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- INTRODUCCION _, .;:: 

La por co;;;p~tado~ti no c~ñsisá ;·(ini~a~~n~¡ en 

representar resultados de ciertos Valores c6rno'~'~s'ei;.;c:ao de 

las ait'Aficas estadisticas, Tambi~n eH~;i .~t~~ J~i~~ ·de 

sré.i'icas Que son imé.a:enes de objetos óue!i'~d~¡·~¡X.J~n·;~'i;~;l sea 

para 

bien, para ·se 

Quiera expresar. 

Las a:ré.ficas o imAa:enes por computadora son una'. tluerui~·fuTuda 
·- • - >: (:.::' ~)e<~'.·: 

para p6°íÍ~;;,. desarro,llar jue11:os de ensenanza, 11a <iuéC:úno de 

los objeú:Vo~:< en este tipo de jue¡os es Que el .'usüario 

aprenda a! 't,x'a"és del jue¡o 11 para Que éste ·sea atractivo 

para ·e1 usuari-0;< ,: debe hacerse por medio de imé.a:enes. si por 

el contrario',- el ;luea:o no motiva a las personas para 

utilizarlo, en poco tiempo lo abandonarAn por completo 'JI 

dicho juea:o no cumpliré. con el objetivo de QUe él usuario 

aprenda o refuerce sus conocimientos. 

El tratar de mejorar la mAs alta puntuación en un juea:o de 

aprendizaje, ademé.e del estimulo visual Que pueden producir 

las imA11:enes presentadas, puede motivar a una persona para 

utilizar frecuentemente dicho juea:o. Para ala:unos ninos 

dicha motivación puede ser la mejor solución para reforzar 

sus conocimientos ju¡ando, 

AunQue el objetivo en un jue¡o no conlleva forzosamente a 

hacer imA¡enes muy sofisticadas, estopuede resultar ser un 

primer v ¡ran obsté.culo para Que un juea:o de aprendizaje no 

lo11:re motivar 11 por tal motivo' sól-o se Quede en una idea. 
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La computadora puede ser un buen maestro, 11a que no sólo se 

asea:ura que el usuario conteste bien, sino' '<zue'' i~~mAs es 

capaz de llevar eatadisticaa de las respuestas 'emitidas por 

él 11 de esta manera el mismo usuario puede ir viendo el 

desarrollo que va teniendo. 

Por otro lado una ventaja que tenemos al a:enerar objetos o 

cuerpos a:eométricoa por medio de una computadora, es que se 

le pueden hacer alteraciones, ea decir, ea posible 

cambiarlos de posición, expanderloa, contraerlos o rotarlos, 

sin necesidad de definirlos nuevamente. Resultaría mu11 

interesante Poderle aplicar a estos cuerpos a:eométricos las 

transformaciones u operaciones matemAticas, ya sea para 

obtener la animación en base a éstas o simplemente para ver 

que resulta de aplicar dichas transformaciones. 

Debido al incremento en el uso de las computadoras en casa, 

la Commodore 64 ha sido una buena alternativa debido a su 

bajo costo 11 a su a:ran facilidad para poder crear imáa:enes a 

color 11 aunado a la introducción de esta computadora al 

mercado mexicano 11 a la aceptación que ésta ha tenido, su 

popularidad ha crecido considerablemente. 

Esta tesis tiene como objetivo dar las bases necesarias para 

que una persona sin a:randes conocimientos en computación, 

pueda hacer proa:ramas para a:enerar objetos o imAa:enes por 

computadora. Con esto se pretende dar una referencia 

completa, Qtil 11 prActica para que los usuarios de la 

Commodore cuenten con información detallada 11 ala:o más 

profunda que lo que se ofrece normalmente, la cual es poca, 

superficial 11 a:eneralmente diria:ida a a:ente que no está 
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interesada en Profundizar, 

alsunas de 
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CAPITU.LO 1 

~~;.MÁ~ Üs ;·~~;~dAs ··.··:···.·.·.··.·· ~; · i:. f·:· :: 
:-J~::i." ":\>: .... ·:: .. :·.·' . '; 

,. ::;::,,:.:: .~~f~t\~. ::::;~~~ "' 

:~: f_ .:::!::."'.::~::~~~::: .. ' ••·.· ,~ .. ;,.!to~;~ii; .. ~;,'é ·~ 
puntos · y lineas q~~ ~~p~es~r;t~n imAg~.~~~:~.; E~·if~s;Ü~P:~~~'~n 
ser dibujad~s: en' bl~tco·~ ;~'.~~~º ~.,);¡~3f'~i.s~·.··~~~;~k'~;: ti~·::~ 

.- '·'.::--. -·~:' .. -· ··- · ' ... -.·::-·· ::~/ :' .. '' ··:•,:;_-·- :::·-· ;~~;;;¡~:,;~e;~·- -'~i~:.:: 

mlls atracti~as;·en'c·~t~t: :5 ..... 7
; :.4 .. f 1<:.;; 

--~_,,_,, ~ .. ~~-;~-~ -·º· • .;;:.· . - ' r.• .• ---·-

Hacer estas · li:fti~r~ir~ -~~·i(j co~o ·' c3i~~~~r; t;¿r ::'~ciÍÍ!eros •• es 
. ;;.,,: '"' ',·,-:-::;.·_¡:';-: . ··::>{;~~-;~-· '"'>.1 /;_;:~;-'. · __ _ --~-~- · ~ -~:-:_e - ,~:. -

. cada' pÚnto: colorea"cto'"en\la',pantall.a:• correspondo decir, 
--· - ---=- -·r·; _-'.'°.-"C'·----- ,__-.~ ~~~~- ._,.':,_o;;;_:'t~· ·="'· -=- _,__,_~ ' 0 ·..::~.'0:-·- ~ '~ 

un 111'.!mero.·" erii.la.·:.·.ÍnemoX:".i.a'..:; ··:.···" ::'.: ·::•,,: :. ·: ···:· ·:.·• '., ;:/.,-·-,_·_.j ->-<:·.: -> 

Para ~~hia~ ~i· ~61oí:/: ~~.~A: :'!,;u~~~} sólo . t~nd;eiÜoa · qUe 

cambiar· :~r (~a~e~i ~í~~c·~'r1·a~o ¡¡,. '{~ '16c"á.tid~~ ~ d: ,· ··~e~g~j_¡ 
cori;s~~~ti'.t~h~":•• P~:/;,; ·ciib'u}a~-· t~a. , i~~~~~ ·.tu~:nd~ ·tiria 

? <:',,~'.:~·;:_-."_''.'~;; ··,,;, ~$~.::>:~}'... :·:~~.;~-.~, :: • .-:':",~ - :'",·:•'» ,, - ,. '/·~:'.-~,"Y·" 

comput~<1~rg: · .·s~'.. ··•:%d~b~·~ ·:<• .. fcolbca~\{,' ¡iú¿s, ::;' .i~(¡ni~r·~~-
corr~slo~d.{~~f~~ '' ···~~~· }. ¡_¡/~~ 18c~iqid~de1' '·f;, ~~!~ ;·~~~6~H 

_ -.o..-_:;':..·:.~:-_ -'.~:;:;~,,:,. -";-"_. ... cY ·• ';7¡cº; -·,:- ~ - :-:~- } ·;_-e¡; :.-'"~_;-

Q~'ro~i~"da·~·:: .. : ·~·-::_,' ;_ "· -·.>>' .6.·.: ·~:~2/. · ·.· ··:· \. :::~'.' :· .. -,_. .. ,·:::~'.-· <:'.}}<-':-:·'-
" ... • .. ···•· ... ...:~::·: •·. ·. '""'•,;:.:,e:;• ... ';.:• ... ,'•··: ,·· ·.·"••'"·•.:;;•c.: ...... 

En la \' ~J~~~C>~e:' -~~~; ~{~m~Ú6 ia ,: p~ntall.á '~~~A ~o~mada 
-- ·:~L:.-~~-~,~_:-.:, ___ :_. ~,,., ~ .'..:~+· ..... :.:-:\ ':'·.~~2, -·--:::·- :::;~e:: . >,; . ~-'.~:._.· 2·.·s--o;,:;;.~:_:__~:~L<;~:;::_-~~_,~ -~ 

por · .. 61i; '"'" punt~-;--::~, Ciif<la;Ürib~d; ésfos ·····es' afectado por 
""'' . ·.: '~·.'. ". : i 'J :- ... ; ·:·: ,'\ ;;· 

una· .• -1~c;l.ici~.d}8,}~1!1i~~~ffá ·~f!p';;~f'.hó~·~·p/AJ. c~!hf,f~~
0

e1'···· color 

de ' ~~~ · ~~:~u~~¿~'i) ;~;··· in~Cifo ida.> dfchas · ·; i~~·J11d~des. so 
'.:..:·< ,,_-,,._.,,._.;,,.ir ·.s~,·:; -~ .. ,, , .~·L.'., .. !.\_~· ... ·.·.e ·/.:'. -·>\~· 

obti~ne.·n ....••.•. }.·•.:.· .. •.f .. i.:;~_;;,P .• ~f:~·i~.·'.;~~~;~.~~ •. ,f~.~~~t.~~rltet•< ;~~·· ... '·'.d~senáron 
codificaron. de• Un~·· ~~~~.fí~ espec:laí·. !} .·.· 

'-,:f· :-h ~- ,:'' ·- -·~.-:s,~· ,',·._::- . ;~~:,~. ·-
La cap';~i~.~~ á~ •,:ir~f{Ó'kc{Ól1i 1 deÓ.a c6nun6c.Í6;e' ·. 611 se debe 

al ···· inicfoi1ri&:r~~i:; d,,J,;~17i¿;~' dt .. irif~r~;Ó;·" ct~ video 6 567, 

también Óo~~~i~~ ~~m~'.; vl¿ir ... iate micropro~rama· permite 

tener varicís modos :de. ~~aficación. Podemos · trabaj&r 
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sobr.e la pantalla de texto Que consta de 40 columnas .. por 

25 :;ii~~as~· 'ó .. bién en una pantaHa de. alta .. resoluci6nc•Que 

con~;:a·~~~e; 320 p;:~~~s h9ri2'6ntc8.1É!e /~o~:; 200: z~~tlc;.:1~~·'. 
·"~·~.>·· '<r~. c<;Ai~· . .,: ~ C "'" :·-,,_:,'.._ , _ _,,, '. -. ·,'<· -~'./jf. -. 

Otro' recu:rso' son 168 ;''ep:r:Í. teal~. }.'Que. son,, ':ú~urás pM(i~na.~ 

en m~~i~1e~t6 u aa á ir aü :,~~~<~i: ;::. :·j'u~ .. JE 'r ;' ,~;:~; < J·;. 
Estos· modos 2 ::rÁ;i:a~ ePtd~L<;~~:~>~~~::L:ó~;.~·.e~e';~{~3Le · 
combinar· el modo~·~~¡~!~()· de ~{~~:b •60~·.;~¡·,c~~~~t:'.·jitt'Afic;,;~:~: 

•, .-' ·:,.,··. ..;: •• \·:,~'.' -~·: :.~ .< ~: ·"·«'.~(•, r_ '¡•- :~\_ ."•,'.•."~/-,:.• ."(:, >;·-_:5 . :,,.• 

al ta :r~solllci6n; · é~~~rid6;tri11..·:~i~;ÍJ.1;\;';,E!~,iil~~d~>~.~ ~i;a ,;~·P~~te 
super:i.o~· .de :>1;i;,p~htiliii{ yJlet're~osheri;;ia:''.'•pa~t'I!; r~rir~r.16~~,, 
Los lpri t:~~ 'pue~~n· ser. m~zclad~~·. con ~·cü'alq:;:.::l'aéYCi~·; :.i.os •• 

-~-:.:.-e- - ~- ·- · · ·-- ·---::"•:. - _:_;~-~, :--,"'"T¿:--,~-,~- .'L_: _ _,:· .i{h:· .; ··j<··· ... ::-- ·-.-.-"-

dos "e modos itrát'iccis ._-ant~~io;~s;~~~·. Lfach!fFá,ndo? es fo'; ~la 
esc:rÍ:~ur: ·~~ los. ;1ue11:os~ .•.. , ,~r ;z:\' •. ( ·:: •. : • / 

C:·"'""-'' -·:.'.. .' __ .. ' -.~:7 ·' :·-. . _.:-::~.:~-'-. -i~··'· ~~-~,-~·(>:).~):- "'-
El m:Oé!o.:' lil:'Atico mAs · sencillo es ~¡nr. dtéfa> el 'nlcid'6 - de 

.-~;-e .-~~~~ ,~-~f. ··:-.-; , <:.·- ... --;'.' --:._.;;• 

conceptos · no :Í.mp1Úii ia texto~ La sencillez en los 
; ·" -. ~ -~:<:. :. -~_.> 

sencillez en los resultados pues se pueden · ;éi:'eal>? 

itrAficas 

es mAs dificil ~ toma mAs tiempo, 

detaJ.le de en 

el modo de texto. 

I.2.- GRAFICACION GRUESA. 

Llamamos itraticaci6n 

it:rAi'icas 

·1·· 

f ill:U:l'aS QUe pod~m~~ ; ;6'rea:r <·' con :· ;{¿;~ 62 
: ~:; .. ~:::-:. ~ ·J}- i'..<.::< < .. ~;:~. ~:; '.· -JL'.2.-.·: ··;\('.;_:; :,;:~: -~ _1, 

itrAficos com~i.~~!~~~ ·~~,°,~~,·~:1~~ };.¡;1.~;~:.~~·oiores 

o 

caracteres 

QUe tenemos di~Ponibie~ en · la;: continóél6~e· . ·l;4,;} :Cada 
-; ;~. -~:-{ __ 'iI~~:'.)~i~~~¿~~~~~~-~-,: _~,,_;:~; -~~'.;,-~ ::;~'.i ~--~;;_,~:};·_.: ~.-:.:-.:;·:: ·: 

ca:racter estA toZ.m'ado POl' ocho pÚntoá / . · ..• C;: ::•; ' .• 
~-'-.!;-· ;·• 
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El apelativo de "~raficaci6n ~ruesa" se debe a QUB 

las podJ::>é.n mostraJ::>_ 

~:.:,1 345678 

LI 

Dado lo reducido en 

ti~uras que se haKan, 

en ocasiones. 

Como cualQuiel' 

encontJ::>amos con la limitación de no pode!:' 

pequenas, va que cuando menos neces1tar18lllos 

cuadJ::>os para poder dibujar una imaKen en La 

Otra de 

trabajar con este tipo de Kré.ficae es que en 

no exista alKfin caJ::>acter 

CJ::>eando una imaKen. 



I.3.- GRAFICACION FINA. 

Otro camino para crear imt.irenea, es .~la.• irraticaci6n ·.tin,a· QU 

nos•' ~P'erllli~'so ;~~:{Úa~· ilsura~~ ''iiilif d'áii:<1·a~:,; ~%i~ ·¡ll 
pequ~A~~}···········.···.·.•.·~···.··-'·.· ... :···· ·.:\ '.\' /h' .. ·.· .;,• t;';{ •.. · ... r.i.i• ... • ;e_:.·_!, :;1.:,·f~~~,,·;~· · ,_: ;~;' ,;; <•:e· . ·_._ :;:::i;·d: l/;-.·:·-, ,,.,.. ·-;: ,,,,, "-··<:·>':, 

Mecuaritil e~le .ff P"d ~~ ~~~Eci~'6r6ri ~od~m6~ ~~~i'i~~~ :{ihi~eri~~ 
en deis : ~~·~dr?s·~~'~a'pantall& v alirunae v~c~·~ tiaet~,~~··ttr 
Bolo 6\Ja:~or ''fa ;~j~,ncS~ pe,rmite crear una ¡rr:~ V~;1;~d¡~: ;>t 

.. ,·".··,:·,: <·,~ :>·· '.~;.¡;~;\·,·:,'·,~. ·\~:,L_:' 

imé.ire~~sJ 'por;eií:o 'podriamos aeeiruru que las··•· l.iíÍiitlí:cib'nes - . - -~·- --"-~ . . •,;· 

con l~~ d~e/ho: 'e~contremos para crear una ti~~~ª¡:• ~J;;~·~aai 
"'•:?::. ·-~-~~-"" -'"J3-·' :~~,~-

inexistentes~' 2 :;::o~ [~'" ¿~:>~J.;. ;~ 
._•óc ~ .• -~- -~ - ~e ;:_;::;~'. -. ';•; :::'·-· 

Para -~_tiii~~r ~~t~ tipo de ¡rrai'icaci6n exÍstefi,~,'t~~S;~camÍnos 
,,,_,~' ' ·.~ ~\~~~; 

• ~;:(~ • • -( _~-. >¡ ·- '~'.=."' ·,--'j_'-
:;,_,_·.~'.~ -._.:~:~.:"~ 

.·· - ... ·•- }.·'/'.e, 

que son:· .· ... · 
·-~~;~· ~ :-'=·· 

a) Moditicaci6rÍ~deéaracteres. 

Es posible modificar loe caracteres convencionales : que 
'·.·.:- •. -,.--;·!-

estemos utilizando. Si necesitamos una tiicura _Que.i's~if 
-:.· J;>':· 

posible dibujarla en uno o dos cuadros, podemos modÚf~a?-• 
--,;' ;·':~:::¡~_-.·_\\'' 

el caracter que nosotros elijamos cada vez:"' que · 

deseemos QUe aparezca dicha imaicen e6lo t~idl'~~J~;_;Quel 
oprimir la tecla de dicho caracter. 

b) Spritee. 

Loe spri tes son un tipo especial de ~rAficas ,:que .. >pueden 
. ""·' 

-\,-1-~ 

ser> creadas en un cuadro de 21 por 24 puntos,'-: : es é1'ecir, 
,, .,-:;.:;· .. ··,.:.:· •. :_,,. 

504 puntos. Dichos puntos ee pueden ir p~Jndieri~o· o '- -;;-'·. .-\ ; .. <,, 

apa~ando para ir conformando una imaicen, l~''c~'d1•!t~ a 

tener propiedades muy importantes para la anÍ~~ci~~;·~C~IDO 
• ~. -~ .':~·-,-<¿~~~ • .:;:é·o: 

la de poderla posicionar en cualquier> ·:_parte <i~· la 

pantalla o expenderla horizontal o vert¡~ai~~ritEi'~; :~~tre 
otras. 
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c) Alta Resolución~ ~::.~~~ •'.'. -, 

En ·•la : alta reáoiuéfon podemos ~a~Jr • .¡ti:>'ilrf'cas:, muv 

det~i1~~ªª va ·L~ disponemos de, los ¿'~: ~~·~d·¡;~·~~~,~ :Que 
''o• ~ \,j·) • ,·~;-, >-. :• t''" • •f..,"• 

i'o~nl~n i,l¡],·P~~·t~lla; J~l tamano óe la .t~~uÍ>~~~·(JJ; ~~ui ·,se 

dibiÍJEÍn:.::~J~'ci~'/ser mu~ pequeffo. i', ,\,;·: ,., < ' ,,. i 

Este ; ~¡~~~~ .'fae~ graficaci6n\ es recomen2t·1~::·· ~L·. pthble 

ob·t·~ri~~/·. et~JJ~;·i, muv ~ deta11a~~~;1'~ deb't<i~c. ~·;, ~fri. ~é•·. van 
:·_7_---·,":'· :':;\;¡<.. \.·:.:-:·-::·.·,, '"·-·;·: .. :----:." :;\··:,c;~· 0 •• •• ,.e:_:., 'Y~~~"-4:)L .... :\-

dlbÚÍlnd9 púnt<>~~·~6~. p\1nto:~;,tien'e r8.'r;i~:~P'i~dáC! J.~>.~~e ··1a 

ti~~;~'.'''~~:·;.: ~~·.~~.t;n·~~ ~~:d~;·~~: ~?si~ionada C~ri·;~~~~J:~hl~r 
~- ~·:;~-~' :<:/:-> .~;\:.~~ -;',-'.''· ·:.::_··:: -":_>':_j_~~ '"--.~:~-- T -i> ; ~:-;':{~':';:'3::<~~: ,:.:,,~'.~·:_- -::.~~:.~". '· · ,;=·.'-'--':, --.r""' '? ?;;~.: _,: <-~~ ,.- :~ -: 

pat'te~'·:":~~ xr pantalla. "~ úB.~;tiieu'i-aa s~ c~t>iierf~n {t'"a'ftc:"f'~'rióti 
ic.c&d~:ade: 5";~~~ ~~:~:¡¡:. ~~P~&1if~~·~.· caiai~n~o ~¿.L~re'ndI~ndo 
punt~~u"~·~~: ff ~¡n,.• ~;~11_a.'. J .. ·~Zt ~g~g &~i~~indof~~ :~i1ci~ ;~ · ;·?ªªª 
uno'fa:iti:éiios)~ ' e· r,, > '; ',, 

':· ' -:·.: . : .' . .-----~,:. ' .. ,.._ .. ~~,·.~.~.:, •. ,'.~,~·.' -:'-~~~ - . ,·. ::·.(_,':' .. ·· . -·\;,~~'.° . 
' . •, '-.·.~-~:" '.:. : . _- .· -~ ¡ \; 

1. 4. - GRAFICACION CON MOVIMIENTO. 

El mover una ¡:rética o ima11:en es mAs impoX'tante 

parece, ;va Que este desplazamiento de la ima11:en es lo Que 

nos va a dar la animaci6n o sensación de movimi~~th;f 
haciendo que las imA11:enee parezcan mAs reales. 

Una ima11:en puede ser desplazada por toda la pantalla pero el 

tipo de movimiento que se le pueda dar a hsta depende·.' mucho 

del método Que se ha.va utilizado para creat' l.a 11:ré.i'ica.. Loe 

posibles desplazamientos Que se le van a d&X' a la i'i¡¡:ura 

pueden ser tan lar¡¡:os o cortos, como se desee. 

Una buena animación depende de los desplazamientos an_tes 

mencionados, va QUe si éf!tOÉI son 10 suficientemente peQuetlos 
~'-_ .': ': 

la sensación de movimiento seré.muy buena ;y si por el 
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contrario eon muv lar¡¡oe no habrA efecto de animación. 
',_ .. ,_ 

Si una fi~~r',i t'ue creada por cuadros~ '.cort i~ :'. 1{cJ:i'~fJ.~ación 
. ~--~·._ '\ "··· _,. - .-~-'~:~ 

¡¡rueea, loe ·· movimien toe ee tend~An,'1 ~~~">. ~fiil{i;z~~ J~aCi.~o por 

ee' decir, los despi'Qz8llli~~toll ;~~¡:~ 'éie ;J~h~ .:~ ocho 
· ·-, -.. ., :-,. -,.:·::~~'.~-~ ·- :.:-,:~~·· .. : :::~ ... ~~~{:!./.:·. ·: ::.~ ·-· ._:; ":Xc- · -:,;:-,, <''>.~;· . 

.. -.":-;: :{:;'.~.//.:-:' ;~;~-. - ' - . ~ ·;," . ':\ ·\/:!;" 
~ "<»::'"'; ... ·- <-~~~~ ... , ·:s·o:·:. ·"·;:.--. :_-·-

._, :·~- ··,:.:=. :~: <-riji_'.:·~z-~·: ~}e ·.:t:, -~-~:'f.?:· :_.~)~~? ';.~~~l~t·: '.j~'t~ 
Otro m6todo para dar eénsa~iÓn·.,;cie' ~6~imÍ'f.u'lt~ 'e.n i.1;'11:raficación 

cuadro, 

puntos. 

~ruesa es medianteÍa'~()d:f.fidaJióndelos éaracteres. ÁdemAs 

de también es' posible 
: t·: ,-.;~!;'!:·.:·:.~~:":,~~ -:_~,- ·': ,. 

intercambiar. •dos'' o .. tres 'caracteres modificados en un mismo 

lu¡¡ar de ia.pant~~li~ cada determinado tiempo, lo que puede 

producÚ• una ll~~~a ~eneación de movimiento. 

Si las i'i¡¡uras fue.ron creadas por medio de los métodos de 

¡¡raficaci6n · fina, loe desplazamientos de la fi¡¡ura pueden 
·. , '_'.:'.-~. 

ser mucho mAs cortos, va que se pueden hacer punto por 

punto. 

E1 tiempo Que se tarde en desplazar una fi¡¡ura · o en 

cambiarla en el mismo lu¡¡ar, es muv importante ~a que de 

ello depende en mucho, un buen efecto da animación; 



CAPITULO ¡¡ 

DE LA MEMORIA EN. LÍ\ COMM~;¿~E :; .:i 
~~-:~j:,~ '" , ... :~~~::·· .. , .. ,... -- -

,,_.- .. ·. . . -",~ '':'~::'\: _:.<_.~~,:. ·~':.tL: / .. ~;L-(~~-' ~ 
~ ;·; ~,-, ~\i'.' ~- ':-·"-, ~--";,: 

•oE LA MEMo~h/ ·· .. ·.· ·. ·· .. : ." ·:·:·: .>{;. >Y ' ·. 
,:::_ ·,:,: ->.· ~:~~:.· /'.'.i},:_: fi·:, .-.'~~~:·S--,.,>-,, 

Llamaremos "mapa . de la .~eniorU"~ a~~r1µBa·f;~·n:~~S,~i ~¡ las 

localidades de memoria ¡¡' sus •fundo~~:~: ;''L~~;.·i~c~'i1~'/1~~-s se 
·;-"·'" .. ,, -

denotan con enteros positivo~ )2a~?htÍ~J.~"t,·í~' t·~f()Z~if~~des 
~j: :-:;<.~~-":- ··,;.: ,~~.r~{', >\~~A;;: .-'t:'".?'0:. -._._.,_ -- <~~~ -

"altas" o "be.;las" depencíiendo :\1e:~j/\i68 ehterOs . ~~~::;; las 
·:,;. -:- . -

del • ent~r~' j·~~liiÍ~~;t>~"o~Ji·;'~ºfn~~o 
:;:I·-<,_:>-· :~:.~~'~ti';;,-::;:-:~;;.;·-"-·'º 

_,: -' -~ " ,.:•' ?:' 
··.· ~-~: .. ~_-.:X;.· -·~- :<:·-. 

el mapa de la memoria, emp~z~reinh~ ':~~.ori .la 
o,,:' .··--~: '·r' 

que es donde se localiza el nQcfe({,;~ del 

denotan estlin cerca 

respectivamente. 

Para analizar 

parte mlis alta 

sistema operativo, denominado Kernel. 

El Kernel determina c6mo debe comportarse la Commodore en 

sus tunciones mAs primitivas. Por ejemplo, cuando uno se 

encuentra editando un pro~rama en BASIC, la mavor parte del 

t~abajo se hace con el teclado ¡¡ la pantalla, Que son 

controlados por el Kernel. 

El Kernel eatA alojado permanentemente en la ROM (Read Onl~ 

Memorv) v tiene una capacidad de Bk. Esencialmente, es una 

tabla estandarizada de salto a rutinas de entrada, salida y 

manejo de memoria en el sistema operativo, . Esta tabla estA 

colocada en una porción de 256 b¡¡tes, l¿a mAs altos, dentro 

de la memoria ROM. 

El ~enerador de caracteres ROM se encuen!!'.!:\. local.ize.do·en la 
-,-•, .. -

parte infeX>ior inmediata al Kern&l ll oc.upa'lik ;de memoria. 

Este ~enerador de ce.racte.res contiene todCI~ lo~ puntos o 
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información necesaria para poder generar cada caracter que 

la Comniodox;e ~~eae ·~esplegar. 
En es~~·· fu1~~~-~~;~e •. de ·la ipem~ria tene~oa'u~'e. 1eK~ncí'.9. •ROM 

'. ;-,.-~. -_'-·.- . ·,-': :;,":· , _, ~?~:~-- . ·'- ~::·:::. -
que cor1t1~rifi''···.rt;'tiri~~· : de; (entradas. c~·i ·S'EÍ.licta/:i ;·~~é, d~cir, 
pequerios,/pr·~~~:~;~~ ~:tiei··~~···. 'eniafi¡i;-<3~fmJ~e"für:~i~ :iinó~'e~i;~ o 

,_,... :,- ,- .. ',/ '., :'·· - . ',··.J.--· .·~ ·'·- ._ :·", ,"-_''.; . ;~~:-~,--· 

;<": '':··):-:(· _:{> :·~/-~ :~-. J-.:.'::-

Co~b~cS~~ ".:~ii~e, esco1eer entre estas \i~:·~·~~~;cl~ri~~ de. ·· Uk 
' '"; • '-:'·V '',/,:_,:;:, • ./.'•';'O 

si ~l · 'Ke~nE!l necesita cada una. Por ejemplo, 

enc.ontrar 18. inf ormaci6n necesaria un 

caI'acter, 
··:c_·::·-:-

as1, la Commodore acude a las rutinas de entrad~ ~ saÍI&¡r· 
Para que esta Ares pueda realizar dichas funciones :cohti;~he: 

-- -'-- -·--
La interface para el video (VIC-II) 

;_~=----'~ -
----_'-.·~-- ':~-;./·' 

La unidad de interface para el sonido (SID) ·.-·_ 
:,; . .,; 

· (e±~>~; para Dos complejas interfaces para adaptadores 
. ~1_,· .• 

manejar otras entradas v salidas como la p-álanca-· para 
'~-.· ·. -

jue1eos ("joystick"), entre otras. 

Pa~a poder hacer uso de estas tres interfaces, lo Que 

tendremos que hacer es, por medio de la _función PEEK-~ el 

procedimiento POKE afectar las localidades correctas. 

La siituiente Area, Que ocupa 4k de memoria, es una parte de 

RAM (Random Accea Memory). Este tipo de memoria, a 

diferencia de la ROM, si puede ser modificada por el 

proa:ramador. -. • . 

Esta parte de la memoria ea muy usada,~~ ~a;~QÜe:.~e-·"e~faentra 
aislada de la m~or parte de la RAM ';; :~o;;·\1;'.;:· t~nt~ _f)stA 

a:uardar . inforrna;i6!'f •acerca J¿, · · 1aa libre PSI' a usar o 

a:rAficas. 
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En los s.i11:uientes _8k .podemos .encontrar .'la ROM ·.donde se .• 

encuentra;> el intérprete de .BASI.C. ;~et~ i'nté~prete de BASIC 
,,--.·· 

adecuado excepto por su i'aita'dei.>comiúídos QÚe ¡¡;óbierrien es 
~~:.:·,-'--:,_,· - . -"~-.. ·.:.<{~\ -~-~,·" 

sofisticadas 11:rAticas 11 los ~b~f~o~ QUe·• pi.odÜce la las 

Commod~;e ''.' .. ·•·. .>•·.• .• ·.·:;' 
·, .. 

