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I IIIDIXO

"Progretea, to. iio. j. d.t?' D.cl !" ia eea cureua gaaria de Srood-
beSituelen ven het. progra@reu v.a 8.1uid en grrphic. yordeo behmdeld,
Illcidio8 tot a.loid beschrijft de eersre beSiaseler w.n de Drziekleer
en datro.ast de eigenscheppeo vsn door de co,quter ge8€n€reerd ael,uid.Irrlcidiog tot 8r.phic. ,et het 8ebluil( v.n tleurer ia graphics uiteer er
bespreekt de eerste besinse1en voor het oaken vrn beye8eode beeldeo.

Dit is het de.de deel uit de serie ,'prograreren, ho€ doe je dat?,i cebruik
Y.D dit h.rdboek veronderstelt keDnis van ATABI BASIC. Rledp1ee8 de tvee
vootSr.trde delen of de ATARI BASIC Refererce ltanual een nsdere vertlariog
v.o BASIC programa-instruct ie6 .

Dere curaua oovet:

o Casaette "Inleiding tot geluidrr Det het cooputerprograma ea
geluidsnateriaal.

o C.6sette "Inleidiug rot 8raphiclr' oet het coEputerproSre@a eo
geluidse!teriral .

o Dit $erkboek Gt beide del.e{ veo de cursus, te 8€bruiker als
studiehaodleidinS eo naslaSuerk.
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2 f,IT GEBXOII VAT DEZE CI'BIIUS

VEREISTE
ATARI
COI{PONENTEN

Een ATAlI-codputer Eet:
- DiniE3ar 8K RAx-geh€ugen
- ATARI BASrC oodure (bij de nieuee toodetten is

dit reeds in8eboulrd)

ATARI-progra@arecorder

Casaette et,Inleiding tot geluid'i

Caasette oet "Inleidiog tot glaphics"

ALGEUEm l. Sluit ur. ATARl-coDputer aan op ul, TV en op eenINSTRUCTIES stopconracr zoals eanSegeven io de bedieninS€-
VOOR IIET handleidin8.
I.ADEII VAI{
DE CASSETTE 2. Cotrtroleer of ur ATARl-plogramarecorder op de

juiste eijze ia aaogealoten op de coEputer en op een
stopcontacr (raadpleeg indien oodig de bedieninsE-
handleidins bij u, prosraM!tecorder ) .

N.B. Als u andere ATARl-apparatuur in serie op uu
cooputer hebt aangesloten, hoeft u dez€ niet te af te
koppelen. Sluit ux proara@arecorder aan op de
I/0 CONNECTOR van de laatste eetrheid in d€ 6erie.

3, zorg dat Einiraal 8K RAu-geheugen is a€insralleeld.
Raadpleee de bediening.handleiding voot inltructi€s voor
het laden van de SeheuaeNodule.

I.A, Als u een ATARI diskette-eeDheid op ue corDputer
hebt aangesloten, dan neest het Disk OpererinS Syste&
(DOS) een bepaalde hoeveelheid van het RAI-geheugen in
beslag. Itoeve€l dsr is, hanSt af van de ms-versie die
in sebruik is. Itoud hierrce rekenins bij het berekenen
van de hoeveelheid RAit die u nodis heeft oD een bepaald
programa uir te vo€ren.

4. Plaats de ATARI BASIC mdul€ in de dlartoe berteEde
3leuf; dit geldt uitelaard alleen voor coopurers die
eetr loEse BAslc-llodule hebben. Cebruik bij de AT RI 800
cooputer de linkersleuf (LEFT CARTRIDCE). sluit het
deu!tj e.

5. Schekel ue Tv in. (Uet kan zijn dat u het volure van de
Tv Eoet bijregelen, oodat de gesproken tekst op de cas-
!ette via d€ Tv-luidspreke! vordt lreerSegeveo.)

