "<CR/IZ><SPC>"; B
FOR J=1 TO INC+1 : PRINT "<CR/IZ>"; 1 NEXT
PRINT CHR$9U4); e
RETURN
REM %k i sz sfe 3 s oo i e e o o e e ofe o ok s ko
REM * RESPUESTA CORRECTA *
REM A acakote ok o oo o s o ol 0 o oo ok 6 o 3ok o :
PRINT "<HOME><9 CR/AB><7 CR/DE>TU RESPUESTA ES CORRE

goTo 2378
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2610
2629
2630
2640
2650
2662
2670
2688
2700
27180
2720
2738
2740
2750
2768
2778
2780
27%0
2800
2810

2820
2838
2849
2858
2869
287@
2882
2899
2900
2910
2920
2938
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3810
3820
3830
3040
3050
3060
3878
3080
3990
3100
3118
3120
3138
3140

cra:"
PRINT
PRINT "<23 CR/DE>YiRC
PRINT "<CR/AB><37 SPC>"
PRINT "<37 SpPC>"
FOR I=1 TO 58 : NEXT I R
IF NI=2 THEN GOSUB 2898 : REM MARCADOR.
FR=PEEK(56321) AND 16 S
IF FR<>® THEN 2670
RETURN
RIEM 22k 00 20 500 200 20 e 200 20 86 e e 2 00 200 2 20 e o 2 0 e ok o o
REM * RESPUESTA INCORRECTA %
REM 3ok ok 3 3 13 ok e ot ok o al o e ok o ke ol ok ok e o e o o ok
POKE 2048+5,193
fOR 1=0 TO 16

POKE 53281,1
NEXT I
POKE 53281,6
NC=5-CA
POKE 2040+5~CA, 14
PRINT "<HOME><9 CR/AB><7 CR/DE>LA stpuzsr
ERA; "
PRINT "“<CR/AB><23 CR/DE>";RC
PRINT "<CR/AB><37 SPC>" o : L
PRINT "<37 SPC>" Lo i CEAN
FR=PEEK(56321) AND 16 S i B
1IF FR<>@ THEN 2850
CA=CA+1
RETURN
REM hRkididkk i RiRxng
REM %  MARCADOR *
REM ksopokxee o i gk K kox i
PT=VEX(BE-YB)
SC=SC+PT
PRINT "“<HOME><CR/AB>'";
LO=LEN(STR$(SC)) - 1 ‘
L1=6-1L0 Ll R
FOR I=1 TO 3i+L1 : S

PRINT "<CR/DE>";
NEXT I
PRINT "<COMM 75>";SC
RETURN
REM SRmiOr s 0 ik ki ok
REM * GRABAR RECORD *
REM ok g ok ok ok ok otk o ke ok

PRINT “<SHFT CLR/HOME>" : POKE 53269,0
FOR I=1 TO 12 : PRINT “"<CR/AB>"; 1 NEXT I
PRINT " OPRIMA <RETURN> PARA CONTINUAR":
GET 2$ : IF Z8<>CHR$(13) THEN 308¢
OPEN 2,8, 2, "SCORE, SEQ,R"
FOR I=1 TO 1@
INPUT #2.NM$,MAS
MC(I)=VAL(MAS)
NO$(I)=NM$
NEXT I
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3150
3160
3178
3180
3190
3200
3210
3220
3z3e
3248
3258
3260
32708
3280
3290
3300
3310
3320

3339
3340
3359
3360
3370
3382
339¢
3le0
3410
3420

CLOSE 2

FOR I=18 TO 1 STEP -1 ‘
IF MC(I)>=SC THEN LL=I+17

NEXT I .