La parte baja de la memoria se encuentra ~~~~;~d~·-}g;; i~~~ de 

memoria que supuestamente se encuentra Úb'f:~·~~·'.\~~;¡)f~;; [Que 

pertenece a la RAM. Sin embar¡¡;o, no se encl.lerftra>csei''''todo 

libre como nosotros lo deseariamos ya Que pa~te~~i1~~13i~.;~ea 
~~~: ·::·;~.::.-. ··c:t< .. 

de memoria es usada para almacenar los ila'toE1¡cte~ia·;'~~€~~tí(1.1a 

11 al¡¡;unos otros datos para las ¡¡;rAfic~~·y b'~'.;:~~{b~{;~*~ \¡os 
-• \::;I~~:~· ,-,·.-- ··,::-dr"' •,:,&;(:;, ,, • r :.~;:•:'.'_.-

~L'.,:. :~· : .. ~~-::_:~~- ·,;_o~.;Y' ·,;;;~~ ~\1:~- · . -_, 
sprites 11 la alta resoluci6n. <.~~~) , .• ·~~·~,t:~ ;e ;J 
La parte superior de esta Ares la ~~iina~~íit'6a' ~l':ioa': :~Úa~dali 

nuestros pro¡¡;ranias en BASIC. 

La parte más baja de la memoria, estA formada por 256 bytes 

11 es llamada la pll¡¡;ina cero ( "zero pa¡¡;e"). Una pA¡¡;ina esté. 

constituida por 256 bytes 11 en la Commodore existen 256 

pA¡¡;1nas. 

Esta ea una vista muy ¡¡;eneral del mapa de la memoria y en 

éste pueden existir al¡¡;unas variaciones como por ejemplo, es 

posible apa¡¡;ar la ROM completamente 11 hacer de la Conimodore 

una mAQuina basada Qnicamente en la RAM. 

Con pro¡¡;ramas que no estAn escritos en BASIC puede uno 

apa¡¡;ar la ROM 11 ¡¡;anar un Area adicional de 8k para espacio 

de datos o pro¡¡;ramas. 
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A continuac16n se muestra el mapa 11:•meral de la memoria ;,ie 
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c6di11:0 binario de un caracter. Después de reconocer. el 

primer código" de-· la pantalla, _el procesador lee· 1a: c'fl'ei'unda 
}~-:-c·,-o,~~~:_ -· .- __ 

:; ·~ 

localid~d '· d~ iue'mo;i'a':/ ~8 decir, el b;:vte l, el .sicuiente 

caracter ;~- ·~·~ <ferJ~ti~ ~~ é~~~ es el 'byte 2 ::v continCia · este 
.'>':.:_. ~~= ~~·;:.'.</~ 

mismo- Pl:'oceeo,i\a~ta ilea:al:'· al b;vte 39, una vez leido éste 

baja a la Primera posición de la izquierda del se11:undo 

renglón, que corresponde al b;vte 40 y este renglón comprende 

hasta el byte 79, Después continfia leyendo loe renglones 

si11:uientes con este procedimiento hasta llegar a loe b;vtes 

960 al 999, que corresponden al Ciltimo renglón, donde 

termina la memoria de la pantalla. En menos de 1/60 de 

segundo se puede volver a iniciar este proceso. 

Por medio de la tunc16n PEEK se puede desplegar en la 

pantalla, el c6dico de el caracter que se esté leyendo de la 

memoria de la pantalla ::v mediante el procedimiento POKE se 

puede cambiar lo que estA siendo desplegado en la pantalla 

cambiando el valor de la localidad de memoria 

correspondiente. 

II.2.2.- LA MEMORIA DE LOS CARACTERES. 

Al icual que la memoria de la pantalla, la memol:'ia de los 

caractel:'es ocupa una sección predeterminada de la memoria. 

El c6dia:o de la pantalla no ea por si solo suficiente para 

poder poner un caracter completo en la pantalla, ;va que 

contiene solamente un indice que selecci~na a un caracter 

del conjunto de caracteres. 

La mAquina dispone de 

c:·.;-f=·'· --~--.. ~·e. <''o • 

"dibucJ~~.; 'de '"simbolos> o 
- ••/' . 

i'ormados · ¡)e)~ J~~l{· Úup·~~ ',°:d~~ . 128 
::::·. \ ·• ;·" ::s:_.::_.:·, 

512 

caracte?>ee diferentes, 

" .. 
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caracter.es ~ sos invera~e coí:.>reeporttli~~t.e_s._,•·· .. ,0¡ ••. ;,~ ···:··· 

cada ;,•i11ti\i';fct· de ~nc•:~·a~~~~~r·,~~)~ü:ic1B'dor'eri •·~~~ ~~~¡~ >.~e a 

·i,~~~s·;·~· ¡lo;··· 1~/~Je .la memoria d~· Íbe •di;~c~;eJt~ 4;¿~~st.!l . de 

J: 0:~6 ;~~f~~ifrs¡¿>ta> .'\: < ·~:/: ~.>- ;~·t ,;¡~'< ·\·~· }~ ' ' :·. ~ .,-. ) 
.•/;• •• •' ' • {•';<; ~/'..'•f',;_-·:,-.• 'º' ,.·., '~:'"' ,)'o 

L'Ós'Y ~~~ki b~tes que .. .f'o~mafi;·u~?c:~~a~ter;s'on a:uarC!ados en el 
"'· \·'~.:·: f'/ -.. ;:,, -. -::,/~ '.::"'iil§ f,.?\~·.::> 

mismo oJiden que el.''c6dbo de la pant.!l1ia. El primer c6dig;o 

de la pantaila es ,e'i 0, el· :~ai cox.;~sponde al cat>acter de 
'···=:-·... ... '<' ' ' . '- . - '. 

la "@" i :. el á~a:Úndo c6dia:o de la pantalla es un 1, Que a su 

vez COr):'esponde ál caracte,r de .la "A". (Ap~ndice A) 

P~~~-~nc~ntt>ar el patrón de cualquiet> caracteren la memoria 

. de::· l.oe·. cat>acteree, todo lo que se tiene que hacer s.ea 

multiplicaI' el c6dilÍ:o de la pantalla, correspondiente•;a ese 

caracter, POX' ocho. Por ejelJlploÍ el c6diito de la. panhalla 

paÍ:-a l.a "Z" ea 26.. entonces el primer b;vte que define a· eete 

' .. ,'' . carácter t>:vte 208 ( 8x26 > en 
. ,-~. ·: ) . . : :··· -

caracteres. 

II. 2. :3• - LA MEMORIA OEL;COLOR. 

la memoria 
··:º:.\~~· :, 

de) los 

: .. -,-.:-:e··. 

~t~.~ccc';c 3·jJi;_ ''c-~L . 
AdemAs . de la mernórd~ae°"ia~b~nt~i¡:·~~i~";e it'r~ ~~~¿;¿:: con 

su mapa respectivo. p'ara1~i~·ª.~~~ª·· en.·~ª· :~·~i· ~¡XR~~e un 

control acerca de. l~; 'coior~s que,· .. · sf :~·~sP, .. 1'r:e:¡~ ·f~n la 
• -- /'; ~' ·'~1:-.: 

pantalla. 
--~'.:( ... ·;~~-; 2 '-'.:'~{~ .. ;:::~:') t" , :\~:·_"' 
./ .. ·'_:-~·~\fa'.E¡: :, :.~1·~:{:: :;,;./.> ~-

Se puede seleccionar individu~lme~t~·. ~~···hJi\bk0:](~J;;tT cada 

caracter en la memoria de la ·.Pa~~;~~7~~,.~~Jif~mJ1,_anSo •· la 

::··:~:· :::·::::::
1

:: ·:. ·:.::.::::;:·~~i~ii~~t~~~: X~ •• 
mapa de los c6dill;oe de loe colot>ee tienen J~·~ reiáci6n ~no a 

,(: 
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uno; siempre sea llamado el caracter Que estA en el 

MEMORIA 

DE LA 

PANTALLA 
1024 

• Localidades correspondientes a,la 
de la pantalla, la memoria de los 
v la memoria del color. 
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II.3.- USO DE LA FUNCION PEEK Y EL PROCEDIMIENTO POKE. 

La función PEEK y,el procedimiento POKE. permiten el acceso 

directo c'ac posiciones .de memol'ia, pasaK~6 ~o~.·~~1.t~a'' ~k,108 
I>es~u·~r~~;· ~Ji;~-~• este sentido tierlell·ló's i~ll~üale~~·d~;¡{ il'tb 

• - • '-~.~.' - - ~ ··"- .. ,_,,. • • ., •• <• 

nivel:i'c~;n;;y)A~ib,, ~.• ·;:•. -~:, )ié '.rr i.~~ ¡~;; 'j~= ;r· •·•··• 
un tis~};;~Z~ '.}e~neX'~lizado en • J.af· •.~¿~cic~~P~~~.~~9~~~.·::·~ ;,;·~~f; 
partÜuÍ:·~~ ·•·· eri; ia comrno~or~ '~~:,'.iii~I:''~Je'.~0i'~~~·f;~g~;~~~~fae''{~·~t~i·~~· ,:. 
sonid~~ ;\,o ' ~J~ii~~s y en . i~n~i~r;;·~·a~~~:¡·,~~~\ ,;~~:i .. ~:.ui~~,~~·i:~~~·:: 
contr>olá~ el !uncionamil!nto ·d:e·:~;;!~~~;~1f~~~~afü .... :;;· ~C :~::.~:¡~:~· ;.·, 

• • "." "."/~- .. -.~.->·;:;c•;.~J'.-·:~.: ,~','"'.!; ',•,/ '.>:-1'.: <'•;\> 
El. Pl'Ocedimiento POKE se usa• para' ~l.;;Íideriar/·.~~\.ní':iln~ro eh:•una. 

:~~~--:~~,~~~i_::;:~:t::>~ :~,,--,: -,e, <e:;~-_:~ ;__:,S~t,. 2~;> :- ,.<., 

localidad de memoria entl'e la. e':\,.. Ía 65535 ;'F'El~'.val~t' <:iúe se· 
- .- -~·~ ::~:~~;·:~/ ~':T"]c0-·: _.,-,.:-:.-.-· -=-;-:.-·..=," -.--"'"~;.:.,'°· ""~5-:· .:;=~-"·-·-_" 

11:uarde en dicha localidad debe sel' un entero entre " y 'º~55; 
. -~·.'·.:< 

La palabl'a POKE deberé. ir se11:1Jida de(:uha localidad de 

memol'ia ~ua:rdar 
····:': ;> _.,. ;~ :;, ·« 

en ella separados por una coma •. Por'''e'j·~mplo, pal'a cambiar el 

colo?' del. i'ondo de J.a pantalla 1-.~1~~0 debe 
·-· .•. -- ··<·O.' .. ~: ·º 

J.ocalidad· 5J281 Un 1, QUe es el'.vaiol':COl'Í:-espondiente a este 
,-_. ''":"-oo·,-; 

color. 

POKE. 53281,1 

La función PEEK sT:i:'ve pai'á ·· 1eel' ··el valor que se encuentl'a en 

una determinada localidad de memoria. Esta función no puede 

altera?' los valol'ea. Su invocación debel'é ir se11;uida de J.a 

J.ocalidad de memol'ia que se quiere leer entre pat>éntesis y 

en el contexto de una expresión. Por ejempl.o, si deseamos 

saber el valor Que se encuent:ra en la localidad 53281 

debe:remos escribir: 

PRINT PEEK(53281) 

Tanto la función PEEK como el pl'oce~illli¿nto, POKEtfene~ como 
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argumento una localidad de memoria a la que utilizan como un 

todo. Para muchos prop6eitoe·eeto no ea suficiente ;va que. en 

muchos de lJ;í/, 6~~cnGib orilco que se tiene Que · há~~r es 

cambiar un:i, párt~'~~ J~)~tt~ ;v en otros e6lo un bit¡ i~t>1:, J.~' 
:-.;~-.;,-;_\~;~,_-:: ~;-~:"'« ",~_; ··,~·~< º-:::~:-';~, ~~('._ ' :::.:;: 

cual se uÚi:i:~fa.n~fJ:6-s (iperadoree 16dcoe ANO ;v OR. . i .. ; ·,·.:· •.. : .. · •. :: 
:"';;_, 

':~:~;):' , •" 

--:-· . ·' ;.: '/,'7 :· ·~· . .:~ .. :.'3?:'.:-< 

I I. 4. - OPERACIONES . BINARIAS. MEOIA~,T.~ EL .ANO y E~.,.,g~:~:. }¡~:. A2 . 
Un problema al que no~ ~ni'X:ent~cls es el d~ ~·~ '~e~·~"~úacf\°~e )i 

>~/'·. · ·:"~- <,;~{¿)i':~/ ,.~>;·>.~~.:,::;;~; A',w:-; .,-~~¡,~<,:'ft:f~:~:_ e;::·,~"> 

poder apagar un solo punto,(bit)'e.n ia pant'aira (niecÜ.ant~~iia 

1'unci6n PEEK o el. proceCíi'iíü:~n~~c;~~KE~"n~~,P~'c3~~t¡l~'~~~%i~~f~~tri :, 
,- ' .< ~ ;__:: i'·= -'. ... ~;.,_. ·. ~-'~··:; - :=:~;S.'.:-._,/=-·;_ ..: - -'o-~:,:;.~~!t·";"l~-- -;·--.~:'"~-- -___ ··:::·.· .. ,,__ -

solo bit, sino todo~unj¿li~.~~J,;rc;j~f·~~s:,~!~~~~'.~~~~~~~~i~-~~"~~fi~;-:·-
un punto en la panta~i~~ ~ed~~~mC>e Que int;6ciÚ'cl~' '1ineCii~rii~'--

.;;::-_~,:. ~ -:. >...,r ~ - --'.!_,'·-,-• 

el proclidimle~i6 P~KE-~i b;vte completo, contro:i'~hd"o ;ros';:6cih'6 ;;: 
," ·1.;.~:,' /;:'I(~ - : ' ; .·_·,:. ' ' ; .. " .. • -~,, 

puntos. de éste ;v no e6lo uno. , . :-.:L-,. --"~-~ir; _ < . 

La Commodore contempla algunos comandos Que i~~t .~::t~f.~:~n.'~\ 

tomar un b;vte de la memoria de la pantalla·, i;;cambi~,f: t; 

individualmente un bit o más ;v re11:resar el b;vte ni6~iÍ?i'c·~a6';ii 

su lu11:ar de origen. En general loe operadores 16~{~6~,d~fak~ ,·: ' 

computadoras ofrecen estas i'acilidades• 
-~~-~:.;_;;;:;",i¿.c;-_~::;~~~¿-~-,:,~-~~ -,. ' 

'---, ~o-:.:~ ':,· ;~~~-:: 

ANO. - Cuando usamos una expresión lógica como A .. 5·~,~~~;.;3,j' la 

palabra ANO causa una operación binaria en lá.; que ~-:-dos 

números se comparan bit a bit. 

En el momento en el que se comparan dos nOmeros por mcidio.de 

un ANO, se está buscando un 1 en la misma posición de ambos 

números, ea decir, compara un bit del primer nOmero-'(ú:iii' el 

bit correspondiente en el ee11:undo nOmero. Cuando. está 

comparando dos nOmeroe ;v se encuentra en ambas posiciones un 
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1 el resultado de la operación es 1. En cualquier otro caso 

el resliltado~es·0;;como·ae muest~a en el siicuienteejemplo: 

;5 
"· 

e· 0 " l!l 1 0 1 
ANO. .. 3. ::~L~ .0 •e 0 0 " " 1 1 . .. .. 

:::): ~h~' 

OR. - .. La.••• o~eraciÓn 

de los. 

resultacfo 

shui~n~~ 
···.1.6 

" 0 0 0 0 1 0 1 

" 0 0 " " " 1 1 

" 0 0 0 " 1 1 1 

Por lo que ( 5 OR 3 > "' 7. 

u. 4~ 1. '".·uso oEL ANO y EL oR. 

Como ~a vimos anteriormente, usamos el ANO ~ el OR para 

prender o apaicar uno o més bits ~ respetar los restantes 

bita del b~te. Para ello construimos lo que se conoce como 

una "méscsra" de bits en un b~te que se usa como uno de los 

operandos con estos operadores 161eicoa. El otro operando ea 

el b~te que se desea manipular. 

El OR es usado para prender uno o més bita, respetando loa 

demés. Si deseamos encender el n-ésimo bit de un b~te, el 

n(lmero que tenemos que usar como a:coicumento ps:ra el OR ·seré 

20 



n l 
2 , es decir, 

POI' 

" o l. 

Podemos notaX' que el <mico 

bit- 1, %'espetando el valor de los 

operación OR :respeta el estado anteX'ior del primeX' 

como ~a lo mencionamos. 

En el caso de que se desee encender m~s de un bit 

tendX'emos que encontX'aX' el valor decimal de los bits Que 

queremos encender, sumaX' éstos ~ el resultado usaX'lO como 

a:reumento para el OR, tomando en cuenta Que, numerados los 

bits de derecha a izquierda a partir del 0, el i-ésimo bit 
1 

tiene un peso o valor de 2 . 

Para prender todos los bits del b~te, el s:reumento que 

tenemos que usar es 255 ~a que: 

255 e 1+2+4+8+16+32+64+128 

" l 2 3 
255 • 2 +2 +2 ~2 ~. ,+2 

7 

El ANO, por el cont:ra:riodel OR, es usado para apaea:r los 

bits in_d_i~i~u~im~nte. Si deseamos apaea:r un punto en la 

pantalla·;·- '.sºóio tendremos Que poner un cero en el bit que 
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nosotros tendremos Que modificar s6lo loa bits entre el 0 y 

que 

los 

Si 

tendremos 

27 

Lo 

3 de la localidad estA 
'" ~' 1, ' '. "' 

que · siicnit'ica que estA el modo de 25 ren11:lones y-- par~-pasar 

al de debemos este bit <micameriete' 

independientemente de los valores Que ten¡:an los demAs bits, · 
3 

Para apa¡:ar dicho bit tendremos Que restar 2 =8 del .valor-e-_ 

que existe en esa localidad, por lo que tendremos 27~8=19. 

Esto lo tendremos que hacer de la si11:uiente manera: 

POKE 53265,PEEK(53265)-8 

Asi podem~s p~sar al modo de 24 renglones en la pantalla. 

Para volver al modo de 25 ren¡clones tendremos que ejecutar 

la operación inversa que seria: 

POKE 53265,PEEK(53265)+8 

La otra manera ea afectando únicamente los bits involucrados 

utilizando los operadores 1611:icos AND y OR. Las .operaciones 

23 



equivalentes para lo Que hicimos anteriormente, pero usando 

los operadores 16~icos 

La operación binaria 

l'en~lones seria; 

POKE 

Ya que es el 

tenemos que 

Se utiliza el 8 ~a que este 

un byte que tiene ónicamente el 

que nos interesa prende!:'. En 

encendido, con el OR conse1:>vará 

La operación binaria Que 

operador OR seria la si~uiente: 

BIT 

PEEK{53265) 
OR 8 

7 6 5 4 3 2 1 0 

00010011 
0 0 0 0 1 0 0 0 

0 " 0 1 1 0 1 1 ~ 27 
' >"_,, ' .. • 

c;iue hacer notar que por .medio de estas op(!;~~:lo~~s el 
.:•.' '• -' . ~~ -__,__,_ 

ónico bft QU(I se estuvo cambiando fue ~l terce~~.~. En" este 

caso, qu~" ~¿¡~ mó_dii'icamos un solo bit resuitS. simple 
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hacerlo con sumas y restas. Sin embar11:0, al sumar y restar 

determinadas cantidades tenemos .QUE!. ll:firantizar. el._ estado 

anterior: .el o los bits correspondientes 
'. ···: ·> 

prendidos para restar o apa¡r;adoe para sumar. si fl~. J~S '~h , 
el resultado es impredecible. 

; ·'.·<-.··. •/'.:· ./:~· 
Cuando nos encontranlos;eri~iel 

caso de cambiar no sólo un bit sino varios, a veces~·no 

conRecutivos y no podemos 11:arantizar cuAl es el ·est,ado · 6 

confi11:uraci6n de los mismos antes del cambio, resulta mAs 
-·:;'-

i'Acil y se11:uro hacerlo por medio de los operadores· 16¡¡;{cos 

ANO y OR. 

II. 5. - LOCALIDADES BASE PARA. LAS GRAFICAS. 
-·-·:;:·.-

El micropr~11:r~ii:vrc"'.'Ir· n~ tiene capacidad para manejar·6;4k: 
·:,(~',-

~~l VIC-II usan la memoria como 

si en 4 bancos de 16k cada uno .como 

si11:ue: 

BANCO LOCALIDAD 

" " - 16383 
1 16384 - 32767 
2 32768 - 49151 
3 49152 - 65535 

Fi11:ura 2.3. Localidades correspondientes a cada 
uno de los cuatro bancos de memoria en que se 
divide la Commodore 64. 

El VIC-II puede leer de cualquiera de los cuatro bancos 

solamente que uno a la vez. Esto si11:nif ica que si colocamos 

el mapa de bits en el banco 3, entonces la memoria de la 

pantalla deberA estar en este mismo banco. 
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Para indicarle al VIC-II cuAl banco usar, tenemos los bita 0 

11 1 de la localidad 56576. 

VALOR DE LOS BITS 0 Y 1 
DE LA LOCALIDAD 56576 

BINARIO 

11 
10 
01 
00 

DECIMAL 

3 
2 

La instrucción POKE 56576, 1 indicaré. ~]. VIC-II ,Que••- use.' el 
;, ... -.-- .-.. -: .-_-,«:---=- .-. .-,:·, __ :-,, 

banco 2, que comienza en la iocaÜdad 32768; 
- . -- . -. ~:_· ·. - . ,, :·-; _- ' 

A continuación se da una breve• des~;ipci6n ·de cada _ u·no • __ de 

BANCO 

Esta 

;v los textos de P!'Oll:ramas _en BASIC. 
-~".,-.----:-~-=----o==--O-O- - ---'·· ·--""o_:-.·:_~,~?;:_--=:~~-.~: ""';'..o·· 

De la localidad 1024 a la 2048 eatlm res~rvi~a:~( por 

"det'ault" para la memoria de la pantalla. •/ 
.'>.". 

Una restricción de este bloque ea que todos loa datos. a> •rós 

que el VIC-II pueda tener acceso deben estar 

mismo bloque de 16k, inclu:vendo la int'ormaci6n d~l·ll:~n~·~~~or 
de caracteres ROM, el cual le dice_ ,tü vrc_d1~·~~~~--;],~fgüjar 

'.:.;e,· '->-~.'". ·/.::·:' 

la forma de cada caracter en la pantalla·;. ·:.; :·· - -.. -
__ ;_ ~;,-_: __ . -·-~-.-, --=~..:__~ -~~~<>> :c-~':'-.:~-;,~'f -.-:.Le:~ '-:;;~:·"<f:· 

Como la memoria ROM no puede colo~Íl.;~~ ~!i'illl ~lt~d·d·~r é.rea 
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de BASIC se requiere de un truco. Este truco consiste en que 

el VIC-II ubica. 'al 11:enerador de - ·en las 

localidades 1096~8191, a pesar 

6510 localiza esta parte de ROM a partir de la localidád 

53218. Por lo tanto mientras el 6510 usa la memoria RAM en 

estas localidades para textos de pro¡¡:ramas, el VIC-11 ve 

s6lo la memoria de ROM li' no pone atenci6n a lo oue se 

encuentra en esas localidades de memoria RAM. Debido ·a -lo 
-··. •., -~. 

anterior, esta parte de la memoria no esté. disponible•p~ra 
·.-._ ": : '. '';:~-=·'.:.~ ¡ ·;-

s p r i tes, caracteres definidos por el usuario o •'Pal:',ª : ';ia 
.. :/.'' 

memoria de la pantalla. 

El 

por 

Area de.·la localidad 679 a la 767 no.tiene. ninitón'' u~o; 

lo que puede emplearse para definir un sprite'. ' o - -para 

colocar los datos de 11 caracteres. · '.;_'.z 1. 
- -

De la · localidad 828 a la 1019 se encuentra el buffer del 

cassette; Como de la localidad 820 a la 827 li' de la 1020 a 

la 1023 no tiene nin¡¡:Qn uso, entonces el Ares formada por 

estas localidades, aunada al Area desi¡¡:nada para el buffer 

del cassette estarla disponible (si no se usa la ¡¡:rabadora 

de cassette) para almacenar informaci6n de ¡¡:rAficas. 

Pudiendo colocar 3 sprites o la informaci6n para 25 

caracteres. 

Para la alta resoluci6n, una soluci6n es usar una parte del 

Ares destinada para los pro11:ramas en BASIC. Esto puede 

hacerse disminu¡,1endo el tope de la memoria usada para los 

pro11:ramas, con lo cual se prote¡¡:e la parte mAs alta de la 

memoria de una colisi6n con BASIC. 

Las localidades ,55 li' _5_6 apuntan a la localidad -mAs' 'a'rta 
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usada para prog;ramas de BASIC. Por ejemplo, , la expresión 

POKE 56. 32 CBl!lbia el tope de BASIC' a la'. ';.1i~~;@.:fa'd'' ~~92 
(32X256) v de esta manera pueden usars~~d~;.i'~~:Lg~aftd·;d 8,192 

>_/"{:-;,.;-·,-,.-.: 

a la 16384 para zrAficas de alta 

conjuntos de caracteres, 

pantallas de texto. ' ''~• 

correr la loc~lida~ '. <1C>nde • PI':Í.n,ciPia Otra alternativa es 

BASIC -v ·marcar la memoria inferior hasta. ~ate ·;punto ·como 
o.·; -,.. .. ", ,. <'-; .. - • ---.; '"~:.;•;·._ -- - • 

protedda. Por ejemplo pueelen coloca~aeio ~~~~N~~~ de ;;ia 
pantalla de al ta resolución a pal'tir de •ia\1~~ad'dad .'Ü'~9~>~ 
la 16384 v proteg;er esa memoria de 

pare. prozramaa. 

BANCO 1: 

Esta sección se usa normalmente para almacenar.proirramas de 

BASIC. Al usar este bloque el VIC-II nó tiene acceso al 

irenerador de caracteres ROM. 

Si se reduce el limite superior de BASIC, esta Area puede 

usarse para datos de spritee, caracteres v zrAficas de alta 

resolución. Las desventajas de usar este bloque es que se 

pierde el acceso al g;enerador de caracteres ROM ademAs de 

que se reduce a 14k la memoria para prog;ramas de BASIC. La 

ausencia de los caracteres de ROM puede no afectar mucho, va 

Que se puede conectar la memoria ROM v copiar todo o una 

parte del conjunto de caracteres a RAM. 

Debido a que este bloque de 16k es el Onico formado 

totalmente de memoria RAM, ea una buena elección usarlo para 
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crAficae de alta resolución. Usando los 6ltimoe 9k para la 

pantalla de alta resolución ~ el mapa del color, quedarAn 

2lk libres para el procrama. 

La falta de la memoria de caracteres ROM no es importante 

para la alta resolución y en cambio si es una ventaja porque 

permite escocer cualquiera de las dos secciones de 8K. 

BANCO 2: 

Este bloque consiste de 8k de memoria RAM, mitad de la cual 

es "vista" por el VIC-II como la memoria de caracteres ROM, 

y loe 8k restantes como pertenecientes al intérprete de 

BASIC (ROM). 

Debido a esto, no es posible usar la pantalla de alta 

resolución si se coloca en esta Area, sin hacer uso de 

trucos en lencuaje de mAQuina. 

Sin las localidades 36864 a la 40959 usadas por el cenerador 

de caracteres ROM y de la 40960 a la 49151 usadas por el 

intérprete de BASIC. Gnicamente hay 4K verdaderamente libree 

para usarse para la memoria de la pantalla, los cuales no 

son suficientes para una pantalla de alta resolución. Por lo 

tanto no es recomendable usar este bloQue para crAf icae de 

alta resolución. 

BANCO 3: 

Este bloQue contiene normalmente 4K de memoria RAM Que.no es 

usada por el sistema, 4K de recistros de entrada y salida y 

BK de memoria ROM ocupado§ por el Kernel del sistema 
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operativo. Ea muy conveniente usarlo cuando se necesita 

mucha memoria para .grAi'icae. En primer lugar eetA lo 

eufichntemente "arF:i.ba díi!l'Area Usada por BASIC, por lo cual 

no proteger las 

grAficae . ·del BASIC y;nd{tiene que limitarse la memoria para 

loa programas ... \~~~rnA~, si s~ usa este bloque, puede usarse 
- . ' . 

para los programas de BASIC de la locálidad 1024 8. la 20118 
_e: . ;. -~~ . - . - -~· '." :· _.' • _: __ 

debido a que no se uearAn para la memoria;de la pantalla 

de esta manera se gana lK. En segundo iug~~- -f~~~e ~ufici~nte 
memoria RAM libre para cuatro pantallas de· ·~·;~~1;(.), mientras 

el área de ROM puede usarse para e;uardár dos- -conjuntos que 

de caracteres y loe datos de 64 spri tea eillluitAhe¿nie~{e;~-
Aunque la memoria de caracteres ROM no eetA. disponible, 

~\~ /-_, - '> "" 

puede copiarse a loe últimos 4K debajo del Kernel {ll\eiÜante 
•'-:;, -',-; '.'.·· .. 

. --- ··~· , '.:,~.-'.:-> ~.--: :' · .. :) 
- . -.: ,;·- . ·:".¡' " ;)·.~--

~=/~· ·-' 
De lo anterior puede deducirse que el -'_ní~J()(i'i,~ ~~neo c;-l:íara 

alo:lar las gráficas de al ta resol~cf6n--~~ :¡·.'baric¿".i .~' -~~;¡ 
: ·- : . .. :: -' -'' . -· .. , " e::: ·. ~ ··:-~: 

un programa en lenguaje de mAquina). 

La· primera localidad de cada banco la uaar°enlo~ c~mb la 

dirección o localidad base para las e;rAficas, e·~ decir; ~omo 

un apuntadoi:> al inicio del banco. Esto nos ayuda pa:>a - _il' 

obteniendo las demAa localidades del banco por 

desplazamientos, ademé.e de tener la facilidad 

eventualmente de un banco a otro, pues las 

dadas relativas al inicio del banco, 

a las 
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·,\). :·:\~;: _-_' ~ 
"•:· - - --

, •• _··;y_· •. 

64 puede pensarse ~ ~e:. . 
ho;fa cuadriculada de 40 columnas p()'~, {2¿< { 

:.,~,; 

cada cuadro puede ser 

cual<;iuier caracter, sea ~rát'ico o no. 
~---.; 

. ·; ~~~/- ., .. , '. 

puede disetlar su propia t'i~ura en . '1/l:L ·~aritai:7a::,:e 0• Uno 

seleccionando el color ~ caracter deseado .~tif;:~~~~'€ }~o~ 
espacios y las tecl.as que controlan el curs~r,-~ : p~éic1'onÍ!.l'ldo 

--~o¡.o:-··-- :_je .,. 

esta manera los caracteres en el lu~ar de~~ádo. ' .ÚiÍ '·se de 

podrá tener una idea exacta de la t'i~ura que 

finalmente. 

Una vez terminado este boceto h~ que traducirlo 

pro~:rama que solamente incluye la p:ropoeici6n PRINT ·'pal'a 
\,., .. ,_, 

posicional' por ren~lones los caracteres, en el color y _!~~lir 
r::-.:' ·::: 

deseado. 
' ~~·--.::. 

A continuación se muestra un pro~:rama utilizando' los 

caracteres ~rAt'icos para crear una t'i~ura 
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2 REM ************************************************ 
- REM * PROGRAMA PARA DESPLEGAR UN * 
6 REM * LETRERO DENTRO DE UN CUADRO * 
7 REM * UTILIZANDO LOS CARACTERES GRAFICOS * 
8 REM ************************************************ 
10 PRINT "<SHFT CLR/HOME> 11 

20 FOR I = 1 TO 7 
30 PRINT 
40 NEXT I 
50 PRINT SPC{9): 11<COMM A><18 SHFT C><COMM S>" 
60 PRINT SPC { 9); "<SHFT B><18 SPC><SHFT B> 
70 PRINT SPC{9):"<SHP'T B><3 SPC>ESTE LETRER0<3 SPC><SHP'T 

B>" 
80 PRINT SPC(9):"<SHFT B><5 SPC>APARECERA<4 SPC><SHFT B>" 
90 PRINT SPC(9):"<SHFT B><3 SPC>DENTRO DE UN<3 SPC><SHFT 

B>" 
10il PRINT SPC{9); 11<SHFT. B><6 SPC>CUADR0<6 SPC><SHP'T B>" 
llil PRINT SPC{ 9): "<SHP'T B><18 SPC><SHP'T B>" 
120 PRINT SPC(9);"<COMM Z><18 SHFT C><COMM X>" 
13il END 

Prog;rama 3.1 

III.1.1.- GRAP'ICAS POR MEDIO DE LA P'UNCION CHR$. 

Otra manera para deeple11:ar loe caracteres 11:rAticoe ~ letras 

en la pantalla es usando la función CHR$. cuando uno manda 

imprimir el caracter {CHR$) correspondiente a un n6mero que 

se. encuentre entre 0 ~ 255, el caracter correspondiente en 

el códig;o ASCII serA deepleg;ado en la pantalla. 

Tambi~n existe una función inversa para CHR$, que es mu~ 

6til cuando se desconoce el códi11:0 de un caracter. Esta es 

la función ASC, Que al mandarla a imprimir nos entre11:a el 

códi11:0 ASCII correspondiente a ese caracter. 

A continuación mostramos el pro11:rama 3.2, que produce el 

mismo efecto QUe el pro11:rama 3.1, con la diferencia que este 

pro11:rama se ejecuta usando la función CHR$. 
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2 REM ************************************************ 
4 REM * PROGRAMA PARA DESPLEGAR UN * 