6. Schakel uI, ATARl-coruputer in. De voedinas.chakelaa!
bevindt zich aan de rechterzijde vatr de coDputer.

7. AIs alle apperetuu! correct is aanaesloten en inge-
Bchakeld, ziet u op het schem het eoord READY en
net dasronder de witre cursor.
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8. Dluk op de SfOP/BJECl-toets ven de proSla.marecorder
om d€ cass€ttehouder re oPenen.

9. tlees de casEette rt 1e6 1. Zo!8 dat het etiket (Side 1)
nrar boveD rijst en dat de band naar u toe is ge!ich!.

I0. Plests de cassette ifl de casserteho'rde! en sluit het
deurtje.

11. Druk indien nodig op nignlD or de cassette naar het
begin teruS te 6poe1etr. (zet d€ bandtetler op 000.)

12. Tik vis het to€tsenbord CLOAD in en druk op <RITURN>.
Ile computer lest een pieptoon horen on u eraan te her-
innereE dat u de PlAl-toets van de programarecorder
met iodrukkea.

13. Druk op PI,AI en op <RETI RN> oE de band te srerten.
D,oor het venste! van de proSramarecorde ier u de b!trd
lopeo. Uit de luidspreker van de TV hoorr u 8e1uiden.
Dit beteke.r dat les I in het geheuSen rordt 8eleden.

X.A. A1B u problenen onderviodt bij het laden vao de
cur8usplogrsma I s en u heeft na.st de programarecorder
ook andere appsraten aan ut, cooputer alnaesloren, pro-
beer dan het probleeE te isoleren door de andere appera-
ten los te koppelen en de proSla@lrecorder rechrstreeks
op de c.Eputer a.n te sluiten. Blijft het plobleeE op-
treder, laadpleeg dan de bedieninSshandleidiog bij us
ProS!amrrecorder .

14. Als her r.oord READY op het rcherE verschijnr, is her
eerEte proSrama dat op de ca.serte staat, aekdetr.
Controleer of de pl.Ay-roets op de recorde! no8 steeds
is itrgedlukt (eo inSedlukt blijft), Noree! op de ce-
aeleverde kaart de .raod v!tr d€ bandteller. Noteer deze
in de koloE START AUDIO voo! 1es l. Al.s u later les I
opnieu!. eilt sebruiken, kunt u de bsod rot deze teller-
srand teiugspoelen. Notee! bij her dooreerken van de
cursus de overige START AUDIo-Nmers van de andere
lessen.

15. Tik RIrN en druk op <R"ETI RN> ou 1es I re starten. Notee!
na afloop van les t teer de tellerstand iD de koloE END
AlrDrO van tes l.

16. Spoel de cassette IIEI rerua. Als u ioet tes 2 eilt be_
sinnen, vols dan dezelfde p;ocedure ars tii i"" i-tt"gioEt stsp l2). Ca zo re terk voor arle tes6;n van deze
cursus, net inbegiip vsn de afEluit.nd€ quiz.

U uilt oaar een bepaalde Ies van de cursus: Spoel de band teruc near hetoesro, zet de telter op 000. Druk op de A)VlrcE_roeti van aeproSramarecorder . Spoel de bqod door tor her STARI LOADING_nu@r dsr uop de kaart hebt ingevuld,

Y_."_,]. ::. zojuist afsesloren le€ herhaler: spoel de baod rerur tot hetSTART AT Dlo-nu&oer op ur, k6arr.

I
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ENIGE IMOAT'ATIE ALS VOOBTERXIDING OP DE OEFE{INGEN

::""^"-*:,". heeft tree soorten seheusen: Roli-8€heu8ea (Read_on1y lbnory)eh KArr-8eheu8en (RandoD Acce.s u€Eory).

lor. In .het nou-seheusen (',Alleen-lezer-Seheugcn',) heef! de febrilatrr
opSeslaS€n, die oier 8eeist r*qea -ue.aen. o. 