IF LL=6 THEN LL=1

IF LL=11 THEN 3828

FOR I=12 TO LL+1 STEP -1
MC(I)=MC{I-1)
NO$(I)=NO${I-1)

NEXT 1

POKE 53269, 0

PRINT "<SHFT CLR/HOME>"

PRINT '"<U CR/AB><7 CR/DE>FELICIDADES! ESTAS ENTRE"

PRINT "<CR/AB><7 CR/DE>LOS 18 MEJORES MARCADORES"

PRINT ''<2 CR/AB><7 CR/DE>DAME TU NOMBRE:';

INPUT NOS(LL)

MC(LL)=SC

PRINT "<SHFT CLR/HOME><2 CR/AB><18 CR/DE>MEJORES HAR

CADORES"

PRINT '<2 CR/AB>"

OPEN 2.8.2."@0:SCORE.SEQ.W"

c‘_" -

FOR I=1 TO 18 SRR S
PRINT TAB(s)I-")"TAB(le)Nos(I)TAB(sa)Mc(I)
MA$=STRS$(MC(I))
PRINT#2, NOS(I)($MAS

NEXT I

CLOSE 2

RETURN

Programa 8.18 . .
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. APENDICE A

CODIGOS DE LA PANTALLA

Lé qitu enfé:;abla hueatra todos los caracte?éau
en 1a.‘COmmodore 64. En ella se muestra que ‘“n
introducirse en la memoria de la pantalla (localid;ag_rx

2823) para obtener el caracter deseado.

Hay dos conjuntos de caracteres, disponibles, pero sdlo uno
ests disponible en un momento dade. Puede cambiarse de . un
conjunto de caracteres a otro oprimiendo las teclas de
<SHIFT> y <COMMODORE> simult&neamente. G

Desde BAS1IC esto se hace con la funciédn POKE 53272.2i :que
camblia al c¢onjunto de mayGsculas (conjunte 1) y eon la
expreglédn poke 53272,23 se cambia al de mintsculas.

Ademés de cualqQuier caracter de esta tabla puede desplegarse
su correspondiente caracter inverso. El cédigo del caracter

inverao correspondiente se obtiene sumando 128 al valor que

se tiene en tabla.




POKE e

CONJUNTO
.1

52838z 42328528383583388588¢
mz J.K_LMHN_O.PQRSTW.VWXYZ H\\.m N
=3 t
=4 Be ! - N
2+ | INOPNOOS0PN0CROFEEEE=EER § RB000R0ENOSEN6E |

= .

Q1568893 ¢¥2ILLLTIEFIIG S 2338582385833 88538_RKAR
o . _
MZ <@o00wun o -
B . o
S |# - » ~ IEBD00008E

“012 “l .“

o : a

e

24 « o




. CONJUNTO - =
1.2 poKE

Coofiz
113
LIL S
"8 -
16
17
118
119
120
121

123
124
125
128
127

POEENOO00SECSDIEL0 |

Del cédigo 128i:a ;

correspondientes.,




APENDICE B

CODIGO Ascxl}' _f

Este apéndice muestra Qque caéactérég-_n

imprime CHR$(X) para X de 1 a 255. ° i

~ASCII IMPRIME | ASCII IMPRIME?;

To C AZUL 31
| <Espac1O> 32

F

CONJUNTO 29
0

"

: 12
<RETURN> 13 .-°
MINUSCULAS 14

15
18

<CR/AB> 1T
ENC.INVERSOS18

<CLR/HOME> 19
‘<INS/DEL> 20

 <CR/DE>.
. VERDE :30




{ ; - :
| ASCLI - 'IMPRIME =

'ASCII ~ IMPRIME -

ASCIX:

" IMPRIME

~

.
L)

NEOR0800NSA0EEH00n000EE @

B=lL):C]ml

Sl

109 '
110
11
112
113
114

- 118

116
uz
118
119
120
21
122
123
124

125

o’ 140
<SHFTIRET>141

| MAYUSCULAS 142

143

NEGRO 144
<CR/AR> 145
APAG.INVERS146
<CLR/HOME> 147
<INS/DEL> 148
CAFE 149
ROJO CLARO 150
GRIS CLARO151
GRIS MEDIO 152
VERDE CLAROI53
AZUL CLARO 154
GRIS OSCURO155
PURPURA 156
<CR/1Z> 157
 AMARILLO 158
CYAN 189
<ESPACIO> 160