6 REM * LETRERO DENTRO DE UN CUADRO * 
7 REM * UTILIZANDO LA FUNCION CHR$ * 
8 REM ************************************************ 
10 PRINT CHR$(147) 
20 FOR I = 1 TO 7 
30 PRINT 
40 NEXT I 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 

PRINT SPC (9):CHR$(176): 
FOR I = 1 TO 18 

PRINT CHR$(195): 
NEXT I 
PRINT CHR$(174) 
PRINT SPC(9):CHR$(194):SPC(18);CHR$(194) 
PRINT SPC(9);CHR$(194):" ESTE LETRERO 
PRINT SPC(9);CHR$(194);" APARECERA 
PRINT SPC(9):CHR$(194):" DENTRO DE UN 
PRINT SPC(9):CHR$(194);" CUADRO 
PRINT SPC(9):CHR$(194);SPC(18);CHR$(194) 
PRINT SPC(9):CHR$(173); 
FOR I 1 TO 18 

PRINT CHR$(195): 
NEXT I 
PRINT CHR$ ( 189) 

210 END 

Pro11:rama 3.2 

":CHR$(194) 
": CHR$ ( 194 ) 
":CHR$(194) 
":CHR$(194) 

Fi¡¡;ura 3.1. Ima¡¡;en ¡¡;enerada por loa pro¡¡;ramaa 3.1 y 3.2 
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III.1;2,:.. GRAJl'ICAS POR MEDIO DEL PROCEDIMIENTO POKE. 

cuando uno crea ~rAticas mediante la proposición PRINT se 

manejan una serie de datos de una manera secuencial v loa 

caracteres son deaple~ados de la misma manera, comenzando 

desde un lu~ar determinado en la pantalla. Este método 

requiere de mAs tiempo para elaborar el pro~rama v casi 

siempre resulta en un programa más grande. 

Aón cuando la proposición PRINT puede ser usada para crear 

una variedad de grAficaa a color, existe otro método que ea 

mucho mAs versátil v en muchas ocasiones mAa fAcil de usar. 

Este método consiste en alterar las localidades de memoria. 

Para poder entrar directamente a estas localidades, cuando 

uno crea ~ráficaa en la pantalla, se utiliza como va 

dijimos, el procedimiento POKE. Este método es el mAa usado 

para crear ~rAficaa en la Commodore 64. 

propósito de este procedimiento, como va se vió 

anteriormente, ea el de afectar las localidades de memoria. 

De esta manera ee controla directamente cada localidad de la 

pantalla. 

Aunque se puede afectar cualquier localidad entre 0 y 65535 

V ~uardar un valor entre 0 y 255, sólo al~unaa localidades y 

valores son usados frecuentemente para crear ~rAticaa. 

La memoria ea una larga sucesión de localidades y una 

sección de ésta es usada por la pantalla. Estas localidades 

son asociadas a la pantalla desde el sistema operativo, pero 

son i~uales a cualesquiera otras posiciones de memoria 

excepto que el sistema operativo no las asi~na 

variables o proKramaa. 

para 



Por medio del procedimiento POKE se pueden .:desple11:ar en la 

pantal.la 1,000 caracteres en un campo de 40 columnas por 25 

ren¡¡:lones, que corresponden a 1000 localidades de memoria 

reservadas para manejar lo que aparece en la pantalla. 

Como ya se mencionó anteriormente, cada local.idad de memoria 

puede aceptar un valor entre 0 y 255 y cambiando este val.or 

uno puede seleccionar dónde v qué se va a desple¡¡:ar en la 

pantal.la. '.· ... ' 

La memoria del.a pantalla.en la Commodore 64 norlllai~~ri{e;,; 

comienza. en la localidad 1024 y termina en la 2023g~,;;s'if!ndo 

superiot> izquierda <!e la pantalla, mientt>as que la .Ql tima 

cot>t>esponde a l.a esquinA interior <!erecha.. Si uno .. qÜiere 

colocar un cat>acter en el centro de la pantalla, es <!ecir, 

en la columna 20 v el ren¡¡:lón 12, hay que encontrar la 

localidad de memoria que cot>responde a esa posición. Para 

ésto utilizamos un polinomio de direccionamiento que 

transforma la localización de un elemento de una matriz, en 

este caso la pantalla, al elemento correspondiente de un 

vector, en este caso la memoria. 

Para encontrar dicha localidad se multiplica el nQmero de 

ren¡¡:lón por 40 y sumándole el númet>o de columna nos 

posiciona en el cuadt>o deseado, es decir, 12*40+20=500. Si a 

dicha cantidad le sumamos la primera localidad de memoria de 

la pantalla (1024) nos da exactamente la localidad de 

memoria que deseamos afectar. 

El polinomio de direccionamiento para encontrar cualquiera 

35 



de lae 1000 localidades de la memoria de la pantalla que se 

Cuando 

una 

la 

misma. 

Loe 

cambiar el 

ésta. 

Existen 

caracteres, pero 

borde e6lo ea posible 

memoria eapecit'icas, 

posteriormente. 

o del 

de 

hablaremos 

Lae teclas del color contenidas en el teclado funcionan 

oprimiendo simul tAneamen-te las- teclas de COMMODORE - o-

CONTROL, se~ún sea el caso, junto con el número del color 

correspondiente. 

En la Commodore 6u contamos con 16 coloree distintos ~ a 

continuación mostramos una tabla de éstos, aei como las 

teclas que loe producen. 
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" 1 
;. <CTRL 1> - NEGRO <COMM 1> - NARANJA 

<CTRL 2> - BLANCO <COMM 2> - CAFE 
<CTRL 3> - ROJO <COMM 3> - ROJO CLARO 
<CTRL 11> - AZUL CIELO <COMM 11> - GRIS OSCURO 
<CTRL 5> - PURPURA <COMM 5> - GRIS MEDIO 
<CTRL 6> - VERDE <COMM 6> - VERDE CLARO 
<CTRL 7> - A'.t.UL <COMM 7> - AZUL CLARO 
<CTRL 8> - AMARILLO <COMM B> - GRIS CLARO 

Fi~ura 3.2. Teclas que producen los 16 
colores que existen en la commodore 611. 

I II, 2, L - COMO COLOREAR TEXTOS, 

El cambiar el color a los caracteres resulta· t'AcÚ v .existen 

varias maneras de hacerlo, pero l'a mAs sencilla de todas es 

por medio de las teclas que controlan el color (Fi~ura 3,2). 

Al presionar estas teclas el cursor cambiarA al color 

respectivo y todo lo Que se escriba ser& del color que tiene 

el cursor en el momento de escribir. 

La manera de mandar escribir un texto de colores es mediante 

la proposición PRINT, poniendo como parte del' texto el 

caracter de control que corresponde a un color, El texto 

serA desple~ado en el color Que se haya seleccionado. De 

i~ual manera sucede con los caracteres ~rAficos. Todo ello 

se puede usar como lo muestra el si~uiente pro~rama, que 

cambia directamente los colores en el texto. 
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2 
4 
6 
7 
8 
10 
20 
30 
40 
50 
60 

REM ************************************************* 
REM * PROGRAMA PARA CAMBIAR UN * 
REM * TEXTO DE COLOR UTILIZANDO * 
REM * LAS TECLAS QUE CONTROLAN EL COLOR * 
REM ************************************************* 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
PRINT : PRINT : PRINT 
PRINT "<CTRL 1> ESTE RENGLON APARECERA EN NEGRO" 
PRINT 
PRINT 11 <CTRL 2> 
PRINT 

70 PRINT 11<CTRL 8> 
80 PRINT 
90 PRINT "<COMM 5> 

ESTE RENGLON APARECERA EN BLANCO" 

DE ESTA MANERA PUEDE SER CAMBIADO" 

EL COLOR DEL TEXTO, NOTE QUE EL" 
100 PRINT 
110 PRINT 11 CAMBIO DEL COLOR NO ES SOLO POR UN" 
120 PRINT 
130 PRINT 11 <COMM 7> 
140 PRINT 
150 PRINT "<COMM 6> 
160 END 

RJ:!:NGLON, SINO HASTA SER ENCONTRADO" 

OTRO COMANDO.<COMM 7>" 

Proi:rama 3. 3 

Figura 3,3. Imagen generada por loa programas 3.3 ~ 3.4 
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Otra manera para desple~ar los caracteres con distintos 

colores en · la pantalla es· usando la fu·nci6rÍ · • CHR$; 

cuai'~~ ;;;.c~~~J.{66 ··~~·.·.•.fÜ~cfori~ierit~; 

A con tinuaci6n .most~am~~ Ü~~ {C~~bi~ d~l C'6cú~o; . ASCJ:l • 

corr~~~g~d~. a~ cáda ;uno d¡·~~~ i6 ''.~oi~·re~:: 'e 

144 
5 

> 28 
.•. i59 

156 
30 
31 

isa 

- NEGRO 
BLANCO 
ROJO 
AZUL CIELO 
PURPURA 
VERDE 
AZUL 
AMARILLO 

129 
149 
150 
155 
152 
153 
154 
151 

COLOR 

NARANJA 
CAFE 
ROJO CLARO 
GRIS OSCURO 
GRIS MEDIO 
VERDE CLARO 
AZUL CLARO 
GRIS CLARO 

Fi11:ut>a 3.4. C6di¡¡:o ASCII de.los 16 colores. 

El si¡¡:uiente pro1u•ama es eQuivalent·e al pt>o¡¡:ra.ma 3,3, con la 

diferencia que este pro¡¡:rama se ejecuta usando la función 

CHR$. 

2 REM ************************************************* 
4 REM * PROGRAMA PARA CAMBIAR UN * 
6 REM * TEXTO DE COLOR * 
7 REM * UTILIZANDO LA FUNCION CHR$ * 
8 REM ************************************************* 
10 PRINT CHR$(147) 
20 PRINT : PRINT : PRINT 
30 PRINT CHR$(140)" ESTE RENGLON APARECERA EN NEGRO" 
00 PRINT 
50 PRINT CHR$(5)" ESTE RENGLON APARECERA EN BLANCO" 
60 PRINT 
70 PRINT CHR$(158)" DE ESTA MANERA PUEDE SER CAMBIADO" 
80 PRINT 
90 PRINT CHR${152)" EL COLOR DEL TEXTO, NOTE QUE EL" 
100 PRINT 
110 PRINT " CAMBIO DEL COLOR NO ES SOLO POR UN" 
120 PRINT 
130 PRINT CHR${154) 11 

140 PRINT 
150 PRINT CHR$(155)" 
160 END 

RENGLON, SINO HASTA SER ENCONTRADO" 

OTRO COMANDO."CHR${154) 

PI'Oll:I'aJna 3, 4 
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III.2.2.- COMO CAMBIAR EL COLOR A LOS CARACTERES. 

Es pos~ble cambar el _color cle ;~n-caracter, •si. por medio :cl~Ú 

procedimiento POKE s~ ~illl~~~~li ~1 ~-6<!i1eo del c~i~~ ··~~ la -... <i~r · 
localidad de memoria correspondiente. 

:~:-_;:. -
La memoria del color se distX'ibu:,re de ia nifsmºa riia,n~.._,~ai~~ue la 

memoria de la pantalla :.r por consi11:uierit~ aJnbai ~os~'en la 

misma lon¡citud, solamente que la memoria áef:-c~J.~~\c'~Únza 
en la localidad . 55296 :.r termina en la locaiidS.d;~.56295~( 

·- . •', . "-~- ~:!·. -,:;~;:;\, ._::~-:~~ .. •>- « .• t-: 

Ha:.r que hacer nota:r que .la diferenc.if --~~nffüi.f~;i.'8.;_ '~;;'iniera 
localidad de la memoria 'de ía i;ia~~a.J.r~:.·~ir1i;~ :~~!~era 

i:E{ \;~¿;j·:~~t~~;~~-~->·-'·":~ ~-~(:i~ _·:~;\·~-·-
1ocaúJ:¿d - de la memoria_ del colo~ es :-de•5'4272Liocálidades, 

:.ra s_e ·¡,~~i06.i~~t ~f~:¡i--jt¡t~~~-. =~ 
·:;·:~~;·;·; ,,.,_.,_.::~··· ,·~; .;::_,:,; 

localidad de la memoria de rá 'pantalla, ':86io baslal'á." sumarle 

lo que cuando _una por 

... ·, ..... '~ 

a esta localidad 54272, la loailúdad 

correspondiente en la memoria del color. 

Otra manera- de encontrar la localidad de la memoria del 

color que se quiere afectar es mediante el polinomio de 

direccionamiento que utilizamos en la memoria de la 

pantalla, sólo que ahora se sustituye 1024 por 55296, 

quedando el polinomio de la si¡¡:uiente manera: 

LOCALIDAD = 55296 + 40 * RENGLON + COLUMNA 

Existen dos localidades de memoria que nos sirven para el 

control del color de la pantalla. Esta son la 53280 :.r la 

53281. La primera de ellas controla el color del borde de la 

pantalla :.r la se¡cunda controla el color del fondo de la 

misma. Es decir, si almacenamos un 2 en la localidad 53281 

por medio del procedimiento .POKE 53281, 2- se cambiarA a---rojo 
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el color del fondo de la pantalla v si se quisiera cambiar 

el color del borde de la pantalla al mismo color .Que el ,.del . __ .. _·,, 

fondo de éste; se tehdri~PO~E-~32~0.2. ~~ ., .• - C "'~ . . '" -. 
Utilizando el <~:mbio d~ c~l~r-~s· es po~''j_bi'~ tl~c~~ ', '<úi i~~/ 
letreros 11 las fáu·;~s púeclan ~1n~; J~. ~;ecto:-Cieép~;~acleo'" 11 

pot> lo -·--·tantc/ ···un ~te'~t:., d;e ;·ª~¡'m~[~¿-;¡{.;~;:sH -~itíujamoE! 11 ·· 

cambiamos el c6ioi- de ü~a ~l~u~a,-~'ai·;,~.o~o$dei' ~~ndo de : la 
:.~··:{:' .-~ J·.·-. ).::;_ ·._ '<--"'..-'·_:_ •.• _,.,. ·~~:·.:~-:~ ,. o;,;.-~-

pant al la, lo1tramos . un ét'ec'fk'ide; bo~fa'x;}<1ich1ii:éi'i"ui:'ii 11 'si 
dibujamos la misma fia:u~~ ¡fü;,~'~r~}~¿!.i~~i¿¡, e>:_~~> un •':1u;-~~­
inmediatamente conti1tuo se i\:i~~~ :~~ ~!~ói6 de'ínoviniiél'lto<'de 

la i'i1tUl'a. 

El si~uiente pi-o~i-ama muestra c6mo se cambia el colol' del 

boi-de 11 del fondo de la pantalla, ademAe de cambiar el coloi-

de al1tunos de loe cai-acteres de un letrei-o en movimiento. 

2 REM ************************************************* 
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 ************************************************* 
20 INPUT "<SHFT CLR/HOME><2 CR/AB>CUANTOS MENSAJE QUIERE 

S MANDAR : " N 
30 B$ ª t1 
40 FOR I = 1 TO N 
50 PRINT "<CR/AB>DAME EL MENSAJE No. t1; I 
60 INPUT C$(I) 
70 A$(I) Q B$+C$(I)+B$ 
80 NEXT I 
90 FOR M = 1 TO N 
100 PRINT "<SHFT CLR/HOME>t1 
110 FOR L = 1 TO 5 : PRINT : NEXT L 
120 ES= 40 - LEN (C$(M)) 
130 PRINT SPC(INT(ES/2));c$(M) 
140 FOR K = 13 TO 23 
150 POKE 55537+K,1 
160 NEXT K 
170 FOR L = 1 TO 7 : PRINT : NEXT 
180 FOR J • 1 TO LEN(A$(M)) - 40 
200 FOR K = 13 TO 23 
210 POKE 55857+K,1 
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220 NEXT K 
230 PRINT MID$(A$(M),J,h0): 11<CR/AB> 11 ; 

240 FOR K = 13 TO 23 
250 POKE 55857+K, 
260 NEXT K 
270 NEXT J 
280 NEXT M 
290 PRINT <SHFT CLR/HOME> 
300 END 

Programa 3.5 

Figura 3.5. Imagen generada por el pro~rama 3.5 



CAPITULO IV 

DIFERENTES FORMAS DE AFECTAR LA ÍMÁGEN 

IV.1.- COMO SE FORMA UN CARACTER. 

;·~ · .. ,~(,~· ::-:< ,·., t 
··:o-::;;~::·· ·:/ 

-';}E<- ,_ ... 
, '--~~':-:!_: _: ::: .. ''.>::·:_t ,,:, ,-•, 

va hemos vir:to la pantalla esté divid1.~~~;~~>Li0 ~JU~~~os Como 

horizontales por 25 verticales, v cada uno ~ti· ~'~t~s ~·~r~l:'os 
consta de ocho puntos horizontales por ocho verticales; 

Cada patrón de un caracter se representa por una matriz de 

ocho por ocho puntos. Cada punto es representado por un bit 

en memoria, por lo que cada caracter requiere ocho b~tes, es 

decir, un bvte para ca~a una de las lineas horizontales del 

caracter. Cada bit puede tener un valor de 0 6 1. Si el bit 

vale 1 el punto correspondiente a ese bit estarA prendido y 

por lo tanto será desple~ado en la pantalla. Si por el 

contrario el bit vale 0 el punto correspondiente a é1 estarA 

apa~ado ~ no aparecerA en la pantalla. 

La matriz en la cual se define a un caracter puede ser 

re~resentada de la si~uiente manera: 

bits 7 6 5 ll 3 2 l " bytes 

" " " 0 " 0 0 0 " 1 0 0 0 0 0 0 0 0 
2 0 0 " 0 0 0 0 0 
3 0 0 0 0 0 0 0 0 
ll " " 0 " " " " 0 
5 " " " 0 0 0 " " 6 0 " " 0 " " 0 0 
7 0 " 0 0 " " " " 

Fi~ura ll.l. Matriz de un caracter. 

Este rectAn~ulo tiene una relación uno a uno con loe. bite de 

los ocho bytes del patrón de caracteres. 
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Por ejemplo el patrón para la letra A serA: 

bite 76543210 IMAGEN DEL 
CARACTER 

bytes 

0 00000000 

1 00011000 11 

2 00111100 

3 01100110 

4 01111110 

5 

6 

7 

A la derecha de cada byte se encuentra su 

es el que tendremos que introducir en la localidad de 

memoria correspondiente al patrón de caracteres mediante el 

procedimiento POKE, conservando el orden de loe bytes. 

Un método con el que eualquiera puede crear sus propios 

caracteres es el que se mostró en el ejemplo anterior. 

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

Hav dos conjuntos de caracteres en la Commodore 64 que 

constan cada uno de 256 caracteres. El primer conjunto 

consta de las letras mayúsculas v caracteres ~rAticos y el 

se~undo de las letras mayúsculas y minGeculas. 

como va se explicó anterioniente, al encender la mAquina la 

memoria de la pantalla ccmienza en la localidad 1024, la 
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memoria .. del. _color .en la 55296 /1 la memoria de los caracteres 
;~ .,~º::: :· -

en la 53248 (Esto pu~de no ser permanente, va que~~nÓ •· ~Gede 
., • - • < -.>~~-~ - ··-· ~ ·:·;~:;,·; 

indicarle al VIC-II que busque cualquiera 'de e'étás ·tres 

memorias en al~6n otro lado). 

·'·~:·._ +~~_;­.. ·:~~:-~>· 

Como se podrá observar, las localidades oc~padas por. el 

~enerador de caracteres ROM son las mismas localidades de 

control que ocupa el VIC-II. Esto es posible debido a que 

las localidades no son ocupadas al mismo tiempo para ambos 

objetivos. El conjunto de caracteres ROM está disponible 

6nicamente cuando el VIC-II lo requiere. En cualquier otro 

momento esta área consiste de localidades de memoria RAM Que 

sirven para el control del VIC-II. 

Para crear o cambiar un caracter se tendrá Que transferir la 

memoria de los caracteres a la memoria de la pantalla /1 .en 

ésta 6ltima poder hacer las alteraciones necesarias a las 

localidades correspondientes. 

La. raz6n por la cual se tiene que hacer este cambio es 

porque el conjunto de caracteres se encuentra en las 

localidades de memoria que pertenecen a ROM, las cuales no 

son borradas cada vez que se apa~a la máquina. Por ello 

dichas localidades no pueden ser afectadas directamente 

mediante el procedimiento POKE, pues existen protecciones 

para que no sean alteradas. En principio sólo pueden ser 

leidas o consultadas ( mediante la función PEEK). 

La máquina puede utilizar otro conjunto nuevo de caracteres, 

e6lo que tendremos que indicarle en qué localidad 
----;-. 

va a 

empezar la nueva memoria de loe caracteres, para lo 'cual 
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tendremos Que alterar la localidad 53272. 

La localidad 53272 controla dónde encuentra loa caracteJ:>ee 

el VIC-II y también se usa para indi-carle dónde colocar la 

memoJ:>ia de la pantalla. De los bite 7 al 4 se controla dónde 

eetarAn las localidades correspondientes a la memoria de la 

pantalla. Loe bits del 3 al 1 controlan la localización de 

loe conjuntos de caracteres. Por Qltimo, el bit e no tiene 

al~una función definida por Commodore aunque paJ:>ece _ estar 

siempre encendido aQn cuando se apa~ue 

procedimiento POKE. 

Para saber dónde colocar la memoria de los caracteres debe 

recordarse que el VIC-II e6lo puede buscar en uno de loe 

bancos de 16K de memoJ:>ia RAM a la vez, por lo que la 

memoria de la pantalla y la de loe caracteJ:>es deben estar 

siempJ:>e dentro de un mismo banco, a menos de Que se use el 

conjunto de caracteres de ROM. 

Al encender la mAQuina la localidad 53272 tienen el valor de 

21. 

BIT 7 6 5 4 3 2 1 9 

99019191 

16 1 

P'i~ura 4. 3, Confi~uJ:>ación inicial de la palabra 
Que eli~e el conjunto de caracteres. 

Lo que si~nifica que la memoJ:>ia de la pantalla comeniarA -en 

la localidad 4996 ;y la memoJ:>ia de loe caracteres _ eri · faa 

localidad 2948, como lo veremos mAs adelante. 

Para saber dónde colocar la pantalla es necesario div_idir 

entre 64 la localidad en donde empieza la memoria ·-- de la 
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pantalla. •·• Por. e;lempro. no~mai~e~te ;có~ieriz~.:e~::'la~··io~c·aJ.-~éllid 
;·. ~:·,~ ,.-r~:=:':•.. ____ :_~/-O--:--'-=:-,o~- -c··.~C·":_oo 

1024, por lo que, el \lalgr QlJe'deberé. il:',en i& ~iOcal.fdad 
53272 serA 16, es decir, 1024/64a16 

.~/? 

Basé.ndonoe en lo anterior se obtiene la siKuiente tabla de 

posibles posiciones de inicio de ·1a memoria de la pantalla, 

asi como el valor que debe c.olocarse en la localidad 53272. 

VALOR LOCALIDAD VALOR LOCALIDAD 

0 0 128 8192 
. 16 .,, -·· -1024- 144 9216 

32 2048 160 10240 
·48 3072 176 11264 

64 4096 192 12288 
80 5120 208 13312 
96 6144 224 14336 

112 7168 240 15360 

PiKura 4.4. Tabla de valores para el control 
del inicio de la memoria de la pantalla. 

Como se podrA observar en esta tabla ónicamente aparecen las 

localidades del primer banco de 16K de memoria. Para indicar 

al VIC-II en cué.l banco debe buscar, es necesario modificar 

los bits 0 y l de la localidad 56576. 

Para colocar la memoria de loa caracteres debe tomarse en 

cuenta que cada conjunto de caracteres usa 2K de memoria y 

debido a ésto, s6lo hay ocho posibles localidades en donde 

puede colocarse el inicio de ellos dentro del primer banco 

de 16K de memoria v estas son las si~uientes: 
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Fi~ura 4.5. Localidades donde pueden 
empezar los conjuntos de caracteres. 

De la localidad 0 a la 2048 no pueden ser usadas con BASIC, 

pues de la 0 a la 1023 se ¡cuerda información importante del 

sistema ~ de la 1024 a la 2047 están reservadas para la 

memoria de la pantalla. De la 2048 a la 40959 se usa para 

los pro1Cramas de BASIC. Si se van a usar loe dos conjuntos 

de caracteres, la localidad m!e apropiada para colocar el 

inicio de ellos es la 12288, pero deben prote~eree estas 

localidades de los pro~ramas de BASIC, es decir, se debe 

afectar la localidad 56 que es la que controla el limite 

superior del área destinada para los pro~ramas de BASIC. 

Para ello se tiene la ei~uiente expresión: 

POKE 56,12288/56 o POKE 56,48 

Con ello sólo se tendrán 10K libres para pro1eramas de BASIC. 

es decir, de la localidad 2048 a la 12287. 

Si (micamente se va a copiar un conjunto de carscteres .. s61o 

son necesarios 2K de memoria. Debido a ello las mejores 

localidades para colocar dicho conjunto son de la 14336 'la 

POKE 56,14336/256 o POKE 56,56 
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e 

valores para el­
de la memoria de 

ante:rior, para indica:rle 

(sin a.t'ecta:r las 
,---:··. 

·-:.:1 

· indi~~n dónde se encuent:ra la l.a 

si11:uiente exp:res16n: 

POKE 53272,PEEK(53272) AND.240 OR 

donde MC es el valor cor:respondiente -,. donde 

comenzarA el. 

l!:jemplo 

,49 



Eri es te eilemp~o; i, cia~ pan taÜii ~uedat>á éri. Ú{ :t'6ca1Ida'.(J:.{'~:¿Íl ¡¡ 

los c;~\fa~'i~~;~di:\;~~~~~,f~~~s-;¡ ;~I'tiI' de· la lo~alidad 12288. 
' ·.-- .. ' 

una v~;Q ~~~ie'~clo como decirle a: la máquina cómo obteii~t- ~us 
caracte~~e·'. d~·. [{~~~ o~I>o- lado de la memot>ia, necee~~llmos 
pon et> ¡¡~·:h~~ · d;·r~6~~~ee ahi. Lo más conveniente es 5~~~hr 
el 

memot>ia 

cat>actet>ee completo a esta pat>te : de.: la 

ll deB~UéS cambiar (inicamente los caI'acteI'eB Q~t •Se 
'~- , 

deseen distintos. al ,con;! unto ot>iieinal. -r __ ('.:<:· 

Pat>a obtener el conjunto de caractet>ee de ROM es 

·-
Utilizar una ,lo;;ali<lad QUe indica al Kernel como controlar 

la info~~aciól'Í <:!~ entrada ¡¡ salida, sin la cual el VIc,:.¡¡ no 

podrá tunciOnar. 

se presenta un pl:>oblema pues una vez que esta localidad h~a 

sido modificada la Commodore no tendrá capacidad de entI>ada 

¡¡ salida, Quedando la mAquina aislada. Hablat>emos sobre cómo 

resolver este problema más adelante. 

IV.3.- CREACION DE NUEVOS CARACTERES. 

Va vimos que para poder modificar los patrones de los 

caracteres que normalmente usamos, lo Que hacemos es copiaI' 

el conjunto de caracteres de ROM ¡¡ cambiarlos a un área en 

RAM, que serA la nueva memot>ia de loe caracteres, para que 

ahi puedan ser modificados los patrones que sea necesario 

cambiar. Loa demAs permanecerán sin alteración al~una. 

Para copiar el conjunto de caracteres de ROM tendremos que 

alterar al~unas localidades de tal forma de Quitar las 

protecciones con que cuenta el sistema para que no sean 
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manipuladas (por error) localidades clave para su propio 

manejo. 

Como el conjunto de patrones de caracteres. ,.r~n';R~~; es·~··· un 

banco de memoria, nol'malmente tiene una prbt~'~éÍ6~:,·~~~i que 

esta Area no pueda ser leida mediante la. f~,~~}~n·.'~~~·~. • Par>a 

quitar> dicha protección es necesario usar una localidad que 

controla la entrada y salida de ini'ol'maci6n. Al 

11desconectal'" esta localidad se desconectan asimismo todas 

las protecciones del sistema ademAs de otras !'unciones, sin 

las cuales el VIC-II y otros procesadores no pueden 

trabajar. De lo anterior, al desconectar las protecciones 

queda la mAquina bloqueada. 

Las acciones a realizarse son: 

- Desconectar el re¡¡:istro de 

salida 

- Conectal' la memoria de caracteres de 

- Copiar> los patrones de caracteres que se deseen 

- Desconectar el Area de ROM 

- Conectar nuevamente el re¡¡:istro de entrada y salida. 

Para hacer las tareas antes mencionadas el procedimiento 

serA el si¡¡:uiente: 

- Desconectal' los interl'uptores 

POKE 56334,PEEK(56334) ANO 254 

- Oesprote¡¡:er> el Area de ROM 

POKE 1,PEEK(l) ANO 251 

- Copiar el conjunto de caracteres 

P'OR I=0 TO 1023 
POKE 12288+I,PEEK(53248+I) 
NEXT I 
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- Proteser el Area de ROM 1 

POKE l,PEEK(1) OR~ll 

- Conectar los interruptores 1 

POKE 56334,PEEK(56334) OR 1 

El si~uiente pro~rama copia los patrones de los caracteres 

de ROM v moctieica los primeros ocho caracteres de este 

conjunto al prender el primer byte en el primer caracter, el 

se~undo bvte en el se~undo caracter v asi sucesivamente 

hasta lle~ar al octavo caracter. 

10 
20 
30 
ne 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
21'1 
220 
230 
21!0 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
31!0 
350 

REM ******************************* 
REM * PROGRAMA QUE COPIA EL * 
REM * CONJUNTO DE CARACTERES * 
REM * Y LOS MODIFICA * 
REM ******************************* 
REM LOCALIDAD DE INICIO DE : 
REM CM - NUEVA MEMORIA DE LOS CARACTERES 
REM ex - MEMORIA DE CARACTERES EN ROM 
CM • 12288 
ex - 53248 
GOSUB 250 
PRINT "<8 CR/IZ>" 
PRINT "ESTOY COPIANDO EL CONJUNTO" 
PRINT SPC(l2);"DE CARACTERES" 
GOSUB 320 
POKE 53272, (PEEK(53272) AND 240) OR 12 
POR I • O TO 63 STEP 9 

POKE CM+I, 255 
NEXT I 
GOSUB 250 
l'OR I = 64 TO 71 

PRINT CHR$ ( I); 
NEXT I 
END 
REM ****************************** 
REM * RUTINA PARA POSICIONAR * 
REM * EL CURSOR * 
REM ****************************** 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
PRINT "<10 CR/AB><l5 CR/DE)"; 
RETURN 
REM ****************************** 
REM * RUTINA PARA COPIAR LOS * 
REM * CARACTERES DE ROM * 
REM ****************************** 
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360 POKE 56334,PEEK(56334) AND 
370 POKE 1,PEEK(l) ANO 251 
380 FOR I ~ O TO 1023 
390 POKE CM+I,PEEK(CX+I) 
400 NEXT I 
410 POKE 1,PEEK(1) OR 4 
420 POKE 56334,PEEK(56334) OR 1 
530 RETURN 