"""i".u" r,."ttde itrforlatie ir die proama'. ooais o. t. k"""." f;,.;;.;;,:;.-o....,Reld-olly 6la.t op het feit d.t de Sebruiker at. p.ogir-..;" ifteen ranlezeo, Daar ni€t k.n v€rindcren.

IlX. In .het Mlt-geheugeo ("Xillet€uri8 roeSanketijk geheugen',) rorden
ProElama 3 en reteven8 tijdelijr opg€srag€r. vanlf het roets,nbord kuot urotoroatie lechrstreeks in het M echrijven. Op die Danier kunt u nieuue

het RAI overbreoaen.

Door d€ cooputer uir te schakelen uor.tt de inhoud van her Rllt se,ist. OEnleut,e 8egevens naar her 8Alt re Bchrijven zonder sreed. eerrr d; coquterte- oo€ten uit- €n ioschlkelen, SebruiLt u de BASIC-iostrucrie Et, ae_vo]Sd door <R.ETUR!|>. Met ft9 uist u de iohoud vao het rAl{.

Alvorens u o€t een l€s begint, l.adt u Der behulp vln het co@rndo CLOADh€t op cdssette opgesllgen prograEra in het MH:8eheu8en. O! n. eea lesEt _de oefenin8en te kunnen beSinneo, ooet u rret prolrama eerst si6EenEet het corEendo XEt .

onder3taande opoerkinS i! er8 betanglijk en rorart aan her begin van elke
oleut e oetenl'nreD!eek8 helhaald.

l.r. Aao het begid var ELKE ni€use oefenles en ru6.en elk
voorbeeldproSram! @et u het nAr-seheuSeo schoonoaken
door het iotikketr van EIr, a€volad doo. <REIURX>.
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3 OYABZICET VlIl DA ESSEI: IILEIDIXG TOr GELULD

Lee l: celuidslegist€rs
In deze les vordeo de verschillende eigenschappen van door de
coEpute! opg€eekte Seluiden be3chreven, U e:(periuenteert door
steeds 6€u eigeDschlp te veranderen en ce Luisre.eo rat voor
effect dit op het 8e1uid heeft.

Les 2: Celuidseffecten
Hier eordeo de baEisprincipe. besproken van routioes eaamee u
eeuvoudise geluid.effecteo, zoals donder en explosies, kunt aenerereo.
Io deze 1eB leert u ook hoe u Euzi€kin.truEenteo kunt fuiteren.

Les 3: celuidsroutines
Deze les beschrijft selke st€pp€n u ooet volaen oo routines te
ontwikkelen voor cooputeruuriek.

L€s 4r EfficiEnte Seluidsproglama' s
Hierin eordeo IIATA-8taterents €n andere t€chnieken geiotroduceerd,
t asroee u h€t proarama dat in 1es 3 r,erd ontvikkeld, kuot
uitbreiden.

lee 5; Baeisbegrippen van Duziek
h deze les oordt aandacht beBteed aan toonhoogte en aan de arond-
begioselen van nuziekschrift. Daarnaast geeft deze les een uitleg
ove! noteobalkeo eo Euzieksleutels.

l€e 5: Herkenneo vao noteo
De coEputer geoereert verschillende tooen en laat deze op het schero
verschijnen. U identificeert deze tonen en Eoet ze benoered. Aan het
eind van de 1es vertaalt u uuziekachrift in een coDputerproara@!.

l€s 7: celuidsroutines Et reer dso 66n r€gister.
Dere 1es beschrijft hoe u nuzi ekprograma I s en geluidseffecten kunt
@ken ret behulp vaD rerdere reluidare8iltels.

Afsluitende quiz: celuid
Quiz over de leerstof die in dit de€I van de cursus 'erd behandeld.