126
o

@EEEN0000SM0EDED 0N E0E0NO0E D00

161

162

163

164

165

166

167

166

169

170

171
72
73
1774

75

178

s
178
179
180
181
182 |
183 -
184
185
188
187,
188
189

190
i







A contin

Capifd;é”

Instruccién en lenzuade Decimal -

de méquina

‘LDA #00
TAX

TAY

STA ($FB).Y
INY

BEQ $CO@B
BNE $C@od
INC $FC

INX

CPX #$20 ;
BEQ $Ca1l _ : ey B2 -
BNE $CoQl DO - F@ T ze8, z2he
RTS 6o - 96

Eeta subrutina fué copiada del 1ibro "COMMODORE:MAGIC" U

B) SUBRUTINA QUE INDICA EL COLOR DEL FONDO DE LA PANTALLA Y__
EL COLOR DE DIBUJO. e

Inatruccién en lenguale Cédigo de 1la Cédigo Decimal
de maAquina instruececién S

LDA #$1F A9 1F 169, 8"
LDX #%0 A2 90 : 162, ‘
STX $96 86 96 . 134,159
LDX #$al A2 24 162, 4 -
STX $97 86 97 134, 151
LDY #%0 AQ 0@ 169, 08
STA ($96).Y 91 96 145, 15@
INY c8 200
BNE $9FeD D2- FB 288, 251
INC $97 E6 97 238, 151
LDX $97 A6 97 166, 151
CPX #pto8 ... Es . a8 224, 8
BNE $9F@D . 'D@ F3 - 2e8, 243

RTS .- 69 o - 96




829- 1019

Leg6e-49151
679- 767
828- 827

1829- 1023

- 'MEMORIA DEL COLOR
" MEMORIA DE LOS CARACTERES:

" MEMORIA DE LA PANTALLA

_CONTROLA EL COLOR DE

VAPENDICE D

_DE_MEMORIA UTILIZADAS

DESCRIPCIO

© CAPITULO I

CAPITULO II

PANTALLA

CONTROLA EL - COLOR DEL” §oupQ7
PANTALLA P e

"CONTROLA LA DIRECCION QUE INDICA LA

PALANCA DE JUEGOS "JOYSTICK"

CONTROLA EL NUMERO DE RENGLONES DE LA

PANTALLA
VALOR DEL BIT MODO
‘9 24 RENGLONES
1 25 RENGLONES

SELECCIONA EL BANCO DE DATOS DEL QUE VA
A LEER EL VIC-II (DEFAULT 11)

BANCO VALCR DE LOS BITS
@ 11
1 1@
2 01
3 Qo

BUFFER DEL CASSETTE

INTERPRETE DE BASIC

NO TIENEN USO

NG TIENEN USO

NO TIENEN USO



LOCALIDAD.: BITS

DESCRIPCION

APITULO IV
LE INDICA AL VIC-II DONDE ENCONTRAR:

LA MEMORIA DE LA PANTALLA
LE MEMORIA DE LOS CARACTERES

53272

56 ,.L"f,,{v:i{ © LIMITE SUPERIOR DE BASIC
CAPITULO V
2o4@-2007 APUNTADORES A LOS SPRITES
53269 ° PRENDE UN SPRITE (BIT I - SPRITE I)
53287-53294  COLOR DE LOS SPRITES (9-7) 7
53277 ' ' EXPANSION HORIZONTAL DE SPRITES (8-7).