Pro~rama 4.1 

El tener la posibilidad de poder cambiar 

cambiar las im&~enes que deseemos es una ~ran ventaja cuando 

hablamos de ~raficación, debido a que podemos ir creando 

mu~ parecidas con movimientos pequenos, con el 

propósito de que cuando se vayan introduciendo sucesivamente 

los caracteres modificados en una misma localidad o en 

localidades conti~uas de la memoria de la pantalla, se 

obten~a un efecto de animación. 

10 REM ***************************** 
20 REM * PROGRAMA QUE PONE EN * 
30 REM * MOVIMIENTO UNA LINEA * 
40 REM * HORIZONTAL Y UNA VERTICAL * 
50 REM ***************************** 
60 REM LOCALIDAD DE INICIO DE : 
70 REM CM - NUEVA MEMORIA DE LOS CARACTERES 
80 REM ex - NUEVA MEMORIA DE CARACTERES DE ROM 
90 REM SM - MEMORIA DE LA PANTALLA 
100 REM CL - MEMORIA DEL COLOR 
110 CM 12288 
120 ex e 53248 
130 SM 1024 
140 CL = 55296 
150 GOSUB 490 
160 POKE 53272,(PEEK(53272) 
170 FOR C = 0 TO 7 
180 POKE CM+C*B,255 
190 FOR R=l TO 7 
200 BY =C*8+R+CM 
210 POKE BY,2'C 
220 HEXT R 
230 NEXT C 
240 FOR C = 8 TO 15 
250 FOR R a 0 TO 7 
260 BY =C*8+R+CM 
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270 POKE 
280 IF R 
290 NEXT R 
300 NEXT C 
310 PRINT "<SHFT 
320 POKE CL+500,1 
330 FOR I = 0 TO 15 
340 POKE SM+500,I 
350 GOSUB 430 
360 NEXT I 
370 ~OR I = 15 TO 0 STEP -1 
380 POKE SM+500,I 
390 GOSUB 430 
400 NEXT I 
410 GOTO 330 
420 END 
430 REM ******************************* 
440 REM * RUTINA DE PERDIDA DE TIEMPO * 
450 REM ******************************* 
460 FOR J = 0 TO 20 
470 NEXT J 
480 RETURN 
490 REM ****************************** 
500 REM * RUTINA PARA COPIAR LOS * 
510 REM * CARACTERES DE ROM * 
520 REM ****************************** 
530 PRINT 11 <SHFT CLR/HOME>" 
540 PRINT "<9 CR/AB><7 CR/DE>" 
550 PRINT "ESTOY COPIANDO EL CONJUNTO" 
560 PRINT SPC(l2); 11 DE CARACTERES" 
570 POKE 56334,PEEK(56334) ANO 254 
580 POKE 1,PEEK(l) ANO 251 
590 FOR I = 0 TO 1023 
600 POKE CM+I,PEEK(CX+I) 
610 NEXT I 
620 POKE 1,PEEK(1) OR 4 
630 POKE 56334,PEEK(56334) OR l 
640 RETURN 

Proitrama 4. 2 

En los proitrainas anteriores se han modificado los caracteres 

únicamente por medio de fórmulas. El siituiente proitrama 

modifica los caracteres usando la proposición DATA, lo cual 

nos da un mejor recurso para crear fiituras mAs complicadas. 

En él se modifican los primeros 4 caracteres para formar un 

paracaidista y un av16n; El avión atraviesa toda la pantalla 

y al opi;-imirse cualquier tecla diferente de "F" suelta al 
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' .. '• ..... •'" 

cruce la pantalla. Para te~lllifiar . el 

pro~rama debe oprimirse la tecla "F". 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
1190 

REM ********************************* 
REM * PROGRAMA QUE MODIFICA LOS * 
REM * PRIMEROS CUATRO CARACTERES * 
REM * PARA CREAR UN AVION Y UN * 
REM * PARACAIDISTA * 
REM ********************************* 
REM .LOCALIDAD DE INICIO DE: 
REM CM - NUEVA MEMORIA DE LOS CARACTERES 
REM ex - MEMORIA DE CARACTERES DE ROM 
REM SM - MEMORIA DE LA PANTALLA 
REM CL - MEMORIA DEL COLOR 
CM 12288 
ex 532118 
SM 10211 
CL 55296 
GOSUB 800 
POKE 53272,PEEK(53272) ANO 240) OR 12 
P'OR I = 0 TO 31 

READ A 
POKE CM+I,A 

NEXT I 
DATA 60,126,255,255,255,129,153,153 
DATA 90,60,24,211,24,36,66,195 
DATA lll,17,32,65,127,255,0,0 
DATA 1,3,135,255,255,255,56,24 
PRINT "<SHl'T CLR/HOME>" 
l'OR I=119 TO 80 STEP -1 

POKE CL+I, 1 
NEXT I 
P'OR I=119 TO 81 STEP -1 

POKE SM .. I-1,2 
POKE SM+I,3 
P'OR K=l TO 30 
NEXT K 
POKE SM+I,32 
POKE SM+I-1,32 
GET A$ 
IF A$="F" THEN 
IP' A$<>"" THEN 

NEXT I 
GOTO 300 
J=I 
P'OR M=l TO 39 

CO=M 

650 
420 

IP' J<81 THEN 480 
POKE SM+J-1,2 
POKE SM+J,3 
IP' C0>12 THEN 510 
POKE CL+I+40*C0,1 
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500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
61!0 
650 
660 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
8~0 
900 
910 
9?0 
930 
9110 
950 

-POKE CL+I+40*(C0+1),1 
FOR K=l TO 20 
NEXT K .· 

IF C0>12 THEN 560 
POKE SM+I+ll0*C0,0 
POKE SM+I+l0*(C0+1),1~ 
IF J<81 THEN 590 
POKE SM+J-1. 32 
POKE SM+J,32 
IF C0>12 THEN 620 
POKE SM+I+40*C0,32 
POKE SM+I+l0*(CO+l),32 
J=J-1 

NEXT M 
GOTO 300 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
END 
REM ***************************** 
REM * RUTINA PARA COPIAR LOS * 
REM * CARACTERES DE ROM * 
REM ***************************** 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
PRINT 11 <9 CR/AB><7 CR/DE>": 
PRINT "ESTOY COPIANDO EL CONJUNTO" 
PRINT SPC(12) "DE CARACTERES" 
POKE 56331l,PEEK(5633ll) AND 254 
POKE 1,PEEK(l) AND 251 
FOR I=0 TO 1023 

POKE CM+I,PEEK(CX+I} 
NEXT I 
POKE 1,PEEK(l) OR U 
POKE 5633l!,PEEK(56331l) OR 1 

RETURN 

Pro¡¡:rama U.3 

Figura U.7. Ima¡¡:en ¡¡:eneracta por el programa 4.3 
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Como se podrá observar, en la pantalla, al aparecer la 

palabra READY la letra A aparece modificada. Para ver- loé­

caracteres c;¡~e sé ~~~Í~áaron oprima loe caracter~s: @, Al B_' 

'11 c. al paracaidista '11 los 'dos-
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caracter 

des.piea:arse en cualQuier parte de la pantalla. Puede· usarse 

con cualQuiera de los modos de a:rAi'icas mencionados Y .. · tféne 

las sia:uientes caracter1sticas: 
,-..... _\; .·· 

a) Consta de 504 puntos or~anizados en una ~~tl'i·iº ·d-;F.--~-:~-

columnas por 21 rena:lones. 

b) Tiene control de color individual~-· 

~ c) Puede hacerse en modo 

- "<:·~-~-.- .. :·1·: ;·'·;~:·;,:.::::~,· 

multicolor ·i:o; len\ ~·~'alt!l 

resolución. 
~2-·:·:::··:-~. ~ >~:~~~~:: :,,~~{~ ::~3-~~;· ~io;J~:~'-

··;,,~~- ,,,_{:::l·.~_:·' ''.::,-·,' .. -~; :>~ ;·~p( : .. : 

d) Puede expanderse horizontalmente, ver~icaimente o en 

ambas direcciones. 
- . - -

e) Puede seleccionarse la prioridad del. spr~·t'e' ·sobre el 

fondo de la pantalla o entre sprites, Que implica, 

en caso de intersección de las ~ia:uras, cuAl de 

ellas aparece. 

1') Pueden detectarse colisiones entre sprites, o bien, 

detectarse colisiones del sprite sobre lo Que se 

encuentre en la pantalla. 

Es posible usar ocho sprites diferentes en un mismo momento 

en la pantalla y se numeran del 0 al 7. 

* Dado Que no se encontró una traducción adecuada, a lo 

lara:o de estas notas se usaré. el término en ina:les. 
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Para crear un sprite es necesario hacer lo si~uiente: 

1) Darle valor al spri te, es decir, 

dentro de la 

2) Obtener los datos que lo definen. 

3) Prote~er las localidades de memoria 

para ~uardar los datos del sprite. 

4) Prender el sprite. 

5) Darle el color que se desee. 

6) Dar su posición horizontal (X) 

7) Dar su posición vertical (Y) en 

9) Definir si se quiere expander 

V.1.- DIBUJO DEL SPRITE. 

Como se dijo anteriormente un sprite consta de 24 columnas 

por 21 ren~lones, lo cual da un total de 504 puntos. Las 

columnas se dividen en tres secciones de 8 columnas cada 

una (cada localidad de memoria estA formada por B bits, por 

lo que cada sección se representarA por un byte). Debido a 

lo anterior, cada sprite necesita 63 bytes para poderse 

representar (504/8•63). 

BYTE 0 
BYTE 3 

BYTE 60 

BYTE 1 
BYTE ll 

BYTE 61 

BYTE 2 
BYTE 5 

BYTE 62 

AdemAs de estos 63 bytes, cada uno de los 8 sprites 

predefinidos tienen un byte asociado a él llamado apuntador. 

Las localidades que sirven como apuntadores a loe sprites 

59 



eon de la 2040 a la 2047, comenzando con el sprite :0, '°' Sin 

embar11:0, si se mueve la panta11a1 de sll ~t:ífé~~:l.6~'°.n~t~r~i-:~n. 
'' '''.:'>: 

la memoria, los apuntadores se tt!lni1rAn: ciUein;ov~r ·ian;bi.én;X --:. :-t~:. <!';~~~ _·:,'.<<:.·> -;~:.:,..>:· :'_','.: 

cada apuntador puede ser un n<.tmero'entré'0· .::.t) 2S5• '':E~te·· 
'\-.~·;--

número apunta a la dei'inici6rÍ d~l ~pr1.te'f' >~s decir/"oá "Ci<lnC!e 

se encuentran los datos Que lo definen. , Por, ejemplo;' ·~j_;\el 
apuntador al sprite 0, que se encuentra en la~. l~c~Ú~:ad 

-:,.\:e:: . .;:' .. '.:_:'.<:.-

Siitnii'iCa que· la defintci-:1:'6ri' \'¡je tiene un nómero 111, 
~.(·,o~ ,\t:_, ,:·,·{'· º-

d1Ch0 sprite comienza en la loca11dad 14*64i::896, .:~~-;.i¡i¡}:~~ 'f~l 
buf't'er del cassette. 

-;', .·:~~' :jJ~1~;,;Z "i_:T,:­

Vist'o de otra manerá;: 'la',f6rmu1a que 
~::·,. ~;,,;_i;t,_·;~~'-~-

i nd ic a la localidad en donde comienza "iédeeinÜ:16'h ~~~e nos 

un eprite seria la si11:uiente: 
- . '• 

LOCALIDAD = ( BANCO * 16384 } + ( APUNTADOR * 6í{} , 

Para dibu:l ar un spri te es necesario Que se ha11:a una t9.ti.1a de 
. . ~· 

21 ren11:lones por 24 columnas. Se numeran por comodidad· las 

columnas dividiéndolas en tres 11:rupos del 0 al. '.,-·~· :l los 

ren11:1ones del 0 al 20. Ya que se tiene la hoja.de \''traba;fo 

simplemente hay Que llenar los cuadros que van' a'· formar el 
··.'::'.~~--- <'_/''. 

epri te, como se muestra en la fi¡¡:ura .. 5 ;1 ;~:~'.Estos - cuadros 

eerAn los que estarAn prendidos cuando el sprite aparezca en 

la pantalla. Para saber cuáles de. ellos deben prenderse y 

cuAles no, se pondrá un 1 si el' cüadro estA prendido :v un 0 

si estA apaitado. Una vez hecho·,~~~º se convierte a decimal 

el valor de cada byte, obteriie~~c,'.'~si .. los datos que definen 

al spri te. -= ___ ..". ~"~--~~ 

En la i'i11:ura 5, 2 se muestra e~ ~i~ufo de• un sp~it~j· que en 
- -·-;-

este caso corresponde al de un, avión, 'asf; como·¿. el •valor 

decimal de cada byte. 
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e 
1 
2 
3 
ll 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

1-'. 
8 
9 
10 
11 

--·12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 

.19 
.21!1 .• 

765432107654321076543210 

** 
*** 

**** 
** ******** 

**** ******** 
******************* 

* * * * * * * **** 
******************* 
***************** 

***** 
**** 

Fisura 5.1. Dibujo cuadriculado de un sprite~-

765432107654321076543210 Valor decimal 

000000000000000000000000 0 0 0 
000000000000000000000000 0 0 0 
000000000000000000000000 0 0 0 
000000000000000000000000 0 0 0 
000000000000000000000110 0 0 6 
000000000000000000001110 0 0 14 
000000000000000000011110 0 0 30 
000000000001100011111111 0 211. 255 
000000000111100011111111 0 120 255 
001111111111111111111000 63 255 248 
010010101010101011110000 74 170 240 
011111111111111111110000 127 255 240 
001111111111111111100000 63 255 240 
000000000011111000000000 0 62 0 
000000000000111100000000 0 15 0 
000000000000000000000000 0 0 0 
000000000000000000000000 0 0 0 
000000000000000000000000 0 0 0 
000000000000000000000000 0 111 0 
000000000000000000000000 0 0 0 
000000000000000000000000 0 111 0 

P'icura 5. 2. Dibujo codificado de un sprite y 
valor decimal de loe bytes que lo definen. 
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El siguiente programa obtiene los datos Que definen a un 

sprite, simplemente dibujando cada ren11:l6n como una cadena, 

usando asteriscos v blancos mediante la proposici6n DATA. 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

REM ************************************************* 
REM * PROGRAMA QUE OBTIENE LOS DATOS DE UN SPRITE * 
REM ************************************************* 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
FOR REN = 0 TO 20 

READ A$ 
PRINT "DATO ": 
FOR COL = 1 TO 24 

B$ = MID$(A$,COL,8) 
SUMA = 0 
FOR J=l TO 8 

BIT=8-J , 
C$=MID$(B$, J, 1) 
IF C$<>"*" THEN 
SUMA=SUMA+2~BIT 

NEXT J 

PRINT SUMA: " 
NEXT COL 
PRINT 

"· . 
200 NEXT REN 
210 END 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 

DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA 11 

DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " ** 

**** " 
********" 

DATA " **** ********" 
DATA " ******************* " 
DATA " * * * * * * * **** " 
DATA " ******************* " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA 11 

***************** 
***** 

**** 

Pro11:rama 5. 1 · 

Al correr este pro11:rama se observal>A 

miamos que se obtuvieron anteriormente. 
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Este pro~rama puede ser utilizado para obtener los datos de 

cualquier sprite, simplemente modificando de la 

la ~20, las cuales 

V.2.- PRENDER UN SPRITE. 

Una vez 

para que aparezca en la 

re~istro para el control 

tiene un bit en este re~istro 

prendido (1) o apa~edo (0). 

necesario prender el bit 

Por ejemplo, si se Quiere prender el sprite 

prender el bit 3 que corresponde a dicho sprite, lo ci.lai se 

hace con el procedimiento POKE 53269,8. 

Al prender un sprite se debe tener cuidado de no afectar los 

demás. como se ve en el ejemplo anterior, si hubiera estado 

prendido eleún otro sprite, al colocar un 8 en la localidad 

53269, automáticamente se apaearian los demAs. Para prender 

un sprite sin afectar los demás se tiene la si~uiente 

expl'esi6n: 

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

donde NS es el ndmero del sprite. 

Por ejemplo, si se quiere Pl'ender 

prendidos loa sprites 0 ~ 3 se haria lo 
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demé.s se tiene la expI'esi6n: · .. ' 
: -. '· ·'.'.,,::· .'.-·'·:·,:-.:.,:, :;. ; 

POKE 53~69,PE~KC.53269) ANO C255-2~NS) .r·-· -
En los dOS• ejemplos anteriores se USaI'on. los opeI'adOI'es 

16s;icos se explica en el 

capitulo 

V,3,- COLOR. 

Un sprite puede teneI' cualquieI'a de .los 
? ·. "::-".'·; .-· 

existen en la CommodoI'e. Sin embaI'g:o. se tiene· Í.a~.fimitaci6n 
>~.- ... :-'' -;,'_, ->:<.: 

de que todo el SPI'ite debeI'é. ser de un mis~o\col6r: 

Las localidades que contI'olan el coloI' deL.spI'ite·son de la 

53287 a la 53294. PaI'a seleccionar al color d~ un sprite se 

tiene la expresión: 

POKE 53287+NS,C 

donde NS es el nClmero del spri te :.r e es.: el nClmeI'o del colo!:' 

eleg:ido, 
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V.4.- EXPANSION DE SPRITES, 

En ocasiones, la fieura Que dibujamos no tiene las 

proporciones necesarias o simplemente, se desea que la 

fisura sea mAs ancha y/o alarsada, Para loerar esto los 

sprites cuentan con la propiedad de poderlos expender 

horizontal o verticalmente o en ambas direcciones, al doble 

de su tamal'lo. 

Para expander un sprite horizontalmente, debe prenderse el 
>'>,· "':". 

bit correspondiente al spri te en la localidad 532'7.f{· ... · .. 
La expresión para expender un sprite horizont~lm~~t~:. ':&-in 

- afectar los demAa es: 

POKE 53277,PEEK{53277) OR {2ftNS) 

Para ra~resar al tamal'lo normal debe spasarse el bit 

correspondiente a dicho aprite en esta localidad. 

POKE 53277,PEEK{53277) ANO {255-2ftNS) 

Para expander el sprite verticalmente se usa la localidad 

53271 y el modo de hacerlo es el mismo Que 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 desplesar en la pantalla no es necesario solamente 

prenderlo, sino Que también ha,v Que posicionarlo en la 

pantalla. 

HAY tres resistros que controlan la posici6n de un. spri.t_e _en 

1& pantalla: 
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1) Dos rell:istros que cont~oi°lin lá ,p~iúc16n horizÓ~tal (X). 
"2::>~ :__<_ ,_x:·o~" >_':-o • .·~.:'./;;.;,;:·.::··.:, '; ·:.'.. ·::,~-"-!.-):.~ ·:~,~·;::-~·~-[~;:·~· ··;;;'.~, 

2 )':'.ul?'r~~':{~{~~t qtl~ cilntro'1~( su •posici6n;·;vert1cEli'Jv). 

~~ede ·~t~car el spri ~e ·;~n 512::Pi;rf~~~~s :~o}:i:údalmente Se 

y en256 verticalmente, 

La posición del sprite 

superior izquierda 

~:.<-

de 1> ;,,;;~X· cl~·>~f, ;F~~~ '' ¿'i YBuriio'á ;· 
''-; . .'¡.-/.~~,.; .. : :~:\.,~ 'l\- };~:~::::<> 

sin 

importar que el spri te sólo estúviera' tormaiJo'p()r :ur('i?unto. 
L:-:::y ". ~-:;~·>:..t-:·~~\:>:;:·-~· 

Las localidades que. controlan la·po~lcl.~~L~t!,úfü.LS,~fü.}e. son 
: • •• ·_ : :·~ .¡ ;, ., 

de la 53248. B>la 53264; La si¡¡:uiente 'tabia''muestra 'qú{{es lo 
. . . . . 

que controlB.' cad~ u ria de >estas l~caÚd~des.c 

LOCALIDAD DESCRIPCION SPRITE. 

53248 Pos. horizontal 0 
53249 Pos. vertical 0 
53250 Pos. horizontal 1 
53251 Pos. vertical 1 
53252 Pos. horizontal 2 
53253 Pos. vertical 2 
53254 Pos. horizontal 3 
53255 Pos. vertical 3 
53256 Pos. horizontal 4 
53257 Pos. vertical 4 
53258 Pos. horizontal 5 
53259 Pos. vertical ·5 
53260 Pos. horizontal 6 
53261 Pos. vertical 6 
53262 Pos. horizontal 7 
53263 Pos. vertical 7 
53264 Bit mas sig;nificativo 0 a 7 

Posición horizontal ( 256-SÜ) 

Pi11:ura 5. 3, Localidades que controlan la 
posición de un epri te. 
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V. 5. 1, - POSICION VERT.ICAL. 

Existen.' .. ~256 posibles posiciones en la pan;~11~; ¡,,¿X:~·-cC>.lociar 

un sprj_~~ verticalmente, es decir, pal>a ;ri'~J~~~~; h~riá',~~riba 
o haciaaba;lo. Estas posiciones toma~·v~Í'o~~~y~_et·;~C,~i _ 255 

~-r::',' •. 

comenzando en 1a parte superioJ:> de ).a· pan~~Íi~·.f 
la posición 50 a la 229 e1. sprite ~s·t()t~im~llt~ vi~~ble De 

:,.-, 

en la pantalla. De la posición 0 a la 4~. ·a~1 c~~6d~}1~ 230 

a la 255 e1 SPl:'ite O una parte·.·~¡ié1;;ll() :"~~·''1i'~i~ie ·;'.e~~· la 
· ··- -- ·oc;"- -~-:= T, ·• 

panta1Úi., Quedando en el. pr~me~ '6~~() ~~· i~ ;~i:;~ ~·\lpel-id~ de 

la pañta):la -11.: eri ~l. S~ll:~~db' en-la - pal-te. r~;~;f;;~ ~/'<1~:·: la 
; ~-' - . ~,;:;_~~- ;~-~/ --~---' --;· ~- -~--·- ·- - ~:: ·-""'~ .>.~ <•=._ - .. , .. -,;._'.::..;':'· 

misma. ;;:<;=, ···e: .·•. :._;":-( -:~;\-.-., '.;:·~---
····_,, 

.V. 5. 2. - ·POSICION HORIZONTAL. ;~· >':::<· <"··:. 

pos'ici6n horizontal de un sprite puede v~~iÁ"r entre 0 La 

511. Debido a esto son necesarios 9 bits para poder 

controlar su posición en la pantalla, es decir, es necesario 

un bit extra para poder tener 512 posiciones. 

La localidad 53264 es un re11:istro Que sirve paJ:>a controla!:' 

en Qué parte de la pantalla (izquierda o derecha).'. se 

encuentra un sprite. Cada uno de ellos tiene_ un bit en esta 

localidad. 

Si su posición horizontal es ma¡¡or a 255 es necesario prender 

el bit correspondiente al sprite en esta localidad. Por el 

contrario, si su posición es menor a 256 debe apa11:arse dicho 

bit. 

El si11:uiente pro11:1:>ama muestra un sprite en movimiento 

expandido horizontalmente. El ejemplo es un avión que 
- -.--~ - : 

atraviesa 1a pantalla de derecha -~···izquierda. 
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1 REM *********************************************** 
2 REM * . SPRITE EN MOVIMIENTO, EXPANDIDO * 
3 REM * HORIZONTALMENTE * 
4 REM *********************************************** 
10 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
20 POKE 53280,0 REM COLOR DE LA PANTALLA NEGRO 
30 POKE 53281,0 REM COLOR DEL BORDE DE LA PANTALLA 
40 es = 53248 
50 POKE 2040,13 REM APUNTADOR DATOS DEL SPRITE 0 
60 OS = 832 REM LOCALIDAD DE INICIO DATOS SPRITE 
70 GOSUB 600 REM LECTURA DE DATOS 
130 POKE 53287,7 REM COLOR AMARILLO 
150 POKE CS,200 REM POSICION (X) HORIZONTAL 
160 POKE CS+l,0 REM POSICION (Y) VERTICAL 
190 POKE 53277,1 REM EXPANSION HORIZONTAL 
200 POKE CS+16,1 REM ENCIENDE PANTALLA DERECHA 
210 POKE CS+21,1 REM ENCIENDE EL SPRITE O 
220 y = 100 
230 FOR X=343 TO 0 STEP -1 
240 POKE CS+l,Y 
250 IF X<=255 THEN 280 
260 Xl = X - 255 
270 GOTO 310 
280 IF X>156 THEN Y=Y+0,3 
290 Xl = X 
300 POKE CS+16,PEEK(CS+16) 
310 POKE CS,Xl 
350 NEXT X 
360 POKE CS+21,PEEK(CS+21) 
370 GET B$ 
380 IF B$="" THEN 370 
390 POKE CS+21,0 ; REM APAGA 
400 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
410 END 
500 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 1 0 1 0,6,0,0,14,0 00,30,0, 

24,255,0,120,255 
510 DATA 63,255,248,74,170,240,127,255,240,63,255,224, 

0,52,0,0,15,0 
520 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
570 REM **********~****************** 
580 REM * LECTURA DE DATOS * 
590 REM ***************************** 
600 FOR I = 0 TO 62 
610 READ A 
620 POKE DS+I,A 
630 NEXT I 
6110 RETURN 

Proitrama 5. 2 
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V.6.- PRIORIDAD DE UN SPRITE. 
~-· . "'· - " 

Los sprites tienen prioridades entre ellos, es decir, .. puedenc.:.···: 

pasar trente a otro o detrAs de él cuando se encuentran'·<· en· 

las mismas localidades en la pantalla. 

etecto de tercera dimensión. 

La prioridad de cada sprite estA determinada de acuerdo al 

nQmero de sprite que se le asi~nó: entre mayor sea éste su 

prioridad es menor. Es decir, el sprite 0 tiene la mAs alta 

prioridad, por lo que si éste se cruza con cualquier otro en 

la pantalla, el que aparecerA adelante serA dicho sprite. 

AdemAs de tener prioridades entre ellos cada sprite 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 0, el eprite tiene mavor prioridad que el tondo de la 

pantalla, en otras palabras el sprite aparecerA adelante de 

lo que se encuentre en ese momento en la pantalla. Si el bit 

estA encendido, lo que se encuentre en la pantalla tiene 

prioridad sobre el sprite, por lo que el sprite aparecerA 

detrAs de lo QUe se encuentre en la pantalla. 

La expresión POKE 53275,PEEK{53275) OR {2~NS) prende el bit 

correspondiente al sprite NS. 

Si se desea apa~ar el bit correspondiente a dicho epri te .. se 

tiene la expresión: 

POKE 53275,PEEK 
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El siguiente PI'bgl'ama muestl'a cómo se compox-tan las 

PI'iol'idadee entl'e dos spx-ites. En este ~I'ogx-ama se definix>A 

un nuevo spx-ite, en fol'ma de luna, pex>o con una PI'iOI'idad 

menol' que el avión. Es' decil', se definil'A como el sprite l~ 

pox> lo que automAticamente tendl'A menol' PI'iox>idad, Asimismo, 

para mostl'ar la prioridad entre un sprite ~ cualquiel' 

caractel' que se encuentre en la pantalla, se dibujará un 

edificio por medio de los caracteres gl'Aficos ~ los 

contl'oles de colol' del teclado. La priox>idad del avión sobx>e 

el edificio se controla en la instrucción 120. Si se desea 

que el avión pase enfrente del edificio, debe cambial'se la 

expresión por POKE 53275,0. Pol' el contl'ario, si se desea 

que el avión pase atrAs del edificio, se debe dejal' la 

expresión como está. 

Figura 5,U, Imagen generada por el programa 5,3, 
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1 
2 
3 
ll 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 

·310 
350 
360 
370 
380 
390 
1100 
IU0 
500 

510 

REM ********************************************* 
REM * PRIORIDADES ENTRE DOS SPRITES Y ENTRE * 
REM * UN SPRITE Y EL FONDO DE LA PANTALLA * 
REM ********************************************* 

PRINT ."<SHFT CLR/HOME>" 
POKE 53280,0 REM COLOR DE LA PANTALLA NEGRO 
POKE 53281,0 REM COLOR DEL BORDE DE LA PANTALLA 
es = 53248 
POKE 2040,13 
POKE 2041,14 
os = 832 
GOSUB 600 
DS ~ 896 
GOSUB 600 
GOSUB 700 
POKE 53275, l 
POKE 53287,7 
POKE 53288,1 
POKE CS,200 
POKE CS+l, 0 
POKE CS+2, 10 
POKE cs+3,98 
POKE 53277,1 
POKE CS+16,3 
POKE CS+21,3 
y - 100 
FOR X=343 TO 

POKE CS+l,Y 
0 

REM APUNTADOR A DATOS DEL SPRITE 0 
REM APUNTADOR AL SPRITE 1 
REM LOCALIDAD DE INICIO DATOS SPRITE 
REM LECTURA DE DATOS 

REM INICIO DATOS SPRITE 1 
: REM LEE DATOS DEL SPRITE 1 
: REM DIBUJO DEL EDIFICIO 

REM SPRITE 1< PRIORIDAD QUE EL TEXTO 
REM COLOR SPRITE 0 (AMARILLO) 
REM COLOR SPRITE 1 (BLANCO) 
REM·POSICION (X) HORIZONTAL 
REM POSICION (Y) VERTICAL 
REM POS X. DEL SP. 1 
REM POS Y. DEL SP. 1 
REM EXPANSION HORIZONTAL 
REM ENCIENDE PANTALLA DER. P/AMBOS 
REM ENCIENDE AMBOS SPRITES 

STEP -1 

IF X<=255 THEN 280 
Xl = X - 255 
GOTO 310 
IF X>156 THEN Y=Y+0.3 
Xl = X 
POKE CS+16,PEEK(CS+16) ANO 254:REM APAGA PANT,DER. 
POKE es, Xl 

NEXT X 
POKE CS+21,PEEK(CS+21) ANO 254 REM APAGA SPRITE 0 
GET B$ 
IF B$•"" THEN 370 
POKE CS+21,0 ; REM APAGA SPRITES 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
END 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6,0,0,14,0,0,30,0, 
24,255,0,120,255 
DATA 63,255,248,74,170,240,127,255,240,63,255,224, 
0,52,0,0,15,0 

520 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
540 DATA 0,0,0,0,0,0,15,192,0,0,240,0,0,60,0,0,30,0, 

0,15,0,0,7,128,0,7,128 
550 DATA 0,7,128,0,7,128,0,7,128,0,15,0,0,15,0,0,30, 

0,0,60,0,0,120,0,1,224,0 
560 DATA 15,0,0,0,0,0,0,0,0 
570 REM ***************************** 
580 REM * LECTURA DE DATOS * 
590 REM ***************************** 
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609 FOR I • 0 TO 62 
619 READ A 
629 POKE DS+I,A 
639 NEXT I 
649 RETURN 
659 REM ***************************** 
669 REM * DIBUJO DE UN EDIFICIO * 
670 REM ***************************** 
709 PRINT 11 <7 CR/AB>" 
710 PRINT "<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SHFT L> 

<COMM H><6 SPC><COMM N>" 
720 PRINT "<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SPC><COMM H> 

<2 CR/DE><2 SPC><2 CR/DE><COMM N>" 
730 PRINT "<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SPC><COMM H> 

<6 SPC><COMM N>" 
740 PRINT 11<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SPC><COMM H> 

<2 CR/DE><2 SPC><2 CR/DE><COMM N>" 
750 PRINT 11<12 SPC><CTRL RVSON><COMM 2><SPC><COMM H> 

<6 SPC><COMM N>" 
760 PRINT "<SPC><CTRL RVSON><COMM l><SHFT b><COMM H> 

<11 SPC><COMM 2><2 CR/DE><2 SPC><2 CR/DE><COMM N>" 