IXL.
TOT
GELUID LBS

SII.IID BATDTELLEI
slllT
T-TDEN

STIBI
AUDIO

EIND

, AUDIO

rATT I 000
,.>[l bl

(Af,T 2 5 o00

QOIZ

Mbe€ldios l. Stsd bandteller voor de lessen in
Inleidina tot seluid

i\t
,)
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4 BAsCETIJVIXC VTX DE TIXSTBI'ITfiI EIJ II'LBIDIXC rol GELOID

LBs I: GEIUIDSIBGISTBIS

f.L.tblol I: lLt is e.n !.1uid!r.8i.t.r
voor de kr.liteit van klankeo die door een SeluidEreaister !rcrden t€pro-
duceerd, zijn drie factoren van belen8: toonhoogte, zuivelheid en voluEe.

o De tootrhooSte (pitch) is bepalend voor d€ hooSre vao e€o klaok. Us
ATARI-coEputer sebruikt voor de toonhoosten de raarden r t/E 255.
tloe hoger de gekozen rearde, hoe lager de toon. (Tekstblok 22 geefr
aan eelke raalde vereist is voor elke ouriekroon).

o selderheid (vervomiog), }let dere variabele kuot u speciate geluidB-
effecten oaken. De vaarded rraruir u kuot kiezen lop€n v.n O t/E 15,
A13 u bijvoolbee1d voor h€lderheid de raard€ l0 kiesr, krijsr u een
niet vervorDde toon. Kiest u daerent€geo de gaarde 12, dar geeft dit
€eo leuke zoertooo, voolal bij een toorhoo8te van lond 200.

o De laatste fsctor is bepale voor de sterkt€ (het vol.uoe) van een
tooo. U kunt daarbij de vaarden I t/D 15 kieze!. De uaard€ t Seeft €€n
nauverijks hoorbale toon, de rr:srde 15 geeft eeo taDelijk luide toon.
De raarde 8 geeft een toor van Inotuaal" voluDe.

tct.tblot 2: Vi.r A.luid.r.tist.!.
Ih AIARI colputer begchikt over vier geluidslegiaters. Deze zijtr Senu@.d
van 0 t/o 3.

t L.tbloi 3: Clluids-.t.t.Dot

tu eeo klank t€ Senereren, ooet u vier variabelen in een syotax-6tateoetrt
opneDen: het 8€luidsregiste!, eeo waarde voor de toonhoo8te, een t,aarde
voor de heldefheid, en het voluEe van de klank. De afzonderlijke oaarden
\.orden doo! korua's sescheiden,

Voorbeeld: SO0I{D 0, r00, I0, 12 0 iE het geluidBregi.ter
100 is de toonhoosteraarde
10 iB de heldelheidssaarde
12 iE de 'asrde voor het volune

T.I.tbloL 4: C.Lui.d .fr.tt.n

U lloet de voluEeknop van ul, fi zodeoig in8tellen dat het geluid hoorbsar
iE. Iadat een SeluldsreSi€ter eemaal is inSe.teld, blijft dit ingesteld

l. Voor sterkte de saarde 0 kiest.

2. Een END-io€tructie 8eeft, Voolbeeld: l0 SOUITD 1, 50, I0, 8
20 rOR X=l TO 1000: NEXT x
30 EllD

3. De toets <SYSTEU RXSET> rechts op het toetsenbord iodrukt. (D€ toets
<BREAK> kan niet solden sebruikt olu het seluid af te zetten.)

4. Het Beluid ven ul, Tv afzet.
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LL.tbIoL 5: Ocft.lot ! lij 1.. I

n.l. Asn het begin vau ELtrE nieute oeleol€s en tullcn e1I voorbeeld_
p!ogr.q! @.t u het ?JI-8eheu8ea .choo al(en doot IE itr te tikLea en
op <R;IrtlD te drukl.n.

l. Tik de vol8eod. io.tructie in er drut vervolgeG op <REfllRN>.

sounD 0, 50, 2, 8

U .topt het aeluid door El{D io te tiklen.

2. rrijzLg de eaide v.tr de toonhoogte in d€ imtructi. vlD stap l. Doe
dit cerdere keren tot u e€[ llaeo€en idee hebt vtn het bereik vlr de
l,rarden. (Tip: r.ldpleeg t€k.tblok 22 voot de toonhooStet sarden
vao ruziektonen).