53271 : EXPANSION VERTICAL DE SPRITES (2-7)
532048-53264 = ©“ " POSICION DE UN SPRITE
53275 o PRIORIDAD DEL SPRITE SOBRE EL FONDO DE
LA PANTALLA {@-7)
53278 COLISION ENTRE SPRITES
53279 COLISION DEL SPRITE SOBRE EL FONDO
53276 SPRITES EN MODO MULTICOLOR
53285-53286 CONTROLAN DOS DE LOS POSIBLES CUATRO
COLORES DE UN SPRITE EN MODO MULTICOLOR
CAPITULO VI
53265 5 PRENDE ALTA RESOLUCION
VALOR ESTADO
8 APAGA LA ALTA RESOLUCION
1 PRENDE LA ALTA RESOLUCION
53272 CONTROLA DONDE SE ENCUENTRA LA MEMORIA
DEL COLOR Y LA PANTALLA DE  ALTA
RESOLUCION
53270.. - - 4 CONTROLA MODO MODO MULTICOLOR DE ALTA

RESOLUCION



GLOSARIO DE TERMINOS.

an

.~ (Random Acces Memory). Memoria de acceso aleatorio. Es
_f/iéi parte de la memoria de la computadora en la que se

puede guardar informaci6én en forma de datos o

programas.
ROM.
(Read Only Memory). Es un tipo de memoria que ha sido
programada de fébrica. A diferencia de la RAM no puede
aer modificada por el programador, ni se plerde 1la
informacién almacenada en ellia al apagarse la
computadora.
BIT.
Unidad minima de informacién. Es un variable binaria.
BYTE.
Unidad de memoria que consta de 8 bits. En la Commodore
64 un byte equivale a una palabra. Un Kb equivale a
1824 bytes.
Vic - II.
Unidad de interface de video 6567. Este microprograma
permite tener varios modoﬁ de graficacidén. Se encarga
de todo el maneljo de la pantalla, en &l radica la
capacidad de graficacién de 1la Commodore.
SID.

(Sound Interface Device) Unidad de Interface para el
sonlido. Se ehcgrcafdé;manednr'el sonido de la Commodore,

permitiendo utilizar 3 voces simultAneamente.



CIA.

':plgx“ : Interface Adaptors) Interfaces  para
ptadores que se encargan de manejar las entradas y
};aaiidaa; como la palenca para juegos, el teclado, 1la

f_ blh@a luminosa, ete.

CHIP.
Microprograma hecho mediante sistemas 'éleétﬁéﬁicos
montados en una pequefia placa de Vsilicio:VQA?méﬁdoée

circuitos integrados. S ﬂ_ﬂi‘l'r;f_,

MICROPROGRAMA.

Programa hecho en lenguaje de m&quina. = -

ASCII.
(American Sféndard Code for Informétion Infercﬁ&nce)
Ccédigo etandard americano de intercambio de
informacién. Es un cbébdigo de 7 bits por lo que adlo
puedoen representarse 128 caracterea. También existe una

variacién del cédigo en 8 bits.

CPU.
(Central Processing Unit) Unidad central de proceso. Se
llama asi{ a la parte del proceaesador que englobs a 1la

unidad aritmética légica ¥ a la unidad de control.




STACK. .

“"Parte de la memoria que tiene la caracteristica de que
la primera informacidén en entrar a esta parte de 1la
memoria éa la Gltima en salir. E1 microprocesador 6518
tiene su propio stack (STACK 651@). Se usa por ejemplo
cuando Be encuentra un GOSUB en un programa, para
recordar en donde fue llamada la subrutina, de tal
manera qQue 8l encontrarse la propesicidén RETURN, el
1ntérpr;te de BASIC, sabe a donde regresar para

continuar con la ejecuciédn del programa,

SPRITE.
~-Es un tipo especlal de caracter definldo por el usuario
que puede desplegarse en cualquier parte de la
pantalla. Se diferencian de los csracteres normsles o
gréificas producidas por la computadora, en Que ellos
" son creados separadamente y después mezclados a la
sefial de video antes de desplegarse en la computadors.
En otras palabras los sprites son sobrepuestos en la
bantllla. no son una parte de ella, Esto resuelve el
problema de lag8 animaciones que destruyen el fondo.
También simplifica el problema de memoria ¥y veloeidad
deblidec a que Bon generados por el VIC-1I1 ¥y no‘por el

procesador central.
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