765 PRINT 11<CTRL RVSON><COMM l><SHFT h><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><COKM N>" 

770 POR !•1 TO 5 
780 PRINT "<CTRL RVSON><COMM 1><2 SPC><COMM H><11 SPC> 

<COMM 2><2 CR/DE><2 SPC><2 CR/DE><COMM N>" 
790 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><COMM N> 11 

800 Hl!:XT I 
810 POR T•1984 TO 2023 
820 POKE T,160 
830 POKE T+54272,7 
840 NEXT T 
850 RETURN 

Proitrama 5.3 
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V.7.- COLISIONES. 

Una colisi6n 
,.:'.-_:_ .. ·. ..-_Y'.::-_ ... <::-'. - ·_;'_~¿~-·- -·-

ocurre cuando &lKUna parte 0'dtf un/' s~'i-fte se 
. - - - : . . 

sobrepone a alicuna parte de cualquier otro sprite o a alKOn 

caracter de la pantalla. 

Una propiedad importante y de ~ran utilidad es la de poder 

detectar colisiones entre sprites, ya sea entre ellos mismos 

o entre ell.os y cualquier otro caracter que se encuentre en 

la pantalla. Detectando colisiones es posible producir 

ciertos efectos en la animaci6n: por ejemplo, al chocar 

cualesquiera dos objetos puede producirse una explosi6n. 

La localidad 53278 sirve para detectar colisiones entre 

aprites. Cada sprite tiene un bit en esta localidad. Si eate 

bit estA encendido hoY una colisión con ese sprite. El bit 

permanecerá prendido hasta que sea leido mediante la función 

PEEK. Las colisiones se detectan aOn cuando el sprite se 

encuentre apaKado on la pantalla. AnáloKamente la localidad 

53279 detecta las colisiones entre un sprite y cualquier 

otro caracter en la pantalla. 

Si el lector desea ver un ejemplo de estos doo tipos de 

colisiones, esto se consiKue aKreKando las siKuientes tres 

instrucciones al proKrama anterior. (ProKrama 5.3) 

320 IF PEEK(53278)Q0 AND PEEK(53279) THEN POKE 53287,7 
330 IF PEEK(53278)•3 THEN POKE 53278,11 
330 IF PEEK(53279)•l THEN POKE 53278,15 

Mientras exista una colisión entre el avión y la luna se 

cambiará el color del avión a ~ria oscuro, cambiándose a su 

color oriKinal al desaparecer dicha colisión. AnáloKamente 

mientras exista una colisión entre el avión y el edificio so 

cambiará el color del avión a Kria claro. 
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v. 8. - SPRITES ENMODO~MULTICOLOR. 

Este modo. permite tener hasta cuatro colores : en cada 

spri te, aunque-· esto tendrll el inconveniente de que pal'a c·áda 
-; ,; -"·J 

punto deléiibuj()se requerirt.n dos bits pan repres~ntii:~16y 

no en el modo normal. Bajo esta modalidad el 

dibujo i:lel . spri te tendré. que hacerse en una matriz .. de 
; ... ';·-·,·: 

21 )( . íi puntos, es decir, se reducirá la resoluc1.6n 

horizontal de 24 a 12 puntos. 

Los cuatro coloree que puede tener cada spri te- son -.-los 

si~uientes : el color del sprite, el color determinado por 

la localidad 53285, el deteJ:'t!linado por la localidad 53286 

o el color del fondo. (Este ~ltimo se verá en los puntos que 

esten apa~ados). 

Para seleccionar cuál color tendrá cada punto se da a 

continuación una tabla de valores de cada par de bits 

VALOR DE LOS BITS D!SCRIPCION 

00 COLOR DEL FONDO DE LA PANTALLA 
01 COLOR DETERMINADO POR LA 

LOCALIDAD 53285 
10 COLOR DETERMINADO POR EL 

REGISTRO DEL COLOR 
11 COLOR DETERMINADO POR LA 

LOCALIDAD 53286 

P'i&:ul'a 5. 5 



Para indicar al VIC-II que el sprite estA en modo multicolor 

es necesario encender el bit correspondiente al sprite en la 

localidad 53216. La si~uiente expresión nos premite hacer 

esto: 

POKE 53276,PEEK(53276) OR (2"NS) 

donde NS es el namero del aprite (0 al 7), 

Para volver al modo normal es necesario 

cot'respondiente, 

POKE 53276,PEEK(53276) AND (255-2"Nsj 

La si~uiente ti~ura nos 

multicolor en la pantalla. 
- . -:~~ .,_: _ _ .. -

765432107654321076543210 .. 
0 
l 
2 

.". 3 
ll 
5 
6 
7 
8 

:,,9. 

·-'i~·º 
12 
13 
1ll 
15 ~ 

16 
17 
18 
19 
20 
21 

* ***** 
****** xxxxxxxx 

** 
** 

xxxoxxoxxx 
xxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxx 
xxxoxxoxxx 
xxxooxxx 
xxxxxx 
xxxx 

Fia:ul'a 5,6 

En donde los cuadros mostt>ados con una equis (X)ten'<i~An el 

color deter>minado por la localidad de control del· .colol' del 

BPl'ite cot'l'espondiente. Los cuadros que tie~en.'iaF~e~~~;(O) 
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tendrAn el color que indique la localidad 53286 (color 1). 

Los cuadros Que contienen un asterisco (*) aparecerAn del 

color determinado por la localidad 53285 y por Oltimo loa 

cuadros que aparecen en blanco tendrdn el color del tondo de 

la pantalla. 

BaaAndonos en lo anterior se obtiene la si~uiente fisura del 

sprite que indica de donde tomar! su color cada punto as1 

como el valor decimal de cada byte. 

765432107654321076543210 valor decimal 

" 000000000000000000000000 0 0 0 
1 000000000000000000010100 0 0 20 
2 000000000000000000010100 " " 20 
3 000000000000000001000000 0 0 64 
11 000000000101010101000000 e 85 64 
5 000000010101010101000000 1 85 611 
6 000010101010101010100000 10 170 160 
7 001010101110101110101000 42 235 168 
8 001010101010101010101000 42 170 168 
9 001010101010101010101000 42 170 168 
10 001010101110101110101000 42 235 168 
11 000010101011111010100000 10 190 160 
12 000000101010101010000000 2 170 128 
13 000000001010101000000000 " 170 0 
14 000000000000000000000000 " 0 0 
15 000000000000000000000000 0 " 0 
1.6 000000000000000000000000 0 0 e 
17 000000000000000000000000 e 0 0 
1.8 000000000000000000000000 " 0 " 1.9 000000000000000000000000 0 " 0 
20 000000000000000000000000 " 0 " 

P'isura 5.7. Dibujo codificado v valor decimal 
de cada bvte del sprite de la fisura 5.6. 
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El siguiente programa nos muestra el eprite en la pantalla. 

10 REM *********************************************** 
20 REM * SPRITE EN MODO MULTICOLOR * 
30 REM *********************************************** 
110 REM 
50 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
60 POKE 53280,0 REM COLOR BORDE PANTALLA= NEGRO 
70 POKE 53281,1 REM COLOR FONDO PANTALLA= BLANCO 
80 POKE 20110,13 REM APUNTADOR A DATOS DEL SPRITE 0 
90 DS = 832 REM INICIO DE LOS DATOS DEL SPRITE 0 
100 GOSUB 600 REM LECTURA DE LOS DATOS 
110 POKE 53276,1 REM PRENDE MODO MULTICOLOR 
120 POKE 53287,7 REM COLOR DEL SPRITE (AMARILLO) 
130 POKE 53285,111 REM COLOR 1 (AZUL) 
140 POKE 53286,2 REM COLOR 2 (ROJO) 
150 POKE 532118,170 REM POSICION X 
160 POKE 53249,l30 REM POSICION Y 
170 POKE 53271,1 REM EXPANSION VERTJCAL 
180 POKE 53269,1 REM PRENDE EL SPRITE 0 
190 GET A$ : IF A$= 1111 THEN 190 
200 POKE 53269,0 : APAGA EL SPRITE 0 
210 END 

'¿,-,,. ·"~~' ·-·// 
•/>-- j,:o,· 

300 DATA 0,0,0,0,0,20,0,0,20,0,0,611,0,85,61!,f',85··,Ó4T10, 
170,160 ·.··'~\'•.';' 

310 DATA 42, 235, 168, 42, 170, 168, 112, l 70, 16811!2¡235', 168/10, 
190,160,2,170,128,0 ... •H .. ···•···' 

320 DATA 170, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0;0,0;0;'1!,e; 0,0¡0¡0 
600 FOR l = 0 TO 62 . . . .. . . 

610 READ A 
620 POKE DS+I,A 
630 NEXT I 
61!0 RETURN 

y 

Fill:ura 5.8. Ima1ten .. 11:eneradapor·el pro&:raíiia 5,4, 
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V.9.- EDITOR DE SPRITES. 

Al correr este pro~rama•--lo;pr1mercS '!QUe•f;~¡¡_;e~~- 'en';: fa: 
. __ .·;··;--·;,:, -.:-- .:;'·.·· -···::-;·!;·-·:· , . :-;- ~ .: ... :,~ ·,,,_ __ L_·~---<:·~-, ,,._;~~7:~ ·-;-f'-', i ,.'-'- - ·-~·~·.. -·-c~~-~~-·---:o'--."'· 

pantalla es\, un~cuadí-o-\:i~ 211 por> 21.: puntos en ei -Que· s~r! 
dei'inido un sprite. . ' . -·" .. \ 

Para cX'ear un SPX'ite es necesario moverse con lae _teclas que · 

controlan el movimiento del cursor hasta el luzar en donde 

se desee modificar un punto " " Para 

oprimir la barra espaciadora. 

Al ir modificando esta Area se observará que.:: del.-· lado 

derecho de la pantalla, va apareciendo el 

correspondiente al patrón que se estA creando. 

AdemAs contamos con otras funciones que nos ayudan 
--- ' 

loe atributos del sprite. para que ate sea el adecuado con 

las caracteristice.s que _se ten¡:an en otro pt>oitrama al que 

vaya a incorporar. Es decir, podemos cambiar el color al 

sprite o al fondo de la pantalla, para ver cual es la 

combinación de colores mAs adecuada. AdemAs es posible 

expanderlo horizontal o verticalmente o rezresarlo a su 

tamai!o orizinal. Otra posibilidad con que cuenta este editor 

es el poder 11:uardar un sprite ~a creado para posteriormente 

usarlo, mediante este pro11:re.ma. AdemAs el editor proporciona 

los datos del eprite, el valor decimal de cada b~te que lo 

compone. 

A continuación se da una lista de las funciones con las Que 

cuenta este editor, ae1 como de 

dichas funciones: 
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TECLA 

<SHFT/CI..R>' 
. -B .. 

p 

.c 
H 
v 

-- Fl 
F3 
I 

<RETURN> 

ESl~ TESIS NO HESE 
SALIR DE LA 61BUOTECA 

FUNCION 

éorra la pantalla y el aprite 
--cambia el color del borde de la pantalla 
Cambia el color del ~ondo de la pantalla 
Cambia el color al_ aprite 
Expansión horizontal / Tamano orizinal 
Expansión vertical / Tamano orizinal 
Carza un sprite del disco 
Guarda en disco el sprite 
Desplie~a los datos del sprite 
Re~reaar al modo de edición sin zuardar 
o car~ar un aprite. 

Ft~ura 5,9, Funciones del editor de sprites. 

Fi~ura 5.10. Ima~en ~enerada por el pro~rama 5,5, 
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10 REM **************************** 
20 REM * EDITOR DE SPRITES * 
30 REM **************************** 
40 OIM G{21,211) 
50 DIM A(2) 
60 GOSUB 100 REM PANTALLA 
70 GOSUB 390 RF.M SPRITE 
80 GOSUB 560 REM CICLO 
90 1mo 
100 REM **************************** 
110 REM * INICIALIZAR PANTALLA * 
120 REM **************************** 
130 PRINT "<CTRL 2>" 
140 CBc6 
150 CP=6 
160 POKE 53280,CB 
170 POKE 53281,CP 
180 CS=1 
190 D=-1 
200 EH=-1 
210 EV=-1 
220 X=0 
230 y .. 0 
2110 L=1065 
250 PRINT "<SHJl'T CLR/HOME>"; 
260 PRINT "<SHIFT 0><24 COMM Y><SHIFT 
270 FOR R=1 TO 21 
280 PRINT "<COMM H>"; 
290 FOR C=1 TO 211 
300 PRINT CHR$(46); 
310 G(R,C) .. 46 
320 NEXT C 
330 PRINT "<COMM N>" 
3110 NEXT R 
350 PRINT "<SHIJl'T L><24 COMM P><SHIP'T @> 11 

360 PRINT "<HOME>" 
370 RETURN 
380 REM 
390 REM ************************** 
400 REM * INICIALIZAR SPRITE * 
410 REM ************************** 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 

NS•0 
FOR 1=0 TO 62 
POKE 832+I,0 
NEXT I 
POKE 2040,13 
POKE 53269,1 
POKE 53287,cs 
POKE 53248,22 
POKE 53249,110 
POKE 532611,1 
POKE 53277,0 
POKE 53271,0 
RETURN 

REM LOC. DATOS 
REM PRENDER SPRITE 
REM COLOR 
REM POS. X 
REM POS. y 

REM POS. X > 255 
REM EXP, HORIZ. 
REM EXP, VERTICAL 
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560 REM ***************** 
570 REM * CICLO * 
580 REM ***************** 
590 GET A$ : IF AS<>"" THEN 630 
600 D•D*-1 : CAmPEEK(LOC)+l28*D 
610 FOR Z=1 TO 100 : NEXT Z 
6211 GOTO 590 
630 IF CA>128 THEN CA=CA-128 
640 POKE LOC,CA 
650 IF A$= 11 H11 OR A$= 11 V11 

THEN 760 
660 Il" A$="" THEN 590 
670 II' A$= 11<CR/AR>" THEN Y=Y-1 
680 IF A$="<CR/AB>" THEN Y=Y+l 
690 11" A$= 11<CR/DE>" THEN X=X+l 
700 IF A$= 11<CR/IZ>11 THEN X=X-1 
710 IF X>23 THEN X=ll 
720 IF X<0 THEN X=23 
730 IP Y>20 THEN Y=0 
740 IF Y<0 THEN Y=20 
750 REM 
760 IF A$= 11H11 THEN GOSUB 1190 
770 IF A$="V" THEN GOSUB 1260 
780 IP A$= 11 B" THEN GOSUB 980 
790 IF A$• 11 P" THEN GOSUB 1050 
800 lF A$• 11C11 THEN GOSUB 1120 
810 IP A$=CHR$(133) THEN GOSUB 1330 
820 IF A$•CHR$(134) THEN GOSUB 1550 
830 IP A$•"I" THEN GOSUB 2!1140 
840 IF At•"<SHFT CLR/HOME>" THEN 60 
850 MS=0 
860 lF A$="·" THEN CA=81 MS=1 
870 IF A$=" 11 THEN CA=A6 MS=l 
880 LOC=l065+Y*40+X 
890 IP MS=0 THEN CA=PEEK(LOC) 
900 POKE LOC,CA 
910 G{Y+l,X+l)=CA 
920 IP MS=0 THEN 960 
930 GOSUB 1761! 
9411 X=X+l : IF X>23 THEN X=0 
9511 LOC=1065 + Y*40 + X 
960 GOTO 560 
970 RETUR!I 
980 REM ********************* 
990 REM * COLOR BORDE * 
1000 REM ********************* 
1010 CB•CB+l 
1020 CBQCB ANO 15 
1030 POKE 53280,CB 
10110 RETURN 
1050 REM *********************** 
1060 REM * COLOR PANTALLA * 
1070 REM *********************** 
1080 CPaCP+l 
1090 CP=CP ANO 15 
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1100 POKE 53281,CP 
1110 RETURN 
1120 REM ********************** 
1130 REM * COLOR SPRITE * 
1140 REM ********************** 
1150 CS=CS+l 
1160 CS=CS ANO 15 
1170 POKE 53287,cs 
1180 RETURN 
1190 REM **************************** 
1200 REM * EXPANSION HORIZONTAL * 
1210 REM **************************** 
1220 EH=EH*(-1) 
1230 IF EH>0 THEN POKE 53277,1 
1240 IF EH<0 THEN POKE 53277,0 
1250 RETURN 
1260 REM *************************** 
1270 REM * EXPANSION VERTICAL * 
1280 REM *************************** 
1290 EV=EV*(-1) 
1300 IF EV>0 THEN POKE 53271,1 
1310 IF EV<0 TREN POKE 53271,0 
1320 RETURN 
1330 REM ********************** 
1340 REM * CARGAR SPRITE * 
1350 REM ********************** 
1360 PRINT "<HOME><18 CR/AB><27 CR/DE>11 ;º 
1370 PRINT "<CARGAR>" 
1380 PRINT "<CR/AB><27 CR/DE>"; 
1390 PRINT "NOMBRE:"; 
1400 PRINT "<CR/AB><7 CR/IZ>"; 
1405 NOM$="" 
1410 INPUT NOM$ 
1420 IF NOM$="" THEN 1500 
1430 OPEN 2,8,2,NOM$• 11 ,SEQ,R 11 

1440 FOR I=0 TO 62 
11150 INPUT 112, DA 
1460 POKE 832•I,DA 
11170 NEXT l 
11180 CLOSE 2 
11190 GOSUB 1850 
1500 PRINT "<HOME><18 CR/AB><27 CR/DE><8 SPC>"; 
1510 PRINT "<CR/AB><27 CR/OE><8 SPC>"; 
1520 PRINT "<CR/AB><7 CR/IZ>"; 
1530 PRINT 11<11 SPC><HOME>" 
1540 RETURN 
1550 REM ************************* 
1560 REM * GRABAR SPRITE * 
1570 REM ************************* 
1580 PRINT "<HOME><lB CR/AB><27 CR/DE>"; 
1590 PRINT "<GRABAR>" 
1600 PRINT "<CR/AB><27 CR/DE>"; 
1610 PRINT "NOMBRE:": 
1620 PRINT "<CR/AB><7 CR/IZ>": 
1625 NOM$="" 
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1630 INPUT NOM$ 
1640 IF NOM$="" THEN 1710 
1650 OPEN 2,8,2,"@0: 11 +NOM$+ 11 ,SEQ,W11 

1660 FOR 1=0 TO 62 
1670 DA=PEEK(832+I) 
1680 PRINT 1/2,DA 
1690 NEXT I 
1700 CLOSE 2 
1710 PRINT "<HOME><18 CR/AB><27 
1720 PRINT "<CR/AB><27 CR/DE><7 
1730 PRINT "<CR/AB><7 CR/IZ>"; 
1740 PRINT 11 <11 SPC>" 
1750 RETURN 
1760 REM ************************* 
1770 REM * ACTUALIZAR SPRITE * 
1780 REM ************************* 
1790 BYTE=Y*3•INT(X/8) 
1800 BIT=7-(X ANO 7) 
1810 LS=832+BYTE 
1820 IF A$=" " THEN POKE LS,PEEK(LS) 
1830 IF A$="·" THEN POKE LS,PEEK(LS) 
18110 RETURN 
1850 REM ************************** 
1860 REM * ACTUALIZAR PANTALLA * 
1870 REM ************************** 
1880 FOR R=0 TO 20 
1890 FOR 1=0 TO 2 
1900 LS=832•R*3•I 
1910 FOR K=0 TO 7 
1920 C=I*8+K 
1930 BIT=7-(K ANO 7) 
19110 VA=2"BIT-(PEEK(LS) ANO (2"BIT)) 
1950 IF VA=0 THEN CR=81 
1960 IF VA<>0 THEN CR=46 
1970 LP=1065•R*40+I*8•K 
1980 G(R+1,C+l)=CR 
1990 POKE LP,CR 
2000 NEXT K 
2010 NEXT I 
2020 NEXT R 

RETURN 2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
21/i0 
2150 
2160 

REM ***************************** 
REM * IMPRIMIR DATOS SPRITE * 
REM ***************************** 
LS=832 
POKE 53269,0 
POKE 53280,1 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
FOR 1=0 TO 62 STEP 3 
Al=PEEK(LS+I) 
A2=PE!K(LS+I+l) 
A3=PEEK(LS+I+2) .. ·· .•. _ 
PRINT TAB( 15): Al; TAB(20) 1 A2; TAB(25') ;A3 
NEXT I .· - . 

2170 PRINT 
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2180 PRINT TAB(10)"<RETURN> PARA CONTINUAR" 
2190 GET B* : IF B$<>CHR$(13) THEN 2190 
2200 POKE 53280,CB 
2210 PRINT ''<SHFT CLR/HOME>" 
22211 PRINT "<SHIFT 0><21.1 COMM 
2230 FOR R=0 TO 20 
2240 PRINT "<COMM H><24 SPC><COMM 
2250 FOR C=0 TO 23 
2260 POKE 1065+R*40+C,G(R+1,C+l) 
2270 NEXT C 
2280 NEXT R 
2290 PRINT "<SHIFT 
2300 POKE 53269,1 
2310 RETURN 

NOTA: Debido S: que se. usa ia· inst:rucci6n GET pa:ra determina:r 

que tecla se op:rimi6, el cu:rso:r no apa:rece en la pantalla, 

lo cual nos trae el problema de no sabe:r en que posición se 

encuent:ra el cu:rso:r al editar el sprite. Para evita:r este 

problema nos si:rven las instrucciones de la 600 a la 61.10. Lo 

que se hace en ellas es estar imitando al cu:rso:r, es decir, 

se estA cambiando constantemente el ca:racter que se 

encuentra en la pantalla por su ca:racter inve:rso 

correspondiente. 
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CAPITULO VI 
,.¡, 

··· "''~ 7 ALTA RESOLUCION 

La de la pantalla consiste en Prende!:' o 

apacar bits de las localidades COJ:>l'espondientes B la 

pantalla. Es decil', cada punto (o "pixel") de l'esolución en 

la pantalla tiene asicnado un bit en la memol'ia. Si ese bit 

tiene un 0 el punto asicnado a él estal'A apacado y si el bit 

es un 1 el punto estarA pl'endido. 

La l'esolución de la Commodore es de 320x200 puntos pal'a toda 

la pantalla. Esto se debe a que la pantalla es un arreclo de 

25 renclones POI' 40 columnas, lo cual da un total de 1000 

caracteres. Como cada caracter estA fol'mado por una matriz 

de Bx8 puntos, ésto da un total de 320 puntos (40x8) 

horizontalmente y 200 puntos (25x8) verticalmente, es decir, 

64,000 puntos: cada uno de los cuales necesita un bit en 

memol'ia. Por lo tanto se necesitan 8,000 bytes de memoria 

(8k). Debido a que esta cantidad de memoria necesaria es 

considerable, la alta resolución no se usa todo el tiempo. 

Esta forma de alta l'esoluci6n es única en las Commodore. En 

otras computadoras personales con Cl'Aficas en alta 

resolución, se maneja la pantalla de alta resolución como 

una sucesión de bits y no como un arreclo de caracteres. La 

ventaja de tomarlo de esta forma es la velocidad, ya ~ue es 

mAe rApido encontrar un bit y prenderlo Que con la matriz de 

caractel'es de la Commodore. Por otro lado la ventaja de la 

Commodore es que es compatible con todas las modalidades de 

craticaci6n con texto. 

Hay dos formas de alta resolución: nol'mal y multicolor. La 
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Al 

diferentes 

haciendo antes 

esparcidos en 

localidades de memoria 

a la pantalla, 

aparecerá en la 

Loa bloquea de 

colorea de 

en el caso 

memoria de 
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diferencik entre,•' ambas es, que en. el modo normal la 
. ".· :· _:,;·'.~;-~:. - . .:.: . -.- ' ;: 

resoluci~~ :·~8\~~S,320i200 pun~9'8/ mientras que en el modo 

mul ücC:iig~ Úi :'resCl1úci6rl, es . de, i60x200 puntos. 
~J,. '-

par de bits controla ,uh\;sciio,punto. 
;·>·-

VI.1. : ~.i• ~i~¡g DE riT:•;R<SOLUCION. 

Es decir; .un 

,_;'" ' -- '-,·.-,, .. ·:~, :.J:.::'_ -·-· ." ~:~~~ ,- ~ 

En este '¡,',o<l~~:ic<Íd'níCl'"'~e,lit~nc.lbn6 anteriormente, se . tienen 200 

en 

Para entrar a eife modo.· de 

alta resolución·· es necesario prender el bit s --. de la 

localidad 53265, lo cual se hace con la si&éui~rit~> eiii;>X'ési6n: 

POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 

Para salir de la al ta resolución se apa11:a este·· tí.i't. con la 
>>¡:.·.C}_::· 

expresión: 

POKE s326s,PEEK<s326s> Atio/223 :: 

Al entrar a la alta resolución se verán cuadros de 

diferentes colores :I'. dependiendo de lo que se estaba 

haciendo antes de entrar, aparecerán puntos o caracteres 

esparcidos en la pantalla. Además, dependiendo de las 

localidades de memoria que se usen para proyectar o acomodar 

a la pantalla, la basura que haya en dichas localidades 

aparecerá en la pantalla. 

Los bloques de color representan la pantalla de texto. Los 

colores de aquéllos no se toman de la memoria del color como 

en el caso del modo de caracteres, sino que se toman de la 

memoria de la pantalla. Por ejemplo, en luicar de poner un 5 

en la localidad 1024 para que aparezca una "E" en la esquina 
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superior iZQUierda .de:la pantaii,a, :·e·~-.v~lO:í:'. QUÉ! ;h~a er¡ e~:Cta 

localidad serA el que indique cuales 2 co~o~:~ podrán te!l~r 
los bite en ese cuadro de 8 por 8. Los cuatro bi,ts al tos;;: es 

decir, los bite del 7 al 4 de cada una de las loriaíi<iade~ ;de 

la memoria de la pantalla, controlarán el color. de cada/bit 

que esté prendido dentro del área de 8 por 8 puntos 

controlada por esta localidad. Los bits del 0 al 3 controlan 

el color de los bite que estén apa~ados. A partir del nfimero 

que tiene asi~nado cada color, el valor que debe colocarse 

en cada localidad para ele~ir los colores con el<.: cual se 

desea dibuja:[. 11 el color del fondo de la pantalla se;cii:,:tl~ne 

de la si~uiente f6rmula1 

VALOR e (CD * 16) + CF 
l~ . 

Donde CD es el nfimero aei¡:nado al color con: el. que '~k desea 

en ese cuadro. 

Por ejemplo, para dibujar con color azul en un tondo:: de 

color amarillo se haria lo si¡:uiente: 

POKE LOC,103 

El namero 103 ee obtiene de poner el número del color de 

dibujo (azul), en los bits del 7 al 4 y el .número del color 

del fondo (amarillo) en los bits del 0 al 3. 

DIBUJO FONDO 

BITS 7 6 5 4 3 2 1 0 

.0 1 1 0 0 1 1 1 

AZUL AMARILLO ';: 
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El nfimero 01100111.---- C>bteni:élo .~de esta.a _operaciones, 
: • . .-i-:~'-·· 

corresponde al .103, es de~iri;~(~kÚf+'7~1f113. 
Otro problema Que debe tomara~ ~n cuent~ e~ el de :decidir en 

Que parte de la memoria deben colocarse los 8k Que forman la 

pantalla de alta resolución. Para informarle al VIC-II de 

donde debe tomar loe datos se usa la localidad 53272. Debido 

a Que son necesarios 8k, sólo ha~ dos posibles localidades 

en donde puede colocarse la pantalla de alta resolución 
,·'.·, 

dentro de cada banco de 16k. Estas localidades sonla-0:v la 

8192. Como ~a se dijo anteriormente, la localidad ;!)3272 

también controla en donde se encuentra la memoria ·dei.'': color 

(memoria de la pantalla). Para indicar al VIC-IÍ - donde 

colocat' la pantalla de alta resolución v donde c~l~ci~rL la 

memoria del color se tiene la si11:uiente expresión: 

POKE 53272,MC/64 + AR/1024 

Donde MC es la localidad de inicio de la memoria id~i·'d~ior v 

AR es la localidad de inicio de la panta.l_la:' dé:· 81 ta 

l'esoluci6n. 

Por ejemplo, para ca.locar la pantalla - de ~a1 t~~reeo:lucióri en 

las localidades 8192 a la 16383 sin,modit{car la dil'ección 

de donde ubicar a la memoria del color (1024-2023) se hace 

lo sieuiente: 

POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 

Va teni~ndo las expresiones anteriores se puede empezar a 

preparar la pantalla para dibujar mediante las si11:uientes 

instrucciones: 

BASE=8192 
POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 
POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
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como va,se_ me~cionó, al· pasar a la· alta r:'e~oüici6~ se ·:te'n<IJ:.f. 
'". 

basura. en:· 18 pantalla por l'o qu'e es necesario limpiarla. 

Esto se hace limpiando la sección de .la memoria que se ha 

para 

instrucciones:· 

Las 

2raficar, mediante 

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

el color blanco para 

FOR I=l024 TO 2023 
POKE I, 49 
NEXT I 

(Si se e~-e~J·~~n todas las instrucciones 

las si2uientes 

se verA como se va limpiando la pantalla para después 

cubrirse toda de blanco). 

En se2uida la pantalla eetA lista para prender v apa2ar 

bite, Para hacer ésto debe encontrarse el bit correcto que 

debe prenderse, es decir, hav que encontrar dentro de cuAl 

caracter se encuentra este bit, aei como en que ren21ón de 

ese caracter está v cual bit de ese ren216n (columna) debe 

prenderse. Las si~uientes fórmulas calculan todos estos 

valores. 

RENGLON a INT(Y/8) 
CARACTER = INT(X/8) 
LINEA = Y ANO 7 
BIT m 7 - (X ANO 7) 
BYTE=BASE+RENGLON*320+CARACTER*8+LINEA-

Por 61 timo, para prender cualquier punto de _,c<>_~r_d_~~l:l.~as 

(X,Y), se tiene la expresión: 

POKE BYTE,PEEK(BYTE) 
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Por ejemplo:.' si queremos prender el punto con coordenadas 

e 5, 12 >, ~Y ~~~'ZJ', .·-~~~~:~ ~ .. 12; las dos ~I'im~~~s. instruciCiones 
' - • -.r -• <o•--.-·.;-,~-?:' 

indican ~-:ri1~--~\r~~~~~~~~i:Ói(:·d·~~: i~- pan tal-la eetA_:··.eee .-p\J~·t.~ :-~-·~'::que 

ce.racte; -'~e ·:~~~~,t~.enÍi:l6n corresponde, .En este; ce.so ' /' •. 
!--~~-·, ~::·_'<r ·,:.:~·~;\-:,,:}:;-_ .. u-. .--~-< ;'}.':_·,~:::~··· 

!f~ ~11".if) REN~L,ON ;,, INT ( 12/8) = 1' ·• ... 

·St:.::t 11~~<1f/\;>.cTER.= INT<518>-;.'0:> ·;:;.·~; '·:.: ····· 

Las dos ;~,i~tÚ~i;éJ~- expresiones nos :1nesi~~'.~}~~;-iu~i1"t~·~~_se 
~:-\: '> ~'\:~~,':.;: - - - :>.·¡_-.,, . -~>}·/,;:·l_;/:·:· ·'·· -;- __ . :·~::·;¡·: -:: ·:,·;,.' 

encuentre.' el:;/,Pµrito dentro de ese cal'Ílé.ter' •• .. ~. ·· .. · finalmente, 
:·:.L:·~, -":-:< ' .-.- 0·- -:'~'0"-=-- ,-:;:::fr.~-:- :-:-e-~:¡~:: _:.~;;:: --~~/;;~·/~f?~\~~~~>:_ .. ·- -

dentro de ese.•;'Ünee.;, :~\lu_·bft es el col;~~~~,C>~~i~~t~'[ll;'~~~e 
.. 

:· punto. :, __ .. " _,-

.. . _. ___ .,,. 

.;,ti:t:ts .• •.· c7 6 5 
~~-·;_ .. 

,0· 0 " 0 0 0 

ú 3 2 

0 1 1 

" 0 1 

1 " 
" 0 
1 1 

·~:: ~-_)·~IL .. :, .. -·-· 
:-~~ :-:-··. -~--­

---- <--~:;":· -

-, : . ~:- :-~·''' 
tv; 

0 0 " 0 " 1 0 0 .. 4 •. LINEA J 

7 6 5 ú 3 2 1 " 
0 0 0 0 0 1 0 1 

7 " 0 " 0 0 1 1 1 

0 0 0 0 0 1 0 1 m 5 s 

Resultando ser el bit 2 de la linea 6. 

La instrucción que .nos indicar~ la localidad de 