3. Experireoteer op dezelfde !3oi€r Eet de raarden voor helderheid en
8€luidssterkt€.

AIs u kklr bent, lunt u 1es 2 v.naf de c.ssette in het couputerSeheugen
lad.o. Dit doet u doo! de idstructie Ct lD in te titken en daarns teee
Eral op <RETURX> te drukker. Nad.t het rcord RIADY op heC scheru is ver-
.cheoet, tikt u IDf .r drukt u op <XBIURN> oE de les te begiooeo.

Ll8 2: CELUIDgElrlqrEi

LLlblot 6r Or.rricht 1.. 2

l. cebruik varisbeleD in SOUID-iostructies.

sourrD 0, x, Y, z
sour{D 0, TH, t0, 8
souND 0, 15, 2, VoLt uE

2. lleek geluidseffecten Eet de FOR/NEXT-1u8.

l0 FOR TH-l m 255
20 sourm 0, TH, lo, 8
30 NEf,I 1A

3. Cenereer arlerl€i gelsider door mt behulp vin een FoR/NExT-lu! het
volune te varigren.

10 RE}I PIANO
20 AoR VOLIT E-15 TO 0 SIEP -l
30 soulrD 0, 1.5, 0, volu{E
40 f,EXr VOLI ltE

4. Plofseluiden, ctplosies, ritri.ch 8€klop, erz. E€aLt u door het sne!
efeisselen w.o de geluidsst€rkte.
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r.t.tblol 7: Ocf.rinS.! bij 1... 2

l.l. Aan het begio van ELKE nieuy€ o.ferle. ed tusseo elk
programa Doet u het llH-8eheu8en schoorrkeo &or IBf ia te
op <R.ETU[.D te druklrcn.

Probeer de volaeode progrlu.'i voor geluidselfecteo uit:

tilte! etr

Onderstsand progreme i. e€D iDitatie vrn eeD orgel. Dearbij sordt gebruik
Sera.kt van tvee lussen voor de geluidssterlte. D€ tyeede lus l.rt h€t vo-
lure aanzrreller zoa1. dat bij eeo orSel gebeurt.

R€8el l0 vao h€t proSram. .telt de toonhoogte i! op eeo yillekeuriae
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VoeB de volgeode regel toe .,8 tnee tonen tegelijk te spelen.

45 SOUND I, TB+32, 10, VOL

A1s u klaar bert, kuot u les 3 vanef d€ c.ss€tte itr het c@rutergeheugen
laden. Dit doet u door d€ instructie CI,ID in te titken en dsarn! tvee
EaaI op <REI[ Rl{> te drulken. N.det het soord REDI op het lcheru ir vet-
schenen, tikt u XIIX en drukt u op <RrTURll> or de les te beainner.

I.lB 3: eELUIDSIOUTIIES

rcl.tblol 8: ccluid.routin

E€n progrlmr dat een reeks klankeo geaereertr rordt eer Seluidsroutio€ 8e-noeEd. In de tekstblokkeo 9 t/n t7 zieo ue hoe ye een efficiE[te geluids-
routioe kunneo prograrEDeren. lJe b€perkeD ors tot het 8ebruik van a6tr ge-
luidsreSi.te!. (In le. 7 rorder proStamais beaprokeo vaarbij Deer dan eengeluidsreaister rorden aebruikt. )

-::-_
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Ltatblot t: Lt.lllDr.

falrtblot l0: foaroa8Gn yaa vartraSlrSa-ttatareotr

Voor i€der€ klant @at eeo erchtl,ua rordaE opSeuo[€n.