debe ser afectada para prender ese punto es: 

BYTE=BASE+RENGLON*320+CARACTER*8+LINEA 

que en este ce.so tendr~ el valor de 8516 

BYTE ª- .8192 + 1*320 + 0*8 + ú 
;-: ., :, 

Por Ciltimo iaexpresibn: 
~ '. -- - - - : ' 

-. ·;.~-- ~;~~- - --, ~'.--~-·:; 
.··.-:.,\·. 

prende -,el bi{ 2 

bits. 
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8203 

8204 

8205 

8206 

8207 

8512 8520 

8521 

8522 

8515 8523 

8516 8524 

8517 8525 

8518 8526 

8519 8527 

Fi~ura 6.1. Localidades correspondientes a los bytes 
de la fi~ura 6.2, asumiendo que la pantalla de alta 
resolución comienza en la localidad 8192. 
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" 1 
2 

" 3 4 
5 
6 
7 
0 
1 
2 

1 3 

1 
2 

4 
5 
6 
7 

" 1 2 3 4 5 6 7 0 1 2 3 4 5 6 7 

Figura 6.2. Organización del 
pantalla de alta resolución. 

REM ****************************** 
REM * CIRCULO EN ALTA RESOLUCION * 
REM ****************************** 
BASE=8192 
PANT=1024 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 

3 
10 
20 
30 
40 
50 
55 
60 
70 
75 
80 
90 
95 
140 
150 
160 
170 
180 
182 
184 

PRINT "<HOME><5 CR/AB> COORDENADAS DEL CEN}'RO (X~Y): 11 ; 
INPUT XC,YC 
IF XC>320 OR YC>200 THEN 40 
PRINT "<HOME><8 CR/AB> RADIO HORIZONTAL:"; 
INPUT RX 
IF XC+RX>320 OR XC-RX<0 THEN 60 
PRINT "<HOME><10 CR/AB> RADIO VERTICAL 
INPUT RY 
IF YC+RY>200 OR YC-RY<0 THEN 80 
POKE 251,0 
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 

190 FOR I=PANT TO PANT+999 
200 POKE I,1 
210 NEXT I 
220 POKE 53280,6 
230 POKE 53281,0 

92 

.. n. . ' 



240 GOSUB 570 
250 GET T$ 
260 IF T$~"" THEN 250 
270 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
280 POKE 53265,PEEK(53265) ANO (255-32) 
290 POKE 53272,PEEK(53272) ANO (255-8) 
300 END 
310 REM ****************************** 
320 REM * IMPRESION DE LOS PUNTOS * 
330 REM ****************************** 
500 RE=INT(Y/8) 
510 CAR=INT(X/8) 
520 LIN=Y ANO 7 
530 BIT=7-(X ANO 7) 
540 BYTE=BASE+RE*320+CAR*8+LIN 
550 POKE BYTE,PEEK(BYTE) OR (2"BIT) 
560 RETURN 
570 REM ***************************** 
580 REM * e I R e u L o * 
590 REM ***************************** 
600 IF RX>=RY THEN RA=INT(RX/20)+1 
610 IF RY>RX THEN RA=INT(RY/20)+1 
620 FOR P=0 TO 2*rr STEP (rr/{32*RA)) 
630 X=XC+RX*COS(P) 
640 Y=YC+RY*SIN(P) 
650 Y=Y*0.8 
660 GOSUB 310 
670 NEXT P 
680 RETURN 

Pl'02l'&ma 6.1 

F12ul'a 6.3. Gl'Afica de una cil'cunfel:'encia con 
centl'o en 160,100 y sus l'adios hol'izontal y 
vel'tical i2ual a 50 (Pl'02l'&ma 6.1). 
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-. : ;.:, =-·~ -
El ._ profix;ama anterior dibuja· unÍl ciI>cunt'el'encia, dando .las 

~.,,. : :.-¡~,- _' .. ' .. ,... . --

COOl'ClenadaS deÍ~ C~ntr~, >i1a lon&:i tUd de SU l'adio hol'izontál'; Y 

la loníci tud de;ii~'ti~dio ~vel'tical. Como se podrA obs~l'vir la 
, ,.:-' -~-:1r º. :·---' -

velocidad ,ao.1~Yc.u'a1 se dibujan los puntos no es 

Pel'o lo mAs tardado del programa 

iniciaÍizaciÓn de la pantalla de alta resolución, 

'.,' 

m~J/ ···,~~ta. 
·:.; __ -_ ·-~~> -· 

es> 

' ; ; . - ·. ~ 

QUe se limpian 8, 000 localidades de memol'ia. A continu~~·i.¿n· 
dal'emos dos subrutinas en len¡¡;uaje de me.Quina, que_,; se 

encal:'¡¡;an de preparar la pantalla de al ta resolución· PE!-ro: con 

una m~or velocidad. La primera de ellas (49152) se encarga 

de inicializar la pantalla. La segunda (40705) se encarga de 

asignar el color con el Que se dibuja y el color que tendrA 

el tondo de la pantalla. Para incorporar estas subrutinas al 

programa anterior sólo es necesario teclear las siguientes 

lineas. 

100 FOR Ic0 TO 20 
110 READ T 
120 POKE 49152+1,T 
130 NEXT I 
180 SYS 49152 
190 FOR 1=40705 TO 40730 
195 READ O 
200 POKE I,D 
205 NEXT I 
210 SYS 40705 
900 DATA 169,00,170,168,145,251,200,240,02,208,249,230 
910 DATA 252,232,224,32,240,02,208,240,96 
920 DATA 169,1,162,0,134,150,162,4,134,151,160,0,145,l50 
930 DATA 200,208,251,230,151,166,151,224,8,208,243,96 

La instrucciones 100,110,120,130 y 180 sustitu~en a las 

instrucciones 180, 182 y 184 del pr>o¡¡;l'ama La 

instJ:>ucción 180 llama a la subl'utina en lenguaje de ~AqÚina. 



Los datos de las lineas 900 y 910 corresponden a, los códieos 

de las instrucciones en leneuaje de ~á~~1AtJ," {\;; '.1,f ' '<:) 

instrucciones 190,200 y 210. Los datos del.a~ {11~~~'ud~16~es 

920 

-:· ·" 

v 930 son los c6dh:os de las instruccione~:~~n °1i~guaje 
de máquina de dicha subrutina (40705). -, - ' /-,~·,··~ :3::·.-:-, 

Al correr este programa se veré que el inc.remento ·en· .. la 

velocidad es considerablemente mayor~ 

Cambiando las siguientes lineas al proerama 6.1 se podré 

dibujar·un rectángulo, dando las coordenadas de los extremos 

superior izquierdo e inferior derecho. 

1 REM *********************************************** 
2 REM * GRAFICA DE UN RECTANGULO * 
3 REM *********************************************** 
40 PRINT "<5 CR/AB> DAME LAS SIGUIENTES COORDENADAS 

(X, V):" 
50 PRINT "<HOME><8 CR/AB> ESQUINA SUPERIOR IZQUIERDA:": 
60 INPUT Xl,Vl 
65 IF X1>320 OR Y1>200 THEN 50 
70 PRINT "<HOME><10 CR/AB> ESQUINA INFERIOR DERECHA: 11 ; 

80 INPUT X2,V2 
85 IF X2>320 OR Y2>200 THEN 70 
90 
570 REM ********************** 
580 REM * RECTANGULO * 
590 REM ********************** 
600 FOR X=Xl TO X2 
6Hl Y=Yl 
620 GOSUB 310 
630 Y=Y2 
6110 GOSUB 310 
650 NEXT X 
660 FOR Y=Yl TO Y2 
670 X=Xl 
680 GOSUB 310 
690 X=X2 
700 GOSUB 310 
710 NEXT Y 
720 RETURN 
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Si nuevamente se cambian las eiltuieríte'é i~atrlÍcCionee 

~ro~rama 6.2 se podrA dibujar cualquier recta, si se dan las 

coordenadas de sus extremos. 

1 REM ******************************************** 
2 REM * GRAFICA DE UNA RECTA * 
3 REM ******************************************** 
40 PRINT "<5 CR/AB> DAME LAS COORDENADAS DE LOS EXTREMOS:" 
50 PRINT ."<HOME><8 CR/AB> EXTREMO 1 (X,Y):"; 
60 INPUT Xl, Yl 
65 IF X1>320 OR Y1>?00 THEN 50 
70 PRINT "<HOME><10 CR/AB> EXTREMO 2 (X,Y):"; 
80 INPUT X2,V2 
85 IF X2>320 OR Y2>200 THEN 70 
570 REM ****************** 
580 REM * RECTA * 
590 REM ****************** 
600 IF Xl>=X2 THEN Xl=X2 XF=Xl 
610 XI=Xl : XF=X2 
620 IF Yl>=Y2 THEN VI=Y2 
630 Yl=Yl : YF=Y2 
640 IF Xl=X2 THEN 730 
650 IF Yl=Y2 THEN 780 
660 M=(Y2-Yl)/(X2-Xl) 
670 IF (M>0 ANO M<l) OR 
680 FOR Y=YI TO YF 
690 X=INT((V-Yl)/M+Xl) 
700 GOSUB 310 
710 NEXT Y 

·720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 

RETURN 
POR Y=YI TO YF 

X=Xl 
GOSUB 310 

NEXT y 

RETURN 
FOR X=XI TO XF 

Y=Yl 
GOSUB 310 

NEXT X 
RETURN 
P'OR X=XI TO XF 

Y=M*(X-Xl) .. Yl 
GOSUB 310 

NEXT X 
RETURN 
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mdfo':';\ci~.;. S:ita resoiuc16ri.,permite;ten1irc;hast~· -¿¿atro -Este 
'. :.,;,,!.< . J_ .··,' ·,, -~ . -.~;~ .. ' ·,- .,.· -

colores <!ii~i;erit:~~, ·.•·dentro Cie cada sección ·d-~ts~s' ~-~nt6s?~n 

las que.;; ~é. reso1úci16n ~~r~~i-';¡~~:~ntro~J_ éi .· 
color. 'C:orii'o ~enc:l.onÓ. ari:t~~ió;~~~~-~¡;--; 'en:~et't; Incido· ·'l.a 

resollÍc¡~h-::~'~ ~e ;160 ;p()-~;¿00:-puJt~~:i __ -_--_; :~~:. e,::c·y "~j ';f_ R et 
Al iscufi7 '.'queé'n ei~modo ~~i:t¡~-~].~~:-:íie._11 E1i~itL,j'.:;- ~~apit~:o 
5)' ca~f ~u-nik ~:e ;i~ -~i¡~~~ú('_#e~;~;~l~a--~ bfts\pa~/' p~~~;-se 

_;_.,~_¡: ~1:.~;Ú~ "::\~;:. - ""'" - - :\~~~:-~j-i~~~<)~t;~~;;,-~.:.-~.~~'.j~ ::~;~;1,~:9;_~~:·~(, ~ J'._~-:: ; .. ~-Ú-< )-;~-~f- :;·~.;:i:;;~: ,1~; ~:>:I /~:;:_;--;¡,~i;;::: -~1j:;_: -. 
representar';~ :E>ciP e'stii·· ráz6n~rá:treso1úc16n 'tíoriz~n-ta.i , ;se 

reduce ~e-·3cz¿~-'.~~-160~1p~W~~º~--:: . ~-":_;;_ L;; _f- "",_ ·. ::: :.:' 2;i>zt ~,- ··.·-..... ·.--· .... -_·--·.·.·. 
. . ' '- ' - .. --· - .- - i ''j'·::_ -. -~L:)J:_ ::i:I'. .... , . ' ·- ~~-- --::·.'..'.":. ·~:<- :::-::,~f~~ " 

Las ctis tiift!~·-:·<:~;',;~{~t{Í~n~"e ~~~¡;;;~~~ui'tan";~~-h;i!~ri~~i;fI~º:·¡~¿i~rc -
- - ·" - • ,···•- - • -- - .- "-~·--:,·,-· • ·-· -'·-'-.:'o--',-.-}_-¡<," '. .-,- .~:·-.,, ·=-e~;. =" - -;:" - - • -~ 

un bit ~~":1bacra 1pareja~e-'bi:~~ ~c~tirn0i''•1~hi>\ 2-hBs -ihcifa~;é.n 
' - ~:-~:::.,~~'·o:--~. ._ '\ . . :~/~~~_:,:~f;:,);~-~~'.f>,· ~-':_;_: :~~ ,:, -~~f:>·· ._::~:_~··;::·~t:t~.'.:{~'-'" -~~J~ '"--~~~ 

que colo~);~ ha ele¡cido para:--'cada':pul'\to;;;--¡ ,; - "?í,'.j¡ci" ci ~·- ~---~ ~·., 

Los colores. de cada s~6ciÓ~ :d~ ~x~,'~~; ~~i~~~i~¡{a~'.;.~'~'ic ' ;J( 
- La localidad -que· éc>rlt'i~()i~'-~r<dho~'~~i;:~;-;'j~dg;~; -J; ;;'tia 

n :-:-'~~;{;,~ ~\'.;;:!:~~:;-.'~· '.)'.~:_i'~ ::f>~ .'.:.·~~- ~\,y,~~ »;);~f:'.i·.)' ,:,;:·:' -,'.1~;~." ~:-.~~:;::._ 
pantalla. · ' ' ' · ·'• ,•y ;,, ._,,, ff'L'-,-%-. ';; 

- Los 4 bits alt~~~ de .¡'a'.)fa~~l¡~:¡jf~c~~\J~~~~~if~h\~'-:;~ _;yi~ 
··'·~:· \ftr(·: :~'~;t~~.L.·,·.·.·.'_: .. ,._,,. . ;. " - - '.:·~y:-'.--

.--•,.'.'.·,· ' . ~·:t_:~ •. ;~~ ,_ '· .. :, ··~.:.--;:" 
' .... ',' ·; ::.;;~~~:·:~»,:- "'?,'.:: ,;. .-::.:•;'-~" ->"/:.·'.'<~~:/ ,A"·}';:,"--· ;¡/-,:'«' memori~ de la pantalla. 

- Los 4 bits bajos de la loca:i:i.d~d~cCi~J:;;'J~ondÍ~W:J~i-i'hc'-i''y¡ 
<? t-,, ~'.~?j~J·:~~/6';¡::· :~;;:,:>, "~'.: ;·, > •'" '; ~ :·_,. 

memoria de la pantalla. <-, ',i:>\•E ·~;~:•>• \;;} 
La memoria del color (RAM). N;~d ·rr~%:~.~~'· ''? 

BITS 

00 
01 
10 
11 

53281 
102U+LOC 
102U+LOC 
55296+LOC 

(los 4 bits altos) 
(los 4 bits bajos) 

Fi~ura 6.4. Localidades de control del color del 
modo multicolor de alta resolución. 
LOC localidad correspondiente al Area de 8x8 
dentro de la cual se encuentra el punto que se va 
a dibujar. 
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expI>es16n: 
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VI.3.- EDITOR DE IMAGENES EN ALTA RESOLUCION 

El sicuiente procrama (Procrama 6,4) es un editor de 

imAcenes en alta resolución en el cual se utiliza la palanca 

de juecos para dibujar. 

Los movimientos del cursor se realizarAn de acuerdo a los 

movimientos de la palanca de juecos, ésta tiene 8 posibles 

direcciones que son : 

VALOR DE LA 
PALANCA DE JUEGOS 

" 

9 

Ul 

D I R E c c I o N 

NO HAY MOVIMIENTO 

ARIBA 

ABAJO 

IZQUIERDA 

ARRIBA IZQUIERDA 

ABAJO IZQUIERDA 

DERECHA 

ARRIBA DERECHA 

ABAJO DERECHA 

,-_,.,, 

AdemAs la palanca de juecos cuenta con un bot6n que <tiene 
' . ~ ";1 . " 

dos estados, estar oprimido o no. 

VALOR DEL BOTON E S T A D O 

" SIN OPRIMIR 

16 OPRIMIDO 
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En este pro~rame existen dos modos en los qu~ puede ser 

desplazado ei;cuti·sor-, que son: 
': ,: . ,. :,1;. ;:;::~ .-·:,~.:.·, , -'·.- _, ;--;/ :~ ' ' 

~>: ::é:r:· ¡~'.'. ·;-;~--·-:_ ·.:_::~: ,.-:~:: ·:,'.;·:>.(,<:-:t-?·., n~;:.:._, ,,.,., -·fü}~·:, :~~~-._-

MOVER; 2· i~ ~a te ~~do ·es .· p~~i tiie·td~~ii~z~¿,;~fi<~Ü~~~r . sin 

Las 

que 18.s ~prodúcen~ son: 

-M 

D 

+ 

·,- .. , 

.:'º GU;AR~A LA 'IMAGEN: • . . · ... ·.· 

.: :cfi yr:I~AGEN. DÉL OI~Cº. y LA. DESPLIEG~~': EN 

PANTALLA · .. _.,~.(;e'.:·· 
DESPLAZA EL CURSOR SI~'PINTAR (MODÓ:~oi~~) 
DESPLAZA EL CURSOR PI~J'Á'~~~;a.'::;.TJ~Mbl'6.~~-~~~lAR) 

-:.:··· " - ,· .7 ~:~/ _-,, -- ;'.'"" :,· 

INCREMENTA 

CURSOR 

. uN · eur4fo EL:oEsl?Lllz.&:MÍENTo- DEL 
--· r·- ·<:· :":(p:::·--' . ' ,}'' ~/_'.~·:;: -··<:~, <~·:·:/·.·:· 
---~~-~}; -->;~~ .. Y::?.:. :;>y ·.X~~;¡·- ·;r: :;·:_;> :: 

"·· ---,~:·· ::>-:Y. ·~·(, "·'-~~ : . ;--~'.<··· ~---;· ,,-
. <• ;-: -~.\~2?<:.' i'.'i:':\' ~-;ii'< '"; -.·, 

DECREMENTA EN 

CURSOR 

'.,:l ·,', ';".'.: ... ·:./j '.·!~ , i''.J'í:<:_"/;}~;~' .-· (\)2', ;_ ,., :ic'.',,'; '.;;,«-'>:'. ·,· ·¿. 

cuando .. se inicie e_l Pro~?:e.ri{~ .. ~/~\él' ª.-_.·_u_ ••. _.r······.s_ •.• _or, ~.'~-~r_·,~_···_c_··_4:f~'~rl el 
. ~ "' ~ -~Jr(i: ~· " . , 

centro .'.de .. ia . pentellli,}- ar desplazar el ::.clJ'rsor'\éste: no 

.pintará. :{~fri1e(Jn pUnfo ira .que se encuentre ~:·~·¡·~id~) . mover. 

En el. ·.momento . en el que se desee dibujar : se' ::~e~·d;·A. que 

oprimir le tecla "D" pare cambiar el modo dibujar y ahora el 

desplazar el cursor- empezaremos a dibujar. Pare re¡¡;reser al 

modo mover tendremos que oprimir le tecla 11M". 

Si deseemos borrar el¡¡;un(oa) punto(e) tendremos que hacer lo 
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mismo- que - para dibujar, sólo que-ahora'·: ál desplázarnos 
:·<',, 

oprimiremos simul tAneamente el b~t6ri'Je';de iili: palanca de 
,,,:,:· 

jue~os, , obteniendo el borrado. de losJpuhtos >Por los que se 
:.',;; .: : , ~; 

estA desplazando -el cursor. _Est~ ~~··'f6~j;á, al cambiar .. el. 
',~' ,, . 

color .de los puntos al éolor' é1~i-1eorid~ dé la pantaila 

obteniendo un efecto de borrado. 

10 
20 
30 
110 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
1u0 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
2u0 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
3U0 
350 
360 
370 
380 
390 

REM ***************************************** 
REM * EDITOR DE IMAGENES EN ALTA RESOLUCION * 
RE~ ***************************************** 
INC = 1 
X = 160 
y = 100 
BASE = 8192 
PANT = 102U 
POKE 251,0 
POKE 252,32 
FOR I = 0 TO 20 

READ T 
POKE U9152+I, T 

NEXT I 
DATA 169,00,170,168,1115,251,200, 
DATA 252,232,224,32,240,02, 
POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 
POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
SYS 49152 
FOR I = 110705 TO 40730 

READ D 
POKE I,D 

NEXT I 
DATA 169,31,162,0,134,150,162,11,1311,151,160,0,145,150 
DATA 200,208,251,230,151,166,151,224,8,208,243,96 
SYS 40705 
GOSUB 550 REM DIBUJA CURSOR 
GOSUB 720 REM LEE OPCIONES DE LA PALANCA DE JUEGOS 
A$ = '"' 
GET A$ 
IF A$ ª "M" THEN PI = 0 
IF A$ "D" THEN PI R 1 
IF A$ :a "+" OR A$ = "-" THEN 
IF A$ = CHR$(133) THEN GOSUB 
IF A$ = CHR$(1311) THEN GOSUB 
IF PI = 1 THEN 380 
GOTO 1120 
IF JO <> 0 THEN GOSUB 790 
IF J0=0 ANO A$="" THEN 280 
DATOS 
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400 GOSUB 1360 : REM DIBUJA PUNTO 
410 GOTO 280 REM REGRESA A LEER DATOS 
420 IF JO <> 0 THEN GOSUB 790 
430 GOTO 280 
440 REM *********************************** 
450 REM * VERIFICA SI X > 255 * 
460 REM *********************************** 
470 IF X+13 >=255 THEN POKE 53264,1:Xl=X+13-255:GOTO 
480 Xl = X + 13 
490 POKE 53264,0 
500 IF X < 0 THEN Xl = X1 + INC : X X + 
510 IF X > 319 THEN Xl = Xl - INC X = X 
520 IF Y·< 0 THEN Y Y+ INC 
530 IF Y > 199 THEN Y = Y - INC 
540 RETURN 
550 REM ************************************ 
560 REM * C U R S O R * 
570 REM ************************************ e 

580 FOR I = 0 TO 62 
590 READ A '-, 
600 POKE 832+I,A 
610 NEXT I 
620 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
630 DATA 0,16,0,0,16,0,0,0,0,0,198,0,0,0,0,0,16,0,0,16,0 
640 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
650 POKE 2040,13 REM Loe. DATOS SPRITE 0 
660 POKE 53269,1 REM PRENDER SPRITE 0 
670 POKE 53287,0 REM COLOR SPRITE 0 
680 POKE 53248,X+13 REM POSICION X 
690 POKE 53249,Y+40 REM POSICION Y 
700 POKE 53264,0 REM POSICION X> 255 
710 RETURN 
720 REM **************************************** 
730 REM * LEE OPCIONES DE LA PALANCA * 
740 REM **************************************** 
750 JO PEEK(53261) 
760 BO = JO ANO 16 
770 JO = 15 - ( JO AND 15 ) 
780 RETURN 
790 REM **************************************** 
800 REM * MOVIMIENTOS DEL CURSOR * 
810 REM **************************************** 
820 IF BO = 16 THEN DI = 1 : GOTO 840 
830 DI = 0 
840 ON JO GOTO 850,900,950,960,1010,1080,1150,1160,1¿10, 

850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 

1280 
REM *********************** 
Y = Y - INC 
GOSUB 440 
POKE 53249,Y+40 
GOTO 1350 
REM *********************** 
Y = Y + INC 
GOSUB 440 
POKE 53249,Y+40 
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GOTO 1350 
REM ****************** 

940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 

REM ********************** 
X = X - INC 
GOSUB 440 
POKE 5321l8,Xl 
GOTO 1350 
REM ********************* 
X = X - INC 
Y = Y - INC 
GOSUB ll40 
POKE 53249,Y+40 
POKE 53248,Xl 
GOTO 1350 
REM ******************** 
X = X - INC 
Y = Y + INC 
GOSUB lllJ.0 
POKE 5321l9,Y+IJ.0 
POKE 53248,Xl 
GOTO 1350 
REM ***************** 
REM ***************** 
X = X + INC 
GOSUB 440 
POKE 53248,Xl 
GOTO 135'1 
REM ******************* 

1220 X = X + INC 
1230 Y = Y - INC 
124.0 GOSUB 440 
1250 POKE 53249,Y+40 
1260 POKE 53248,Xl 
1270 GOTO 1350 
1280 REM ******************* ABAJO DERECHA 
1290 X = X + INC 
1300 Y = Y + INC 
1310 GOSUB 440 
1320 POKE 53249,Y+40 
1330 POKE 53248,Xl 
1340 GOTO 1350 
1350 RETURN 
1360 REM ********************************* 
1370 REM * DIBUJA O DESPLAZA UN PUNTO * 
1380 REM ********************************* 
1390 RE INT(Y/8) 
1400 CARAC INT(X/8) 
1410 LINEA Y ANO 7 
1420 BIT = 7 - ( X ANO 7 ) 
1430 BYTE BASE + RE * 320 + CARAC * 8 + LINEA 
1440 IF DI=l THEN POKE BYTE,PEEK(BYTE) OR (2"BIT)- ·GOTO 

1460 
1450 POKE BYTE,PEEK(BYTE) ANO (255-2"BIT) 
1460 RETURN 
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11170 
11180 
11190 
1500 
1510 
1520 
1530 
15110 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1730 
17110 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 

"1820 
1830 
18110 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1950 

REM ************************************************ 
REM * INCRE. O DECRE. EL DESPLAZAMIENTO DEL CURSOR * 
REM ************************************************ 
IF A$ • "•" THEN 1520 
GOTO 15110 
IF INC <= 19 THEN INC a INC + 1 
GOTO 1570 
IF A$ = "-" THEN GOTO 1560 
GOTO 1570 
IF INC >= 2 THEN INC = INC - 1 
RETURN 
REM **************************** 
REM *-CARGA IMAGEN EN PANTALLA* 
REM **************************** 
POKE 53265,PEEK(53265) AND 223 
POKE 53272,PEEK(53272) ANO 247 
POKE 53269,0 
PRINT "<SHFT CLR/HOME><3 
INPUT "NOMBRE : ":NOM$ 
IF NOM$ = "" THEN 1750 
OPEN 2,8,2,NOM$• 11 ,SEQ,R" 
FOR I = 0 TO 999 

INPUT 112,DA 
POKE 8192+I,DA 

NEXT I 
CLOSE 2 
SYS 40705 
POKE 2040,13 
POKE 53269,1 
POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 
POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
RETURN 
REM ******************************* 
REM * GRABAR IMAGEN EN DISCO * 
REM ******************************* 
POKE 53265,PEEK(53265) ANO 223 
POKE 53272,PEEK(53272) ANO 247 
POKE 53269, 0 •· · ·· .· 
PRINT "<SHFT CLR/HOME><3 CR/AB>GRABAR<2 C.R/DE>"' 
INPUT "NOMBRE : ":NOM$ 
IF NOM • 1111 THEN 1970 
OPEN 2,8,2, 11 @0:"•NOM$+ 11 ,SEQ,W11 

FOR I = 0 TO 999 
DA = PEEK(8192•I) 
PRINT #2,DA 

NEXT I 
1960 CLOSE 2 
1970 SYS 110705 
1980 POKE 2040,13 
1990 POKE 53269,1 
2000 POKE 53272,PEEK(53272) OR 
2010 POKE 53265,PEEK(53265) OR 
2020 RETURN 

Proa:rama 
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CAPITULO VIL 

TRANSFORMACIONES DE ESCALAS 
TRASLACIONES Y ROTACIONES 

Una de las principales ventajas de la eraficación pox-

computadora es la facilidad con que pueden hacerse 

alteraciones a las imAgenes ~a creadas. Puede verse una 

imagen desde diferentes Angulos sin tener que crear una 

imagen nueva. Por ejemplo, un arquitecto puede vex- un 

edificio desde difex-entes puntos de obsex-vación sin tenex-

Que dibujar cada una de las vistas. Puede también cambiarse 

la escala a una imagen o gráfica, o en la animación puede 

cambiarse continua.mente la posición de cualquier figura. 

Estos cambios no son tan difíciles de realizar, debido a que 

las imáeenes por computadora son generadas por una serie de 

segmentos de recta, los cuales son representados por sus 

puntos extremos. De esto, un cambio en la imagen lo podemos 

hacer alterando estos puntos, que son almacenados como 

números en la computadora. Para alterarlos pueden 

aplicárseles operaciones matemáticas llamadas 

transformaciones. 

Dichas transformaciones nos permiten alterar la figura 

completamente o sólo una parte de ella. Esto nos proporciona 

una herramienta muy ótil para cuando se tienen que hacer 

gráficas o imágenes a mano, ya que mediante la computadora 

no es necesario volver a dibujar la imagen, únicamente se 

tiene que definir la transformación que se quiex-e hacer y 

aplicarla a la imagen que se tenia anteriormente para 

obtener una nueva. 

105 



iteométr>icae 

que al 

la idéntica 

alteración: 

PT 

Otra posible 

eaca1a) Que se logr>a 

T:L 
= [: ~] 

entonces tendr>1amos que 

P T1 = (x,:,t} 

Por> lo que ahora en cada punta 

coor>denada ser>A dos veces m~or_ 

nueva f iitura tendr>A 

doble que el de la tiitur>a inicial. 

Si tenemos ahor>a la matr>iz 

T2 

la altur>a de la imagen 

el ancho de la misma. 

De lo anter>ior tenemos 

modificar> la 



aiQ:uiente: 

T3 ={:~<~]. 
en donde sx 

la imaeen. 

AnéloKamente si 

una imaeen (altura) tendremos 

T4: 

T4 . [1 "] " s:.r 

donde Sv ea el factor Que modifica la altura de la imaKen. 

Si ae aplican las transformaciones T3 v T4, se modificaré 

tanto la altura como el ancho de la imaeen. Multiplicando 

eataa dos matrices se obtiene una sola matriz de 

transformación que permite cambiar la escala horizontal (x) 

v la vertical (v) mediante una sola operación. 

T5 • T3 T4 • 
[ sx "] [1 "] • [sx "] e 1 e s:.r e sv 

donde Sx es el !'actor de escala para las "X" v S:.r el de las 

"Y". 
E~emplo1 

Si tenemos un cuadrado cuvos vértices son los puntos (1,1), 

( 1, 2). (2,2), (2,1) v se quiere cambiar ambas escalas al 

doble de su valor oriKinal oe tendr!a Que aplicar la 

siKuiente matriz de transformación: 

T • [: :] 
Aplicflndola a cada uno de loa puntos, se obtendrian las 

nuevas coordenadas que son reapectivamente1 (2,2), (2, 4), 
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VII.2.- ROTACION. 

Al i¡ual que en las provecciones, para rotar una tieura lo 

que se hace es moditicar la ubicación de la frontera de la 

misma, Las rotaciones se harAn con respecto al orieen. 

Si tenemos un punto A con coordenadas Cx.~). sabemos que la 

distancia de este punto al orieen eeri: 
2 2 

D • X + Y 

ademAs 

sen(o) a V / D 

cos(o) • x / D 

Donde a ee el Aneulo tormado por la linea que une al punto A 

con el orieen v la linea tormada por el eje de las abscisas. 

Si rotamos el punto A 8 erados en aentido contrario a la• 

manecillas del reloj, obtendremoa un nuevo punto con 

coordenadas (xl,yl) 
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en 

Por 

por lo que 

Vl ,. D 

AnAloeamente 

>el = D 

>el • X sen(B) 

Por lo tanto 

(x1,;Vl) w (x,~) [ c~s(B) 
-sen(B) 

sen(B)] 
cos(B) 

• (xcos(B)-yeen(B) , xsen(B)+vcos(B)) 

Partiendo de lo .anterior, la matriz de transtormaci6n Que se 

debe utilizar para rotar un punto 8 ~rados en sentido 

contrario a las manecillas del reloj ea la si~uiente: 

R ª [ cos ( 8) sen ( 8 >] 
-sen(o) cos(8) 
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Ejemplo: 

Rotar el punto (6,1) con un Anculo 

sentido contrario de las manecillas del reloj, 

r 1 
(6, 1) l coa(n/4) sen(rr/4)J <. };' ·· 

-sen ( n/4} coa ( n/4) . • }{ ·. ·+ 'ú . 
( 6cos ( tr/4 )-sen ( n/4) 6een ( tr/4) +coa( rr/4 r> /' : ,'; 

::<~:~~:,., .'r· -·-·. -
-, . ' ·'' . ~·:=·.;'. 

·~~~:::~ ~ ~--~.--.\~.;-
' -. . ' ,, . ~-;tf: ., ··:·:~--~·-_-
-·:.\.'\ :;.:<:~ ·:· .. :,;; --~:·:·, _.-

·-,,:.:-: 

(3,5355, A.949) 

Si por el contrario deseamos rotar un punte>: ~~<ei ~~r\t':(do2de 
. r ,, ;( ,.,. - :--; .. - · .. ::. ·;;,~ , 

lae manecillas del reloj tendriamos que . llaceJ;io' u't':t.11t;~rf<1o 

la sicuiente matriz de 

R • [ coa { -. 8) 
-sen(-8) 

VII.3.- TRASLACION. 

,- : ·,., "<--. 

rotac16n: ·•· 

:::¡::ff ~, ¡~~f~ ' 

Mover la imacen de un lucar a otro ee a lo que llamamos 

traalaci6n. Para efectuar laa traslaciones, e6lo tendremos 

qu·e sumar o restar el desplazamiento que deseamos obtener a 

cada punto. Esto e1cn1fica que si trasladamos una imacen a 

una nueva poeici6n (xl,vl} tendria.mos que afectar cada 

coordenada (x,v) de la sicuiente manera: 

xl • x + Tx 

Vl "' V + T~ 

Como se verA mae adelante nos resultaria mAs útil poder 

ejecutar estas traslaciones por medio de una matriz. 

Para obtener dicha matriz tenemos que acrecar una coordenada 

ficticia (M6todo de Coordenadas Homogéneas) v de esta manera 

estaremos multiplicando una matriz de 1x3 por una de 3X3, 
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obteniendo una de 1x3. Si nuestra coordenada ficticia es w 

tendr1amos Que multiplicar X e Y por w, por lo cuai'; cada 

punto (x,v) ae transforma en (Xw,Yw,w). Para volver a 

obtener el valor original de X e Y tendremoa que dividir 

dicha• coordenadas entre w. 

Por lo tanto por el método de la matriz de Coordenadas 

Homocéneaa tendriamoa que la matriz de traslación para Tx v 

Tv aer1a la siguiente: 

T ·[ 

1 0 ~] 0 1 
Tx Tv 

apl1clndolá al punto (x,v> tenemos 

[ 1 "' ;¡ . "(XW+T>wl (Xw,Yw,W) " 1 {Yw+T~) w 
Tx T:.> 

dividiendo entre w obtenemos las coordenada& del nuevo punto 

(x1,:.r1) • (x+Tx , v+Tv) 

VII.l.- ROTACION SOBRE UN PUNTO DISTINTO AL ORIGEN. 

Si deaeainoa rotar una !masen alrededor de un punto que no 

aea el oricen, tendremos que hacerlo ejecutando loa 

aicuientes pasos: 

1.- Trasladar la imagen hasta Que el punto aobre el que 

queremos rotar coincida con el oricen. 

2.- Rotar la !macen. 

3.- Trasladar la !macen a su posición oricinal. 

Como ea necesario ejecutar tres transformaciones a la 

imacen, lo mAs conveniente es encontrar una sola matriz 
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equiv•lente a eotos tres pasos, lo que nos dar• una mavor 

eficiencia. ~na manera de hacer esto es usando el M6todo de 

Coordenedas Homogéneas, en el cual, como .va se expl1c6, cada 

punto eeti determinado por tres coordenadas en lu~ar de dos, 

acrec~doae une coordenada tict1cia w. 

Para efectuar el paso 1 tenemos la s1cu1ente matriz 

[ _.: " 1 
-T.v 

T1 ~] 
<_~--· 

~-·"·o~ ·; - :~. - - ·'' ~ 
Para:el secundo paso obtenemos la 

[ 008 8 sen e 
R -aen 8 coa e 

" " 
AnAlocamente que para el paso 1 tenemos la matriz 

[ .: " :] T2 1 
T.V 

Para obtener la matriz O.nica Que etectué loa tres paso• 

antes mencionados tenemos que multiplicar las tres matrices 

antes mencionadas: 

Tl R T2 • [ ! ~ !] [-~~~ : 
-Tx -T.v 1 6 

T1 R 

¡_;. _t :] 
T2_·- ¡-- -

-Tx 

coa 9 
-aen e 

cos B+T.V sen B+Tx 
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•en tJ 
coa ti 

" 

sen 8 
coa 9 

" 

:] [ 
:] 

sen tJ 
-_ COS 8 

1 

" Tx 
" 1 
TY 

-Tx'sen tJ+T.v sen B+T.v 

:] 
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El siauiente proarama rota un cuadrado en sentido contrario 

a la• manecillas del reloj, que se encuentra fuera del 

oricen. Para ello es necesario trasladarlo al oriaen, hacer 

la rotación y po•teriormente trasladarlo a au 

oricinal. 

1 REM ********************************************* 
2 REM * ROTACION DE UH CUADRADO SOBRE UN PUNTO * 
3 REM * DISTINTO AL ORIGEN * 
~ REM ********************************************* 
10 BASE•8192 
20 PANT•l024 
30 PRINT 11<SHIFT CLR/HOME>" 
35 PRINT 11<5 CR/AB> ANGULO DE ROTACION (RADIANES):"; 
4e INPUT ANG 
50 P'OR D•l TO 4 
60 READ X(D),Y(D) 
65 Y(D)•Y(D)*.8 
70 NEXT D 
80 DATA 10.10,50,10.se.se.10,50 
90 T(l,l)•COS(ANG) 
100 T(l,2)•SIN(AHG) 
110 T(2,1)=-SIM(ANG) 
120 T(2,2)•COS(ANG) 
130 POKE 251,0 
140 POKE 252,32 : REM TOP! O! BASICa8192 
150 POKE 53272,PEEK(53272) OR 8 :REM PANT.DE A.R. EH 8192 
160 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 1. R!M PRENDE ALTA RESOL. 
170 P'OR Ial TO 20 
181 READ T 
190 POKE 49152+1,T 1 REM LIMPIA LA MEMORIA QE LA PANTALLA 
200 NEXT I 
210 SYS 49152 
220 DATA 169,00,170,16s.1-s.251,20e,240.02.2es,249,23e 
230 DATA 252,232,224,32,240,02,218,248,96 
246 FOR 1•46705 TO 4e73e 
245 R!AD D 
250 POKE I,O 
255 llBXT I 
260 SYS 40705 
265 DATA 169,1,162,0,134,150,162,4,134,151,166,0,145,158 
2711 DATA 200, 208, 251, 239, 151, 166, 151, 224, 8, 208, 243,96 .º 
275 POKE 53280,6 
288 POKE 53281,l 
298 FOR D•l TO 4 
318 YA•Y(D)-Y(4) 
318 XA•X(D)-X(4) 

113 



329 Xl(O)-XA*T(1,1)+YA*T{1,2)+X(4) 
330 Yl(O)aXA*T(2,1)+YA*T(2,2)+Y( 
34" XO=XD+16" 
35" Xl(Ot=Xl(D)+16" 
36" Y(O)•Y(D)+1"0 
371 Yl(O)-Y1(0)+100 
380 NEXT O 
390 FOR D=l TO 11 
401 Dl=D+l 
105 Ir Dc4 THEN 01=1 
410 GOSUB 700 : REM GRAFICA EL 
120 NEXT O 
1130 GET T$ 
440 IF T$~"" THEN 430 
45fll PRINT "<CLR/HOME>" 
46fll POKE 53265,PEEK(53265) ANO (255-32) 
1170 POKE 53272,PEEK(53272) ANO (255-8} 
480 END 
1185 REM ******************************* 
119fll REM * IMPRESION DE LOS PUNTOS * 
1195 REM ******************************* 
500 REN.,INT(Y/8} 
510 CARAC•INT(X/8) 
520 LINEA~Y ANO 7 
530 BIT•7-(X AND 7) 
540 BYTE•BASE+REN*320+CARAC*8+LINEA 
550 POKE BYTE,PEEK(BYTE) OR (2~BIT) 

560 RETURN 
580 REM ***************************** 
590 REM * RECTA * 
600 REM ***************************** 
700 IF Xl(D)>•Xl(Ol) THEN Xl•Xl(Ol) XF•Xl(D) :GOTO 720 
710 XI•Xl(D) : XF•Xl(Dl) 
720 IF Yl(D)>•Yl(Ol) THEN Yl•Yl(Dl) : YF•Yl(D) : GOTO 711" 
730 YI•Yl(O) : YF•Yl(Ol) 
740 IF Xl(D)•Xl(Dl) THEN 830 
750 IF Yl(D)•Yl(Dl) THEN 880 
760 M=(Yl(Dl)-Yl{D))/(Xl(Dl)-Xl(D)) 
770 IP (M>0 ANO M<l) OR (M<0 ANO M>-1) THEN 930 
780 FOR Y•Yl TO YF 
790 X•INT{(Y-Yl(D))/M+Xl(D)) 
600 GOSUB 500 r REM IMPRIME EL PUNTO EN.LA PANTALLA 
810 NEXT Y 
620 RETURN 
638 FOR Y-YI TO YF 
849 X•Xl(D) 
850 GOSUB 500 
860 N!XT Y 
870 RETURN 
880 FOR X•Xl TO XF 
890 Y•Yl(O) 
900 GOSUB 5110 
910 NEXT X 
929 RETURN 
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930 FOR X•XI TO XP 
940 Y•M*(X-Xl(D))+Yl(D) 
950 GOSUB 500 
960 NEXT X 
970 RETURN 

Pros:rama 7. 1 

Fis:ura 7.3. Imagen s:enerada por el pros:rama 7.1 
cuando e1 ~ngulo de rotación es n/4 radianes, 

• 
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Figura 7,4, Imagen generada Por el programa 7.1 
cuando el Angulo de rotación es cero. 

Fi2ura 7,5, Imagen generada al sobreponer las 
figuras 7,3 y 7.4. 
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CAPITULO VIII 

,. APLICACIONES DE GRAP'ICACION FINA 
· · · . Y GRAP'ICACION CON MOVIMIENTO 

VIII.1,- GRAP'ICAS CON EL SIMON BASIC. 

Para loe •ieuientes programas usaremos un cartucho llamado 

SIMON BASIC, el cual tiene 114 comandos adicionales al BASIC 

est6ndar de la Commodore 64. Dichos comandos facilitan el 

ueo de la compu~adora, va que no es necesario acceear 

localidades de memoria, ademAe de ser més rApidos en su 

ejecución debido a que estén programados en firmware. 

Dentro de los 114 comandos existen 21 comandos para el uso 

de cr&ticas, de loe cuales sólo usaremos algunos de ellos. A 

continuación mostraremos dichos comandos, aa1 como lae 

instrucciones que equivalen a ellos en el BASIC estAndar, 

que va fueron explicadas en el capitulo 6. 

A) COLOUR cp,cb 

P'unción1 Define loa colores del tondo de la pantalla ~ 

del borde de ésta, en el modo de baja resolución. El 

parlmetro cp determina el color del fondo de la pantalla 

v el par&metro cb el color del borde. 

!Qui valencia: 

POKE 53281,CP 
POKE 53280,CB 

B) HIRES cd,cf 

Función: Inicializa el modo cr6fico de alta resolución. 

El parlmetro cd, determina el color de dibujo (0-15). El 

117 



paré.metro et, 

pantalla, ea 

se dibuja. 

Equivalencias 

BA•8192 
VD•CD*16+CP' 
POKE 53265,PEEK(53265) OR 
POKE 53272,PEEK(53272) OR 
P'OR IaBA TO BA+7999 
POKE r,'e 
N!XT I 
FOR Ia1024 TO 2023 
POKE I,VD 
NEXT I 

C) PLOT x.v.Ps 

Función• Dibuja un punto en la pantalla. Los parémetroa 

x e v eapecitican las coordenadas horizontal v vertical 

del punto en la pantalla. Como se vió en el capitulo 6 

las coordenadas de la esquina superior izquierda de la 

pantalla son (0,0) v las de la esquina interior derecha 

son (320,290) .El paré.metro p~ es un parAmetro ~rAtico 

que puede tener 3 posibles valores: 

0 Borra un punto 
1 Dibuja un punto en la pantalla 
2 Invierte el punto 

Equivalencia: 

RENGaINT(Y/8) 
CARAC•INT(X/8) 
LINEAmY AND 7 
BIT•7 - (X AND 7) 
BYTE•BA+RENG*320+CARAC*8+LINEA 
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Si PG es iaual a: 

9 POKE BYTE,PEEK(BYTE) ANO (255-2"BIT) 

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

2 VB•PEEK(BYTE) AND (2"BIT) 
IF va~a THEN POKE BYTE,PEEK(BYTE) OR (2"BIT) 
IF VB•l THEN POKE BYTE,PEEK(BYTE) AND(255-2"BIT) 

D) NRM 

Funci6n1 Rearesar al modo de baja resolución. 

Equivalencia: 

POKE 53265,PEEK(53265) ANO 223 
POKE 53272,PEEK(53272) ANO 247 

E) LINE x1,v1.x2,v2,pa 

Funci6n1 Dibujar una recta. Loa parimetros x1,v1 son las 

coordenadas del punto de inicio de la recta. Los 

parimetros x2,v2 son las coordenadas del extremo tinal de 

la recta. Pa es el parAmetro arAtico explicado en el 

inciso C. 

Equivalencia: 

Proarama 6.3 (Capitulo 6). 

F) REC x1,v1,x2.~2,pa 

Punoi6n1 Dibujar un rectAnaulo. Los parAll!etros x1.~1. son 

las coordenadas de la esquina superior izquierda del 

rectAnaulo. Los parAmetros x2,v2 son las coordenadas de 

la esquina inferior derecha. Pa es el parAll!etro arAf ico 

explicado en el inciso c. 

Equivalencia: 

Proarama 6.2 (Capitulo 6). 
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G) CIRCLE x,w,xr,wr,p~ 

runci6n: Dibujar un circulo. Loe parAllletroa x ew son las 

coordenadas del centro del circulo. Loa par!metroa xr e 

determinan los radios hoX'izontal veX'tical 

respectivamente. Variando estos radios es posible dibujar 

circunferencias w elipses de diferentes tamanos. P~ es el 

parAmetro ~rAtico explicado en el inciso c. 

Equivalencia: 

Pro~rama 6.1 (Capitulo 6). 
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!l aieuente proerama eratica las tunciones SENO(x} ~ 

COS!NO(x}. !l intervalo donde se ~ratica es (-2n,2n), 

10 REM ************************************************* 
21'1 REM * GRAPICAS DE LAS PUNCIONES:SENO(X) Y COSENO(X) * 
30 REM ************************************************* 
41'1 PRINT "<SHPT CLR/HOME><6 CR/AB><7 CR/DE>SELECCIONA LA 

OPCION :" 
51'1 PRINT 11<2 CR/AB><ll'l CR/OE>l. - SENO" 
60 PRINT "<11'1 CR/DE>2.- COSENO" 
71'1 PRINT 11 <11'1 CR/DE>3. - PIN" 
se PRINT "<HOME><6 CR/AB><28 CR/DE>" 1 

90 INPUT OP 
1ee IP OP>3 OR OP<l THEN 80 
111'1 IP 0Pc3 THEN 231'1 
120 ES • 25 
130 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
140 PRINT 11 <HOME><7 CR/AB><4 SPC>LIMITE INFERIOR (-21f, 2n): 

<10 SPC><10 CR/IZ>"; 
159 INPUT LI 
160 IF LI<-2*n OR LI>2*n THEN 140 
179 PRINT "<HOME><9 CR/IZ><4 SPC>LIMITE SUPERIOR (-2n,27r)l 

<10 SPC><ll'l CR/IZ>"¡ 
181'! INPUT LS 
191'1 IP LS<-2*n OR LS>2*n THEN 171'1 
200 REM 
210 HIRES 1,0 
220 GOSUB 1140 
230 ON OP GOSUB 310,391'1,570 
240 GET A$: IP A$•"" THEN 240 
250 NRM 
261'! OP•0 : LI=7 1 LS=7 
270 GOTO 40 
280 REM *********************** 
290 REM * S!NO(X) * 
300 REM *********************** 
310 FOR X•LI TO LS STEP n/64 
320 Y•ES*SIN(X) 
330 PLOT X*ES+160,200-(100+Y),1 
3U0 NEXT 
350 RETURN 
360 REM *********************** 
370 REM * COSENO(X) * 
389 REM *********************** 
399 POR X•LI TO LS STEP n/64 
•0e Y•ES*COS(X) 
1110 PLOT X*ES+161'!,21'll'l-(101'l+Y},1 
ll20 NEXT X 
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ll39 RETURN 
ll40 REM **************** 
459 REM * EJES * 
ll60 REM **************** 
470 XS-INT(200/ES) 
ll80 FOR K-1 TO 7 
490 LINE 158,25*K,162,25*K,1 
500 NEXT K 
510 FOR K-0 TO 12 
520 LINE 25*K•10,98,25*K+10,102,1 
530 HEXT K 
540 LINE 160,0,160,200,1 
550 LINE 0,100,320,100 
560 RETURN' 
579 PRINT 11 <SHP'T CLR/liOME>" 
580 END 

- --. ,---~ 
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Fi~ura 8.1. GrAtica de la función Y•sen(X). 

\ / 
\. ,/ ............... 

.1 
I 

/ 

Fi~ura 8.2. GrAfica de la función Y•coe(x). 

123 



El siguiente programa gratica las funciones SECANTE(x) v 

COSECANTE ( x) • 

10 REM *************************************************** 
20 REM ~ GRAFICAS DE LAS FUNCIONES: SEC(X) Y CSC(X) * 
30 REM *·************************************************** 
40 PRINT "<SHP'T CLR/HOME><6 CR/AB><7 CR/DE>SELECCIONA LA 

OPCION : 11 

50 PRINT "<2 CR/AB><l0 CR/DE>l. - SECANTE" 
60 PRINT "<10 CR/01!:>2.- COSECANTE" 
70 PRINT "<10 CR/DE>3.- FIN" 
80 PRINT 11<HOME><6 CR/AB><28 CR/DE>"; 
90 INPUT OP 
100 IF OP>3 OR OP<l THEN 80 
110 IF OP•3 THEN 230 
120 ES D 3 
130 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
140 PRINT "<HOME><7 CR/AB><4 SPC>LIMITE INFERIOR (-2~; 21f): 

<10 SPC><10 CR/IZ>"; .. 
150 INPUT LI : .. e ·c'°:cc 

160 IF LI<-2*11' OR LI>2*n THEN 140 __ 
170 PRINT "<HOME><9 CR/IZ><4 SPC>LIMITE SUPERIOR (-2n,21f)I 

<10 SPC><10 CR/IZ>"; ].\~: 
180 INPUT LS 
190 IF LS<-2*n OR LS>2*n THEN 170 
210 HIRES 1,0 
220 GOSUB 440 
230 ON OP GOSUB 310,390,530 
240 GET A$1 IF A$•"" THEN 240 
250 NRM 
260 OP•0 1 LI•7 1 LS•7 
27111 GOTO 40 
280 REM ********************** 
290 REM * COSECANTE(X) * 
300 REM ********************** 
310 P'OR X=LI TO LS STEP n/64 
315 ER "' • 1111 
320 Y•SIN(X) 
325 IF ABS(Y)<•ER THEN 340 
330 Y•ES*l/Y 
335 PLOT x•10+160,200-(100+Y),1 
340 NEXT X 
350 RETURN 
360 REM ************************ 
37111 REM * SECANTE(X) * 
38111 REM ************************ 
39111 FOR X=LI TO LS STEP n/64 
395 ER•. 01 
400 Y=COS (X) 
405 IF ABS(Y)<=ER THEN 410 
1110 Y•ES*l/Y --
415 PLOT X*l0+160,200-(100+Y),1 
420 NEXT X 
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1130 RETURN 
1140 REM *********************** 
1150 REM * E J E S * 
1160 REM *********************** 
470 POR K•0 TO 32 
l80 LINE 10*K,98,10*K,102,1 
490 NEXT K 
500 LINE 160,0,160,200,1 
510 LINE 0,100,320,100,1 
520 RETURN 
530 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
540 END 

Pro11:rama 8.2 
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Figura 8.3. Gráfica de la función Y=aec(x). 

Fi~ura 8.U. Gráfica de la función Y=cac(x). 
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El aisuiente pro~r8Jlla srafica las funciones TANGENTE(X) ~ 

COTANGENTE(X). 

10 REM ************************************************* 
20 REM * GRAP'ICAS DE LAS FUNCIONES: TAN{X) Y COT(X) * 
30 REM ************************************************* 
üe PRINT "<SHP'T CLR/HOME><6 CR/AB><7 CR/DE>SELECCIONA LA 

OPCION : " 
50 PRINT "<2 CR/AB><10 CR/DE>L - TANGENTE" 
60 PRINT "<10 CR/DE>2.- COTANGENTE" 
70 PRINT 11<10 CR/DE>3. - FIN" 
80 PRINT "<HOME><6 CR/AB><28 CR/DE>"; 
90 INPUT OP 
100 IF OP>3 OR OP<l THEN 80 
110 IF 0Pa3 THEN 230 
120 ES " 3 
130 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
140 PRINT "<HOME><7 CR/AB><U SPC>LIMITE INFERIOR (-2,~~ 211'): 

<10 SPC><10 CR/IZ>": 
150 INPUT LI 
160 IF LI<-2*n OR LI>2*n THEN 1Ü0 
170 PRINT 11<HOME><9 CR/IZ><U SPC>LIMITE 

<10 SPC><l0 CR/IZ>" ¡ 
180 INPUT LS 
190 IP LS<-2*n OR LS>2*n THEN 170 
2111 HIRES 1,0 
220 GOSUB "40 
230 ON OP GOSUB 310,390,530 
2U0 GET A$: IF A$•"" THEN 2Ü0 
250 NRM 
260 OP•0 1 LI•7 : LS•7 
270 GOTO 40 
280 REM ********************** 
290 REM * TANGENTE(X) * 
300 REM ********************** 
310 FOR X•LI TO LS STEP n/64 
315 ER ... 01 
320 IF ABS(X-rr/2)<•ER OR ABS(X-3*rr/2)<•ER THEN 3U0 
325 IF ABS{X+n/2)<•ER OR ABS(X+3*rr/2)<•ER TREN 3u0 
330 Y•ES*TAN{X) 
335 PLOT x•10+160,20e-c1e0+v>.1 
3U0 NEXT X 
350 RETURN 
360 REM *********************** 
370 REM * COTANGENTE(X) * 
380 REM *********************** 
390 P'OR X•LI TO LS STEP rr/64 
395 ERa,01 
397 IF ABS(X-2*n)<•ER OR ABS(X+2*rr)<•ER THEN 420 
400 IP ABS(X-rr/2)< .. ER OR ABS(X-3*rr/2)<•ER THEN Y•0 : GOTO 

415 
405 IP' ABS(X+rr/2)<mER OR ABS(X+3*rr/2)<•ER THEN Ya0 1 GOTO 

415 
410 Y•TAN(X) 
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1112 IP' ABS(Y)<•·ER THEN 420 
1114 Y .. ES* 1/Y 
415 PLOT x•1e+160,200-(100+Y),1 
420 NEXT X 
430 RETURH 
440 REM ******************* 
450 REM * E J E S * 
460 REM ******************* 
470 P'OR K=0 TO 32 
•Be LIHE 10*K,98,10•K,102,1 
490 NEXT K 
500 LINE 160,0,160,200,1 
510 LINE 0,100,320,100,1 
520 RETURH. 
530 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
540 END 
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Fisura 8.5. Gráfica de la función Yatan(X). 

Fisura 8.6. Gráfica de la función Y=ct~Cxi. 
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VIII.1.3.- GRAFICAS DE LAS COHICAS. 

El sieuiente proerama erarica una parábola dando Qnicamente 

las coordenadas de au vértice v de su roco. 

10 REM ************************************************* 
20 REM * GRAPICA DE UNA PARABOLA DADO SU VERTICE Y POCO* 
30 REM ************************************************* 
50 PRINT "<SHPT CLR/HOME>" 
60 CENTRE "P A R A B O L A" 
70 PRINT 
80 CENTRE "DAME LAS COORDENADAS DEL:" 
90 PRINT 
100 INPUT 11 <CR/AB><2 CR/DE>VERTICE (H,K):";H,K 
110 INPUT 11<CR/AB><2 CR/DE>POCO (X,Y)1"1PX,FY 
120 SIRES 0,1 
130 GOSUB 500 : REM DIBUJAR EJES 
140 IF H=FX THEN 190 
150 IP K=FY THEN 340 
160 GET A$ : IP A$a" 11 THEN 160 
170 NRM 
180 END 
190 REM ****************************** 
200 REM * PARABOLA VERTICAL * 
210 REM ****************************** 
220 IF K<FY THEN Yl•125 S•l 
230 IF K>FY THEN Yl•-125 : S=-1 
240 P • ABS(K-FY) 
250 POR Y=K TO Yl STEP S 
260 X~SQR(4*P*S*(Y-K))+H 
270 IF ABS(X)>160 THEN Y•Yl+S GOTO 320 
280 YY=Y*.8+100 
290 PLOT X+160,200-YY,1 
300 X=-SQR(4*P*S*(Y-K))+H 
310 PLOT X+160,200-YY,1 
320 NEXT Y 
330 GOTO 160 
340 REM ***************************** 
350 R!M * PARABOLA HORIZONTAL * 
360 REM ***************************** 
370 P = ABS(H-PX) 
380 IF H<PX THEN Xl=160 S=l 
390 IP H>FX TREN Xl=-160 S=-1 
400 POR X=H TO Xl STEP S 
410 Y=SQR(4*P*S*(X-H))+K 
420 IP ABS(Y)>100 THEN X=Xl+S 1 GOTO 480 
430 YYzY*.8+100 
440 PLOT X+160,200-YY,1 
450 Y=-SQR(4*P*S*(X-H))+K 
460 YY•Y*,8+100 
470 PLOT X+160,200-YY,1 
1180 NEXT X 
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490 GOTO 160 
500 REM ************************* 
510 REM * E J E S * 
520 REM ************************* 
530 LINE 160,0,160,200,1 
540 LINE 0,100,320,100,1 
550 RETURN 

Pro11:rama 8. 4 

Fi11:ura 8.7. GrAfica de la parAbola con vértice en 
(-20,20) ~ toco en (-10,-20). 
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El sisuiente prosrama sratica una elipse dando las 

coordenadas de su centro, de uno de sus vértices v la 

lon&itud de su eje mavor. 

10 REM ************************************************* 
20 REM * GRAFICA DE UNA ELIPSE DADO SU CENTRO, POCO * 
30 REM * Y LA LONGITUD DE SU EJE MAYOR * 
40 REM ************************************************* 
50 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
60 CENTRE "E L I P S E" 
70 PRINT 
80 CENTRE "<CR/AB>DAME LAS COORDENADAS DEL:" 
90 PRINT 
100 INPUT "<CR/AB><2 CR/DER>CENTRO (H,K):";H,K 
110 INPUT "<2 CR/AB><2 CR/DE>FOCO (X, Y) 1 "; P'X, FY 
120 INPUT "<2 CR/AB><2 C!VDE>LONGITUD DEL EJE MAYOR: 11 ;LM 
130 A - LM/2 
140 HIRES 0,1 
150 GOSUB 900 : REM DIBUJAR EJES 
160 IF HcFX THEN 220 
170 IF K=FY THEN 540 
180 GET A$ : IF A$="" THEN 180 
190 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
200 NRM 
210 END 
220 REM ************************* 
230 REM * ELIPSE VERTICAL * 
240 REM ************************* 
250 C•ABS(K-FY) 
260 B=SQR(A~2-C~2) 
270 LR=2*BA2/A 
280 X1=H-B~2/A 
290 FOR X=Xl TO Xl+LR 
300 ZaA"2*BA2-A~2*(X-H)"2 

310 IP' Z<=0 THEN Za0 
320 Y=-SQR(Z/B"2) + K 
330 YYsY*.8+100 
3út PLOT X+160,200-YY,1 
350 NEXT X 
360 Yl•K-C 
370 P'OR Y•Yl TO Y1+2*C 
380 Zc(AA2*BA2)-(BA2*{Y-K)"2) 
390 X•SQR(Z/A~2)+H 

400 IF ABS(X)>160 THEN Y=200 GOTO 450 
410 YY=Y*.8+100 
420 PLOT X+160,200-YY,l 
430 X•-SQR(Z/A"2)+H 
440 PLOT X+160,200-YY,l 
450 NEXT Y 
460 FOR XaXl TO Xl+LR 
470 Z•(A"2*B"2)-(A"2*(X-H)A2) 
480 IF Z<=0 THEN Zs0 
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490 Y•SQR{Z/B~2)+K 
500 YY•Y*.8+100 
510 PLOT X+160,200-YY,1 
520 NEXT X 
530 GOTO 180 
540 REM *************************** 
550 REM * ELIPSE HORIZONTAL * 
560 REM *************************** 
570 C=ABS{H-FX) 
580 B=SQR{A"2-C"2) 
590 LR=2*B"2/A 
600 Yl=K-LR/2 
610 FOR Y=Yl TO Yl+LR 
620 Z={A"2*B"2)-{A"2*{Y-K)"2) 
630 IF Z<=0 THEN Z=0 
640 X=-SQR{Z/B"2) + H 
650 YY=Y*.8+100 
660 PLOT X+160,200-YY,1 
670 NEXT Y 
680 Xl=H-C 
690 FOR X=Xl TO X1+2*C 
700 Z=(A"2*B"2)-(B"2*(X-H}.2) 
710 IF Z<=0 THEN Z=0 
720 Y=SQR{Z/A"2) + K 
730 IF ABS(Y)>l00 THEN X=320 
740 YY=Y*.8•100 
750 PLOT X+160,200-YY,1 
760 Y=-SQR{Z/A"2) + K 
770 YY=Y*.8+100 
780 PLOT X+160,200-YY,1 
790 NEXT X 
800 FOR Y=Yl TO Yl+LR 
810 Z={A"2*B"2)-{A"2*{Y-K)"2) 
820 IF Z<=0 THEN Z=0 
830 XaSQR{Z/B"2) + H 
840 YY=Y*.8+100 
850 PLOT X+l60,200-YY,1 
860 NEXT Y 
870 GOTO 180 
880 REM ************************ 
890 REM * E J E S * 
900 REM ************************ 
910 LINE 160,0,160,200,1 
920 LINE 0,100,320,100,1 
930 RETURN 

Pro¡¡;rama 8.5 
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Figura 8.8. Gráfica dfa la elipse con centro en el origen, 
foco en (0,30) ~longitud del eje ma~or igual a 70. 



El siguiente programa grafica una hipérbola, dando las 

coordenadas de su centro, ae uno de sus focos Y del vértice 

~orrespondiente. 

10 REM ************************************************* 
20 REM * GRAFICA DE UNA HIPERBOLA DADO SU CENTRO, * 
30 REM * SU FOCO Y SU VERTICE * 
40 REM ************************************************* 
50 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
60 CENTRE "HIPERBOLA" 
70 PRINT 
80 CENTRE "<CR/AB>DAME LAS COORDENADAS DEL:" 
90 PRINT 
100 INPUT 11 <CR/AB><2 CR/DE>CENTRO (H,K):";H,K 
110 INPUT "<2 CR/AB><2 CR/DE>FOCO (X,Y): 11 ;FX,FY 
120 INPUT "<2 CR/AB><2 CR/DE>VERTICE (X,Y):":VX,VY 
130 HIRES 0,1 
140 GOSUB 900 : REM DIBUJAR EJES 
150 IF H=FX THEN 210 
160 IF K=FY THEN 550 
170 GET A$ : IF At="" THEN 170 
180 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
190 NRM 
200 END 
210 REM ************************ 
220 REM * VERTICAL * 
230 REM ************************ 
240 A=ABS(K-VY) 
250 C=ABS(K-FY) 
260 B=SQR(C"2-A"2) 
270 GOSUB 960 : REM ASINTOTAS 
280 Yl=K+A 
290 FOR Y=Yl TO 100 
300 Z=-(A"2*B"2)+B"2*(Y-K)"2 
310 X=SQR(Z/A"2)+H 
320 IF (X-INT(X) )>, 5 THEN X=INT(X) +1 : 
330 X=INT(X) 
340 IF ABS(X)>160 THEN Y=200 
350 YY=Y*.8+100 
360 PLOT X+160,200-YY,1 
370 X=-SQR(Z/A"2) + H 
380 IF ABS(X)>l60 THEN Y=200 
390 PLOT X+l60,200-YY,l 
400 NEXT Y 
1110 Yl=K-A 
420 FOR Y=Yl TO -100 STEP -1 
430 Z=-(A"2*B"2)+B"2(Y-K)"2 
440 X=SQR(Z/A"2) + H . .. .·:' 
450 IF (X-INT(X) )>, 5 THEN X=INT(XL!ol ,: 
460 X=INT(X) · ~ , 
470 IF ABS(X)>l60 THEN Yii"-100 
480 YYaY*.8+100 . 
490 PLOT X+160,200-YY,~. 
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500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
895 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 

X•-SQR(Z/A"2) + H 
IF ABS(X)>160 THEN Y=-100 
PLOT X+160,200-YY,1 

NEXT Y 
GOTO 170 
REM ********************* 
REM * HORIZONTAL * 
REM ********************* 
A=ABS(H-VX) 
C=ABS(X-FX) 
B=SQR(C"2-A-2) 
GOSUB 1100 : REM ASINTOTAS 
Xl=H+A 
FOR X=Xl TO 160 

Zn-(A"2*B-2)+B"2*(X-H)-2 
Y=SQR(Z/A-2) + K 
IF (Y-INT(Y))>.5 THEN 
Y=INT(Y) 
IF ABS(Y)>100 THEN X=200 
YY=Y*.8+100 
PLOT X+160,200-YY,1 
Y=-SQR(Z/A"2) + K 
IF ABS(Y)>100 THEN X=200 
YY=Y*.8+100 
PLOT X+160,200-YY,1 

NEXT X 
Xl=H-A 
FOR X=Xl TO -160 STEP -1 

Z=-(A"2*B-2)+B"2*(X-H)-2 
Y-SQR(Z/A-2) + K 
IF (Y-INT(Y))>.5 THEN Y=INT(Y)+1 
Y=INT(Y) 
IF ABS(Y)>100 THEN X=-160 GOTO 
YY=Y*.8+100 
PLOT X+160,200-YY,1 
Y=-SQR(Z/A"2) + K 
IF ABS(Y)>100 THEN XE-160 
YY=Y*.8+100 
PLOT X+160,200-YY,1 

NEXT X 
GOTO 170 
REM ********************** 
REM * E J E S * 
REM ********************** 
LINE 160,0,160,200,1 
LINE 0,100,320,100,l 
RETURN 
REM ********************* 
REM * ASINTOTAS * 
REM ********************* 
FOR X=-160 TO 160 

Y=A/B*(X-H)+K 
IF ABS(Y)>100 THEN 1080 
vv .. v*.8+100 
PLOT X+160,200-YY 
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10ll.0 Ym-A/B*(X-H}+K 
1050 IF ABS(Y)>100 THEN 1080 
1060 YY=Y*.8+100 
1070 PLO~ X+160,200-YY 
1080 NEXT X 
1090 RETURN 
1100 REM ********************* 
1110 REM * ASINTOTAS * 1120 REM ********************* 
1130 POR X=-160 TO 160 
1140 Y=B/A*(X-H)+I< 
1150 IF ABS(Y)>100 THEN 1220 
1160 YY=Y*.8+100 
1170 PLOT X+160,200-YY 
1180 Y=-B/A*(X-H)+K 
1190 IF ABS(Y)>100 THEN 1220 
1200 YY=Y*.8+100 
1210 PLOT X+160,200-YY 
1220 NEXT X 
1230 RETURN 

Programa 8.6 

Figura 8.9. Gririca de la hipérbola con centro en el 
origen, roco en (0,20) y vértice en (0,20). 
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VIII;'L4.- GRÁPICAS l!:N DOS DIMENSIONES. 

Un espirograt'o consiste de un disco dentado dentro< c1e · un 

circulo dentado, el cual es colocado en una ho;I a de papel. 

Supongamos que el circulo exterior tiene radio A ~ el disco 

un radio igual a B. El disco está siempre en contacto con el 

circulo. En .el disco h~ un pequeno 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 manecillas del 

reloj, pero siempre debe tocar el circulo exterior. La pluma 

traza un patrón, el cual es completado al regresar la pluma 

a su posición original. 

Se asume, que inicialmente los centros del circulo ~ del 

disco as! como el orificio se encuentran alineados en la 

parte positiva del eje X, siendo el centro del circulo el 

origen. 

Para poder simular el movimiento del espirograt'o es 

necesario encontrar una función que describa los puntos en 

la tr~ectoria de la pluma. Sea 13 el Angulo formado con el 

eje de las X, por la linea que une al origen con el punto en 

donde el circulo y el disco tienen contacto. 

El punto de contacto es por lo tanto ( A cos('3), A sen(¡3) ) 

y el centro es el punto ( (A-B)cos(¡3),(A-B)sen(¡3) ), Sea -8 

el Angulo formado por la linea que une al orificio con el 

centro del disco y el eje X, entonces las coordenadas del 

orificio están dadas por: 

(A-B)cos(¡3) + D cos(8) , (A-B)sen('3) - Dsen(8) 
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El punto de contacto entre el disco ;v el circulo se habré. 

movido una distancia All alrededor del 

distancia B8 alrededor del disco. Como no ·h~' riin11:Cin 

desplazamiento estas distancias deben ser iicuales ... 'v. ele esto 

resulta la si11:uente ecuación: 

!') "' (A/B) 13 

La pluma re11:resa a su posición oriicinal cuando ambas 13 ;v 8 

son enteros ;v mCiltiplos de 2n. Cuando 13 = 2nN entonces 

8 2nN (A/B) entonces, la pluma re11:resa a su posición 

ori11:inal por primera vez cuando N*CA/B) es un entero por 

primera vez, es decir, cuando N es i11:ual a B dividido entre 

el mAximo factor comCin de B ;v A. 

El siguiente proicrama calcula el valor de N ;v después varia 

13 entre 0 ;v 2nN en incrementos de n/100. Para cada 13, el 

valor de 8 es calculado ;v por ello es dibujada la 

tra;vectoria. Otro de los paré.metros que usa este proicrama es 

la escala, lo cual nos permite usar paré.metros ma;vores. 

La subrutina 500 calcula el mAximo factor comQn de dos 

enteros. 

10 REM **************************** 
20 REM * ESPIROGRAFO * 
30 REM **************************** 
40 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
50 PRINT "<HOME><2 CR/AB><2 CR/DE>RADIO DEL CIRCULO EXTER 

IOR:"; 
60 INPUT A 
70 PRINT "<HOME><4 CR/AB><2 CR/DE>RADIO DEL DISCO INTERIO 

R ·"· .. 
80 INPUT B 
90 IF A<B THEN 70 
100 PRINT "<HOME><6 CR/AB><2 CR/DE>DISTANCIA DEL CENTRO D 

EL DISCO AL ORIFICIO:"; 
110 INPUT D 
120 IF B<D THEN 100 
130 PRINT "<HOME><9 CR/AB><2 CR/DE>ESCALA (1-10):"; 
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11le INPUT se 
150 IF SC<l OR SC>l0 THEN 130 
160 HIRES 0,1 
170 RO = D*SC 
180 RA = (A-B)*SC 
190 BE=0 
200 BD = n * .02 
210 A0 = A/B 
220 GOSUB 500 
230 N=B/KK 
240 N0 = 100*N 
250 FOR I=l TO N0 
260 BE = BE + BD 
270 DE ~ TE * A0 
280 X=RA*COS(BE)+RD*COS(DE) 
290 Y=RA*SIN(BE)-RD*SIN(DE) 
300 PLOT X+l60,Y*.8+100,l 
310 NEXT I 
320 GET A$ 
330 IF A$="" THEN 320 
340 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
350 END 
500 REM *********************** 
510 REM * MAXIMO FACTOR COMUN * 
520 REM *********************** 
530 II=A 
540 JJ=B 
550 M=MOD(II,JJ) 
560 IF M=0 THEN 600 
570 II=JJ 
580 JJ•M 
590 GOTO 550 
600 KK=JJ 
610 RETURN 

Proir:rama 8. 7-
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Figura 8.10. Imagen generada por el programa 8.7. 
Los parámetros usados son: 10,7,U,5, 

Figura 8.11. Imagen generada por el programa 8.8. 
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El siguente~ pro-grama º-ccoloca N puntos espaciados a igual 

distancia- una circunferencia de 

posteriormente une cada punto con loe demAs. 

10 REM ************************************ 
20 REM * CIRCULO FORMADO POR LINEAS * 
30 REM ************************************ 
U0 DIM X(50),Y(50) 

radio R 

50 PRINT "<SHFT CLR/HOME><l0 CR/AB><6 CR/DE>NUMERO DE PU 
NTOS:"; 

60 INPUT N 
70 X•l 
80 J•l 
90 R•80 : REM RADIO 
100 HIRES 0,l 
110 FOR I=0 TO 2*n STEP 
120 X(J)=R*COS(I) 
130 Y(J)=R*SIN(I) 
140 PLOT X(J)+160,Y(J)*, 
150 J=J+l 
160 NEXT I 
170 FOR I=l TO N 
180 
190 
200 NEXT J 
210 NEXT I 
220 GET A$ 
230 IF A$="" THEN 220 
240 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
250 END 

Programa 8.8 



La eiltuiente i111a11:en eetA formada por 16 fi11:uras 

intercaladas. ~ada ti11:ura consiste de un cuadrado dentro del 

cual hay N cuadrados, que ademAs de irse haciendo cada vez 

mAs pequenos se van rotando a 11:rados. 

El primer cuadrado es rotado en el sentido de las manecillas 
--, --

del reloj. El si11:uiente se rota ~!l El~ntido. 6ontrario ·.al 
?!;.-·<-

primer cuadrado~ asi sucesivame~te 

sentido contrario al cuadrado anterioX>. 

10 REM *************************** 
20 REM * CUADROS ROTADOS * 
30 REM *************************** 

" . : ' .. , ; _, '. . , '- - , ' --. _,: : -. .. : ~-
van , X>otAndo.se en 

40 DIM X(4),Y(4),XD(4),YD(4),X1(4),Y1(4) 
50 HIRES 0,1 
60 DATA -90,-90,-150,-150 
70 DATA -120,-60,-60,-120 
80 FOR J=l TO 4 
90 READ Xl(J) 
100 READ Yl(J) 
110 Yl(J)=Yl(J)*.8 
120 NEXT J 
130 RM=.1 
140 SM=.9 
150 FOR R=0 TO 3 
160 FOR C=0 TO 4 
170 FOR J=l TO 4 
180 X(J)=Xl(J)+C*60 
190 Y(J)=Y1(J)+R*48 
200 NEXT J 
210 RM=SM 
220 SM=l-RM 
230 FOR I=l TO 21 
240 FOR J=l TO 4 
250 NJ=MOD(J,4)+1 
260 LINE X(J)+160,Y(J)+100,X(NJ)+160,Y(NJ)+100,1 
270 XD(J)=RM*X(J)+SM*X(NJ) . 
280 YD(J)=RM*Y(J)+SM*Y(NJ) 
290 NEXT J 
300 FOR J=l TO 4 
310 X(J)=XD(J) 
320 Y(J)=YD(J) 
330 NEXT J 
340 NEXT I 
350 NEXT C 
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360 
370 
380 
390 
390 

NEXT R 
GET A$ 
NRM 
PRINT 
END .··. >· r ./>. 

·.·Pro~r~: 8 .• 9' 

"<SHFT CLR/HO~~;;,¡, 

Figura 8.12. Imagen generada por el programa 8.9 

/' 
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VIII.2,- JUEGO DE TABLAS DE MULTIPLICAR 

En este jueeo h~ dos modos: practicar v competir. 

Practicar: En este modo no se lleva nine6n marcador, adem6s 

de que es posible seleccionar en que raneo de tablas se 

desea practicar. Por ejemplo, si 6nicamente se desea 

practicar con las tablas del 5 al 7 debe darse como ran20 

inferior 5 v como raneo superior 7. Además de no llevarse un 

marcador en este modo solamente aparecen tres respuestas 

posibles. 

Competir En este modo se lleva un marcador, se tienen 5 

respuestas a escoeer v las tablas con las que se jue2a son 

del 1 al 15 no pudiendo seleccionar un ran20 como en el caso 

anterior. 

El jue~o consiste en lo si~uienter 

Se tienen 5 casas sobre las cuales un avión soltará una 

bomba al mismo tiempo que aparece una preeunta ( 5 x 3 • 9 ) 

v 5 respuestas sobre las cuales tiene que seleccionarse la 

correcta, utilizando la palanca de jue~os. En caso de 

seleccionar una respuesta equivocada explotará la bomba 

destruvendo la casa sobre la cual se dejó caer v además 

aparece el letrero: "LA RESPUESTA CORRECTA ERA: 5 X 3 .. 1511 • 

En caso de seleccionar la respuesta correcta se darAn N 

puntos dependiendo de la rápidez de la respuesta. 

El jueeo termina al ser destruidas las cinco casas. Al 

inicio del jueeo la bomba cae a una velocidad minima, sin 

embareo, a medida que el jue20 avanza esta velocidad va 

incrementándose en uno cada 10 oportunidades. As1 mismo los 

puntos por cada respuesta correcta serAn cada vez mayores. 
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Al terminar cada oportunidad debe oprimirse el botón de la 

Palanca de· jueitos ~ar~ .col'l_tinuar. 
'"{ 

Al t'.i.n~li~;~~;~i; Su.,;i~· e~ caso de que el marcador obtenido• se 

encuentt>e .enJ~e·: ~~;)diez mejores marce.dores rea:istrados, \-~~ 
pedirA •el} -~o~~~=r ;·dlJ. competidor para que sea· reiti~~;~d~" 

';''. 

entre ellos, ~'. 

NOTA : La palanca 

La siituientes fiituras muestran el desarrollo del jueito. 

Fiitura 8. 13 
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Fig;u¡:>a 8.14 

Fill:ura 8.15 
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1" 
20 

REM ********************************************** 
REM * JUEGO DE TABLAS DE MULTIPLICAR * 

3" 
4" 
6" 
7" 

REM * USANDO SPRITES, JOYSTICK * 
REM ********************************************** 
GOSUB 480 : REM DATOS DE LOS SPRITES 

ª" 9" 
1"" 
110 

GOSUB 210 : REM MENU 
IF NI=3 THEN PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
GOSUB 1010 : REM DIBUJA SPRITES 
GOSUB 890 : REM INICIAR 
IF CA>=6 THEN 160 

120 GOSUB 1390 REM INICIALIZA 
130 GOSUB 1450 : REM PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
140 GOSUB· 1670 : REM CICLO 
150 IF CA<6 THEN 120 
160 GOSUB 3020 
170 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
180 POKE 53269,0 : REM APAGA SPRITES 
190 GOTO 70 
200 END 
210 REM ********************* 
22" REM * MENU * 
230 REM ********************* 
240 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 

GOTO 200 

250 PRINT 11<4 CR/AB><8 CR/DE>SELECCIONE UNA OPCION.: 11 

260 PRINT "<CR/AB><10 CR/DE>l) PRACTICAR" 
270 PRINT "<CR/AB><10 CR/DE>2) COMPETIR" 
280 PRINT 11 <CR/AB><10 CR/DE>3) TERMINAR" 
290 PRINT "<HOME><5 CR/AB><30 CR/DE>"; 
300 INPUT NI 
310 IF NI<l OR NI>3 THEN 300 
320 IF NI=3 THEN 470 
330 IF NI=l THEN 350 
340 LI=l : LS=15 : GOTO 450 
350 PRINT "<8 CR/AB><8 CR/DE>RANGO DE TABLAS (l.;;i5f: 11 

360 PRINT 11 <CR/AB><10 CR/DE>INFERIOR:" 
370 PRINT "<CR/AB><10 CR/DE>SUPERIOR:" 
380 PRINT"<HOME><16 CR/AB><21 CR/DE>"; 
390 INPUT LI 
400 IF LI<l OR LI>l5 THEN 380 
410 PRINT "<HOME><18 CR/AB><21 CR/DE>11 ; 

420 INPUT LS 
430 IF LS<LI OR LS>15 THEN 410 
440 IF NI=l THEN R=3 VE=l 
450 IF NI=2 THEN R=5 : VE=2 
460 INC=7 
470 RETURN 
480 REM ********************************** 
490 REM * INICIALIZA SPRITES * 
500 REM ********************************** 
510 REM CASA 
529 FOR IQ0 TO 62 
530 READ A 
540 POKE 832+1,A 
550 NEXT I 
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560 
570 

580 
590 
600 
610 
615 
620 
625 
638 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 

740 

750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 

825 
830 
835 
840 
845 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,31,0,0,14,0,7,255,240 
DATA 11,228,248,21,255,252,46,249,62,95,127,255,191, 
128 
DATA 2,97,191,254,97,178,78,97,178,78,127,255.254 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
REM CASA CON AGUJERO 
POR I=0 TO 62 

READ A 
POKE 896+!,A 

NEXT I 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,31,0,0,14,0,7,255,240 
DATA 11,192,56,21,248,60,46,240,14,95,127,255,191,128 
DATA 2,97,191,254,97,178,78,97,178,78,127,255,254 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
REM AVION 
POR Ic0 TO 62 

READ A 
POKE 960 ... I,A 

NEXT I 
DATA 0,0.0.0.0.0,0.0,0,0,0.0,0,0,6,0,0,14,e.0,30,0.24 
DATA 255,0,120,255,63,255,248,74,170,240,127,255,240 
,63 
DATA 255.224,0,62,0.0,15,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0.0,0,e,0 
,0,0,0,0,0 
REM BOMBA 
POR I•0 TO 62 

READ A 
POKE 12288+I,A 

NEXT I 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0,48,0,0,48,0,0,120,0,0,252,0,0,252,0,0, 
120.0 
REM EXPLOS.ION 
POR I•0 TO 62 

READ A 
POKE 12352+I,A 

NEXT .I 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
DATA 0,0,0,32,128,4,137,0,2,40,0,0,66,0,5,8,64,0,164,0,0 
DATA 16,0,16,146,0,1,4,0,0,0,128,0,0,0,0,0,0 
RETURN 
REM *************** 
REM * INICIAR * 
REM *************** 
CA•l REM NO. DE CASA A EXPLOTAR 
NC=5 REM NO. DE CASAS 
BE•170 : REM ALTURA A LA QUE EXPLOTA LA BOMBA 
XB(5)=25 
XB(4)·82 
XB(3)=136 
XB(2)=190 
XB(1)=241 
RETURN 
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1010 REM ******************************* 
1020 REM * DIBUJA CASAS Y AVION * 
1030 REM ******************************* 
1040 PRINT. 11<SHFT CLR/HOME>" 
1050 NS=0: CS=10: EX=l: EY•0: LX•25 LY•203: 0Sá13 GOS 

UB 1250 
1060 NS=l: CS=l EX=0: EY=l: LX=90 LY=188: os:13 GOS 

UB 1250 
1070 NSc2: CS=7 1 EX=l: !Y=0: LX=l35: LY=203: DSál3 1 GOS 

1080 

1090 

1100 
1110 
1120 
1130 
11110 

UB 1250 
NS=31 CS=3 
UB 1250 
NSa4: CScl5: EXsl: EYae: 
UB 1'250 
FOR 1=1864 TO 2023 

POKE I,160 
POKE 54272+1,5 

NEXT I 
NS=6 : CS=l : EX=l 
UB 1250 

l!:Y=0 

GOs 

1 GOS 

1150 NS=5 : CS=12: EX=0 EY=0 LX=0: LiYá0 : DSa192: GOS 
UB 1250 

1160 IF Nl=l THEN 1240 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 

PRINT "<HOME>"; 
FOR l=l TO 31 : PRINT "<CR/DE>"; : NEXT I 
PRINT "<COMM 7><SHFT 0><6 COMM Y><SHFT P> 11 

POR 1=1 TO 31 : PRINT "<CR/DE> 11 ; : NEXT I 
PRINT "<COMM 7><COMM H><6 SPC><COMM N>" 
POR I=l TO 31 : PRINT "<CR/DE>"; 1 NEXT I 
PRINT 11 <COMM 7><SHFT L><6 COM.M P><SHF'T !!>" 
RETURN 
REM ******************* 
REM * SPRITES * 
REM ******************* 
POKE 2040+NS,DS 
POKE 53287+NS,CS 
POKE 53248+NS*2,LX 
POKE 53249+NS*2,LY 
POKE 53269,PEEK(53269) OR 2"NS 
IF EX=l THEN POKE 53277,PEEK(53277) OR 
POKE 53277,PEEK(53277) ANO (255-2-NS) 
IF EY=l THEN POKE 53271,PEEK(53271) OR 
POKE 53271,PEEK(53271) ANO (255-2"NS) 
RETURN 
REM ****************** 
REM * INICIALIZA * 
REM ****************** 
IF NI=l THEN X=6 XI212 
IF NI=2 THEN X=-2 : XI•S 
RETURN 

XS=27 
XS=33 

REM ****************************** 
REM * PREGUNTAS Y RESPUESTAS * 
REM ****************************** 
Nl=INT(RND(0)*(LS-LI))+LI 
N2=INT(RN0(0)*10)+1 
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1500 
1510 
1529 
1539 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1609 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1715 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1790 
1890 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 

RC•Nl*N2 : REM REPUESTA CORRECTA 
11=2 1 I2c4 
IF NI>l THEN Il=l : I2g5 
FOR !el TO R 

N=INT(RND(0)*10)+1 
IF Nc0 THEN 1540 
RE(I)•Nl*N 
IF RE(I)=RC THEN 1540 
IF I=l THEN 1620 
FOR J=l TO I-1 

IF RE(I)o=RE(J) 
NEXT J 

NEXT I 
LR=INT(RND(0)*R)+l 
IF NI=l THEN LR=LR+l 
RE(LR)=RC 
RETURN 
REM ****************** 
REM * CICLO * 
REM ****************** 
YAa60 : YB=60 
XAs343 : Xlc343-255 
POKE 53264,64 
POKE 53269,127 
POKE 53248+12,Xl 
POKE 53249+12,YA 
Xl=XA 
IF XA>255 THEN Xl•XA-255 
IF XA=253 THEN POKE 53269,63 
IF XA=253 THEN POKE 53264,0 
POKE 53248+12,Xl 
IF X1=253 THEN POKE 53269,127 
IF XA<>XB(CA) THEN 1870 
GOSUB 2130 : REM DIBUJA RESPUESTA 
POKE 53248+10,XB(CA) 
POKE 53249+10,YB 
IF XA<XB(CA) THEN 1890 
GOTO 2010 
YB=YB+VE 
XAcXA-3 
GOSUB 2280 : REM PALANCA DE JUEGOS 
IF FR=l6 THEN 1950 
IF XJ=LR THEN GOSUB 2570 GOTO 2030 
IF XJ<>LR THEN GOSUB 2710 GOTO 2030 
IF XA>0 THEN POKE 53248+12,XA 
IF XA<0 THEN POKE 53269,PEEK(53269) ANO (255-64) 
POKE 53249+10,YB 
POKE 53248+10,XB(CA)+12 
IF YB>BE THEN GOSUB 2710 GOTO 2030 
GOTO 1890 
XA=XA-3 
IF XA>0 THEN 1750 
PRINT 11 <HOME><9 CR/AB><7 CR/DE><29" 
PRINT "<CR/AB><37 SPC>" 
POKE 53258,0 
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2169 POKE 53259,6 
2070 POKE 2045,192 
2080 POKE 53260,0 
2090 POKE 53261,0 
2100 OP•OP+l 
2110 IF OP•ll THEN OPal : VE•VE+l 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2336 
23110 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 

2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 

RETURN 
REM ********************** 
REM * DIBUJA RESPUESTA * 
Rl!M ********************** 
PRINT "<HOME>" 
FOR K=l TO 10 : PRINT "<CR/AB>": 1 

l'OR K=l TO 13 : PRINT "<CR/DE>": 
PRINT Nl 11 X"N2 11 "' '? 11 PRINT 
Il=l : I2=R 
IF Nl=l THEN 11=2 I2c4 
l'OR J=ll TO 12 

L=J*INC-3 
PRlNT TAB(L);RE(j)¡ 

NEXT J 
RETURN 
REM ************************* 
REM * PALANCA DE JUEGOS * 
REM ************************* 
IF YB>60+VE THEN 2370 
XJ•0 
IF NI•l THEN XJ•l 
PRINT 
IF NI•l THEN PRINT "<8 SPC>"CHR$(94)1: GOTO 2379 
PRINT " "CHR$ ( 94); 
JS=PEEK(56321) 
PRaJS ANO 16 
JS=15 - (JS ANO 15) 
IP' (JS=B OR JS=4) ANO X<XI THEH PRINT 11<CR/IZ)<SPC> 
<3 CR/IZ>"; 
IP' JS<>8 THEN 2500 
XcX+INC : XJmXJ+l 
11' X>XS THEN X=XS : XJ=XJ-1 
PRINT "<CR/lZ><SPC>"I 
FOR J=l TO INC-1 

PRINT "<CR/DE>"; 
NEXT J 
PRINT CHR$ ( 94): 
GOTO 2560 
lP' JS<>4 THEN 2560 
X=X-lNC : XJcXJ-1 
Il' X<Xl THEN X=XI : XJ=XJ+l 1 

PRINT "<CR/IZ><SPC>"; 
FOR J =l TO INC+l : PRINT "<CR/IZ>" 1 1 NEXT .J 
PRINT CHR$94); 
RETURN 
REM ************************ 
REM * RESPUESTA CORRECTA * 
REM ************************ 
PRINT "<HOME><9 CR/AB><7 CR/DE>TU RESPUESTA ES CORRE 
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2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 
2680 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
2770 
2780 
2790 
2800 
2810 

2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
29110 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 
3120 
3130 
31110 

CTA:" 
PRINT 
PRINT "<23 CR/DE> 11 1RC 
PRINT "<CR/AB><37 SPC>" 
PRINT 11<37 SPC>" 
FOR I=l TO 50 : NEXT I 
IF NI•2 THEN GOSUB 2890 
FRaPEEK(56321) AND 16 
IF FR<>0 THEN 2670 
RETURN 
REM *************************** 
REM * RESPUESTA INCORRECTA * 
REM *************************** 
POKE 2040+5,193 
l"OR !=0 TO 16 

POKE 53281,I 
NEXT I 
POKE 53281,6 
NC=5-CA 
POKE 2040+5-CA,14 
PRINT 11<HOME><9 CR/AB><7 CR/OE>LA 

ERA:" 
PRINT "<CR/AB><23 CR/DE>";RC 
PRINT "<CR/AB><37 SPC> 11 

PRINT "<37 SPC>" 
FR,.PEEI<( 56321) AND 16 
IF FR<>0 THEN 2850 
CA=CA+l 
RETURN 
REM **************** 
REM * MARCADOR * 
REM **************** 
PT=YE*(BE-YB) 
sc-sc+PT 
PRINT "<HOME><CR/AB>"I 
LO=LEN(STR$(SC)) - 1 
Llm6-LO 
FOR Ial TO 31+L1 

PRINT "<CR/DE>"; 
NEXT I 
PRINT "<COMM 7>";SC 
RETURN 
REM ************************* 
REM * GRABAR RECORD * 
REM ************************* 
PRINT "<SHFT CLR/HOME>" : POKE 53269,0 
FOR I=l TO 12 : PRINT "<CR/AB>"I 1 NEXT I 
PRINT " OPRIMA <RETURN> PARA CONTINUAR"¡ 
GET Z$ 1 IF Z$<>CHR$(13) THEN 3080 
OPEN 2,8,2, 11SCORE,SEQ,R" 
FOR I=l TO 10 

INPUT #2,NM$,MA$ 
MC(I}=YAL(MA$) 
NOt(I)•NM$ 

NEXT I 
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3158 CLOSE 2 
3160 FOR I•10 TO 1 STEP -1 
3170 IF MC(I)>•SC THEN LL•I+1~: 
3180 NEXT I 
3190 IF LL=0 THEN LL=l 
3200 IF LL=ll THEN 3420 
3210 FOR I=10 TO LL+l STEP -1 
3220 MC(I)=MC(I-1) 
3230 N0$(I)=N0$(I-l) 
32110 NEXT I 
3250 POKE 53269,0 
3260 PRINT "<SHFT CLR/HOME>" 
3270 PRINT "<4 CR/AB><7 CR/DE>FELICIDADES! ESTAS ENTRE" 
3280 PRINT "<CR/AB><7 CR/DE>LOS 10 MEJORES MARCADORES" 
3290 PRINT "<2 CR/AB><7 CR/DE>DAME TU NOMBRE:"; 
3300 INPUT N0$(LL) 
3310 MC(LL)=SC 
3320 PRINT "<SHFT CLR/HOME><2 CR/AB><10 CR/DE>MEJORES MAR 

CA DORES" ' 
3330 PRINT 11 <2 CR/AB>" 
3340 OPEN 2,8,2, 11@0:SCORE,SEQ,W11 

3350 C$•"," 
3360 FOR I=l TO 10 
3370 PRINT TAB(5)I; 11 ) 11TAB(10)NO$(I)TAB(30)MC(I 
3380 MA$•STR$(MC(I)) 
3390 PRINT#2,NO$(I)C$MA$ 
3400 NEXT I 
3410 CLOSE 2 
3420 RETURN 

Pro~rama 8.10 
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APENDICE A 

CODIGOS DE LA PANTALLA < ·• 
La sisuiente tabla muestra todos loe caracteres .. que existen 

en la Commodore 64. En ella se muestra que n(Jmero ·· debe 

introducirse en la memoria de la pantal1a (localidad 1024-

2023) para obtener el caracter deseado. 

H~ dos conjuntos de ca~acteres, disponibles, pero s6lo uno 

esti disponible en un momento dado. Puede cambiarse de un 

conjunto de caracteres a otro oprimiendo ias teclas de 

<SHIFT> y <COMMODORE> simultAneamente. 

Desde BASIC esto se hace con la tunci6n POKE 53272,21 que 

cambia al conjunto de m~Gsculae (conjunto 1) y con la 

expresi6n poke 53272,23 se cambia al de min(Jeculae. 

AdemAs de cualquier caracter de esta tab1a puede deeple~aree 

su correspondiente caracter inverso. E1 c6di~o del caracter 

inverso correspondiente se obtiene sumando 128 al valor que 

se tiene en tabla. 



CONJUNTO CONJUNTO CONJUNTO 
1 2 POKE 1 2 POKE 1 2 POKE 

@ o % 37 C3 J 74. 
A • 1 & 38 EJ K 
B b 2 39 o L 76 

1 e 40 ISl M n 
41 [2J N 78 
42 D o 79 
43 o p 80 
44 ll Q 81 
45 bl R 82 
46 [!] s 83 
47 D T 84 
46 [ll u 85 
49 ~ V 86. 
50 a w 87 
51 ~ X 88 
52 [] y 89 
53 [I] z 90 
54 B3 91 
55 IJ 92 

e 56 []] 93 

9 57 !!!! 11 94 

58 ~ ~ 95 
59 ESPACIO IHI 

< 60 [] 97 

61 ~ 98 

> 62 D 99 

26 ? 63 o 100 

27 B 64 o· 101 

~ A 65 11 102 28 
[]] B 68 D 103 29 
B e 67 ~ 104 30 
El o 68 ~ ~ 105 31 ! 

ESPACIO El E 69 o 106 32 1 

bl F 70 CE 107 - 33 

D G 71 [jjl 108 34 
- # OJ H 72 [9 109 35 

~ 73 6J 110 $ 36 



CONJUNTO 
1 

t;;;J 
ca 112 

e3 113 

63 114 

8J 115 

(] 118 

IJ 117 
[I 118 

Ll 111l 

~ 120 
¡;¡ 121 

o 0 122 

al 123 

~ 124 

eJ 125 

!!] 126 

~ 127 

Del c6<1h:o 128 

correspondientes. 



APENDICE B 

CODIGO ASCII 

Este apéndice muestra que caracteres 

imprime CHR$(X) para X de 1 a 255, 

ASCII IMPRIME 

CONJUNTO 

CONJUNTO 

o 

10 

11 

12 

<RETURN> 13 

MINUSCULAS 14 

15 

16 

<CR/AB> 17 

ENC.INVERSOS18 

<CLR/HOME>19 

"<INS/DEL> 20 

VERDE 

21 

22 

23 

ASCH 

AZUL 31 



ASCII IMPRIME ASCII IMPRIME ASCII· IMPRIME 

91 lfü 126 IJ 161 
E 92 ~ 127 .. 182 

93 128 o 183 
94 NARANJA 129 o 184 ... 95. 130 D 165 

El 96 • 186 

~ o 187 

rn ~ 168 

El ~ 169 

El .100 o 170 
_Ll 10\ ~t [E 171 
.g 102•</:• ~ 172 

·~ 
-?= 103téJ~1~t;;'· 138 cg 173 

,{';'i~¡:·, ·· .. ··. 16 139 6J 174 

b.J 18 140 ¡::¡ 175 
·-

--, ',~'.}"-.0. •::: 106 I <SHl'T¡RET>141 [i3 176 

~ 107 MAYUSCULAS142 E9 1n 

o 108 1 143 Ea 178 

IS! 109 
¡ NEGRO 144 E[] 179 

IZl 110 <CR/AR> 145 D 180 

o 111 1 APAG .INVERS146 [] 181 

D 112 <CLR/HOME> 147 [) 1a2 ! • 113 <!NS/DEL> 148 ü 183 

o 114 CAP'E 149 ~ 184 
~ 115 ROJO CLARO 150 ~ 185 
D 116 GRIS CLAR0151 o 186 
~ 117 GRIS MEDI0152 .:J 187. 
~ 118 VERDE CLAR0153 ~ 188 a 119 AZUL CLARO 154 eJ 189 
~ 120 GRIS OSCUR0155 

~ Dl '190 
121 PURPURA 156 

~ [I] <CR/IZ> 
191 

122 157 

EB 123 AMARILLO 158 

llJ 124 CYAN 159 

rn 125 <ESPACIO> 160 



al 

al 



A) 

Instrucción en len~uaj~ 
de mil.quina 

LOA #00 
TAX 
TAY 
STA ($FB), Y 
INY 
BEQ $C00B 
BNE $C004 
INC $FC 
INX 
CPX #$20 E0 20 
BEQ $C014 P0 02 
BNE $C0011 ··oo P0 
RTS 60 

Esta subrutina fué copiada del libro "COMMODORE MAGIC" 

B) SUBRUTINA QUE INDICA EL COLOR DEL FONDO DE LA PANTALLA. y 
EL COLOR DE DIBUJO. 

Instrucción en len~uaje Códi~o de la C6di~o Decimal 
de mé.quina instrucción 

LOA #$1F A9 1F 169; 0 
LDX 11$0 A2 00 162, 0 
STX $96 86 96 134, 150 
LDX #$04 A2 04 162, 4 
STX $97 86 97 1311, 151 
LDY #$0 A0 00 169, 00 
STA ($96),Y 91 96 1115, 150 
INY C8 200 
BNE $9F0D 00 FB 208, 251 
INC $97 E6 97 230, 151 
LDX $97 A6 97 166, 151 
CPX #$08 E0 08 224, 8 
BNE $9F0D D0 F3 208, 2113 
RTS 60 96 



57343-53248 

2030-10i~ r1 
.':: .. ~:i· ' 
"'.\¿:'. ~·:~~;: 

53280 
'.:.~~+:-·;"::·;: .. ::_ 
-.?<···:·'·-·.---
º~~~;:~~ .. -~ --

53265 3 

56576 0 y 1 

829- 1019 

40960-49151 

679- 767 

820- 827 

1020- 1023 

APENDICE D 

CAPITULO I 

MEMORIA DEL COLOR 

MEMORIA DE 

MEMORIA DE LA PANTALLA 

CAPITULO II 

CONTROLA 
PANTALLA 

EL COLOR 

CONTROLA EL COLOR 
PANTALLA 

CONTROLA LA DIRECCION QUE 
PALANCA DE JUEGOS "JOYSTICK" 

INDICA LA 

CONTROLA EL NUMERO DE RENGLONES DE LA 
PANTALLA 
VALOR DEL BIT MODO 

0 24 RENGLONES 
1 25 RENGLONES 

SELECCIONA EL BANCO DE DATOS DEL QUE VA 
A LEER EL VIC-II (DEFAULT 11) 

BANCO VALOR DE LOS BITS 
0 11 
1 10 
2 01 
3 00 

BUFFER DEL CASSETTE 

INTERPRETE DE BASIC 

NO TIENEN USO 

NO TIENEN USO 

NO TIENEN USO 



LOCALIDAD 

53272 

56 

2e40-2047 

53269 

53287-5329Ú 

53277 

53271 

53248-5326ú 

53275 

53278 

53279 

53276 

53285-53286 

53265 

53272 

53270 

BITS 

5 

4 

D!SCRIPCION 

CAPITULO IV 

INDICA AL VIC-II DONDE ENCONTRAR: 
LA MEMORIA DE LA PANTALLA 
LE MEMORIA DE LOS CARACTERES 

LIMITE SUPERIOR DE BASIC 

CAPITULO V 

APUNTADORES A LOS SPRITES 

PRENDE UN SPRITE (BIT I - SPRITE I) 

COLOR DE LOS SPRITES (e-7) 

EXPANSION HORIZONTAL DE SPRITES ( 0-7) 

EXPANSION VERTICAL DE SPRITES (0-7) 

POSICION DE UN SPRITE 

PRIORIDAD DEL SPRITE SOBRE EL FONDO DE 
LA PANTALLA (0-7) 

COLISION ENTRE SPRITES 

COLISION DEL SPRITE SOBRE EL FONDO 

SPRITES EN MODO MULTICOLOR 

CONTROLAN DOS DE LOS POSIBLES CUATRO 
COLORES DE UN SPRITE EN MODO MULTICOLOR 

CAPITULO VI 

PRENDE ALTA RESOLUCION 
VALOR ESTADO 

0 APAGA LA ALTA RESOLUCION 
1 PRENDE LA ALTA RESOLUCION 

CONTROLA DONDE SE ENCUENTRA LA MEMORIA 
DEL COLOR Y LA PANTALLA DE ALTA 
RESOLUCION 

CONTROLA MODO MODO MULTICOLOR DE ALTA 
RESOLUCION 



ROM. 

BIT. 

BYTE. 

GLOSARIO DE TERMINOS, 

Acces Memor;v). Memoria de acceso aleatorio. Es 

la parte de la memoria de la computadora en la que se 

puede cuardar información en forma de datos o 

procramas. 

(Read Onl;v Memor;v), Es un tipo de memoria que ha sido 

procramada de fAbrica. A diterencia de la RAM no puede 

ser modificada por el procramador, ni se pierde la 

información 

computadora. 

almacenada en ella al apaca:t>se 

Unidad minima de intormac16n. Es un variable bina:t'i&. 

la 

Unidad de memoria que consta de 8 bits. En la Commodore 

64 un b;vte equivale a una palabra. Un Kb equivale a 

1024 b;vtes. 

VIC - II. 

SID. 

Unidad de interface de video 6567. Este microprocrama 

permite tener varios modos de craficación. Se encarca 

de todo el manejo de la pantalla, en él radica la 

capacidad de craficación de la commodore. 

(Sound Interface Device) Unidad de Inte:t>face para el 

sonido. Se encarca de manejar el sonido de la Commodore, 

permitiendo utilizár 3 voces simultllneamente. 



CIA. 

CHIP. 

(Complex Interface Adaptare) Interf acee para 

adaptadores que se encar11;an de manejar las entradas y 

salidas, como la palanca para jue11;oe, el teclado, la 

pluma luminosa, etc. 

Micropro11;rwna hecho mediante sistemas electrónicos 

montados en una pequena placa de silicio formándose 

circuitos inte11;radoe. 

MICROPROGRAMA. 

Pro11;rwna hecho en len11;uaje de máquina. 

ASCII. 

CPU. 

(American Standard Code for Information Interchan11;e) 

C6dico etandard americano de intercambio de 

intormaci6n. Es un c6di11;0 de 7 bite por lo que sólo 

pueden representarse 128 caracteres. También existe una 

variación del códi11;0 en 8 bits. 

(Central Processin11; Unit) Unidad central de proceso. Se 

llama as1 a la parte del procesador Que en11;loba a la 

unidad aritmética ló11;ica v a la unidad de control. 



STACK. 

Parte de la memoria Que tiene la caracteristica de que 

la primera información en entrar a esta parte de la 

memoria es la Qltima en salir. El microprocesador 6510 

tiene su propio stack (STACK 6510). Se usa por ejemplo 

cuando se encuentra un GOSUB en un pro~rama, para 

recordar en donde fue llamada la subrutina, de tal 

manera Que al encontrarse la proposición RETURN, el 

intérprete de BASIC, sabe a donde re~resar para 

continuar con la ejecución del pro~rama. 

SPRITE, 

Es un tipo especial de caracter definido por el usuario 

Que puede desple~arse en cualquier parte de la 

pantalla. Se diferencian de los caracteres normales o 

cr•ticas producidas por la computadora, en que ellos 

son creados separadamente ~ después mezclados a la 

aeftal de video antes de desple~arse en la computadora. 

En otras palabras los sprites son sobrepuestos en la 

pantalla, no son una parte de ella. Esto resuelve el 

problema de las animaciones que deetru~en el fondo. 

También simplifica el problema de memoria ~ velocidad 

debido a que son ~enerados Por el VIC-11 y no por el 

procesador central. 
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