Ll.lblol ll: Y.riar.! y.r dr vrrtratlnt

-13-



f.tatblok 12r V.rtrrgint.-.ubrootin.

t.htblot 13: PEIX e! POI!

voor oauykeuriSer€ tijdsintervallen ir eeo ouziehroutine, kuot u Sebruik
oaken van de Liok die in het geheuten wao de c@put€. is itrgebou'd' U l'rt
de cooputer rt beh'rlP ven een PEEx'steterent oP de klok lijkeo. De klok
op nu1 r€tten doet u Det een PoKE-stateoent. t{e Saan nu de vrij onnaus-
k€urige FOa/IEXT_lus velven8etr door de volSerde routio€.

T.htblol 14: O.fcnirg.! bij Ie. 3

X.!. Aan het begiu vaa EKE deuve oefenles ea tussen elt voorbeeld-
proSra@a doet u het Mt{-geheugen .choonilrlen door IEf in te tiLken en
op <RiTt RN> te drukken.
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fik het vol8ende progr.ea in etr 8cef dc Rllt{-opdr.chC. l,uister D!.r hct
rcaultaet.

VoeS d€ volSeode re8els toe eo 8€cf de Rlrt{-opdracht,

Vocg de volSeode re8€ls ean u$ proSleer toe. Dai![ce vervangt u de e!-
zooderlijke rOR/[EXT-lussen door een lubroutide ut rra. €€r rOR/nE(T-
lu6. C€ef rreer de RJl-opdr.cht.
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Vervetrg de fon,/IBRT-lubroutirc door ale ordersr.mde subroutitre en 8€ef oog-
raelr ale RuN-opdracht.

1000 PoxE 20,0
1010 r=PEEK(20)
1020. IF I(T THE}{ COTO 1010
1030 IF X>=T IHEN l'ElllRN

X.E. ltet F400 houdt de toon bijna zeven seconder ..!. U Doet 1.8ere
T-raerden kiezea.

Vervan8 regel 1030 in het bovenstaande pro8rlEo. door de volSende regel en
geef eeer de RuN-opdrecht. Ierkt u enig velschil? llalroo?

1030 mn RN

Al.s u klaar bent, kunt u 1es 4 varaf de cas.ette in h€t corputergeheuSen
laden. Dit doet u door de instructie CI,AD in t€ titkeD en daa.aa tsee
oaal op <RETURiD te drukken. Nadat het r.oord R.EADY op het scheru is ver-
schenen, tikt u Im eo drukt u op <XETUnlr> @ de le! te beSianeo.

I,ES 4: ETTICIEXIE ClLUIDSPlOGlltrtrtA' S

Llrtblol 15: xuri.tprotlEr rt tiiinS-aubroutia.

T.L.tblol 15: Oabnril' r.! ..n IEID/DAIA-.t.tcnt
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t tatblol 17: E l 9...t e.n DAI :!.t.h

?.LrtbIoL 18: O.fcDirS.r bij l.t 4

X.B. Aau het begin van ELKE nieuse oefetrle. en tussen e1k voorbeeld-
prosreEna noet u het RAu-geheuSen schoonoaken door XEY in te tikkeo en
op <RETURN> t€ drukkeo.

Hieronde! volgt ons ''standaard! Euz i el.p.otre@.. De DATA-regels bev.tten
de tonen vsrr de vijfd€ SyDfonie ven Beethoveo. ceef na het intikteE van
het proSrama de RuI-opdrscht.

Rlopt er iets oiet? De tonen lopen in elkaar overt Dit is e€nvoudiS !e ve!-
helpen: voeg onde!.taaDd€ re8€1 eeu het pro8rema toe.

1040 SoUND 0, 0, 0 , 0: RIIURN

ltu sordt elke tooa autoEati6ch efSedloten voordst de vol8ende vordt op-
Serekt .
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Hieronder vo18en de yearden voor toonhooSte en duur v.! h.t liedjc
"Twinkle, ltrinkle, Little St.rI. VoeS dere in de vor! v.n IIATA-reSeIs !.n
het boveostrsode progrlma toe. Kies in de la.t.te DAfA-reael zo$el voor
tooohoogte els voor duur de lrear.le 0 . Dalf[ee stopt u het pro8r!m..

Hieroode! volgen enkele li€djes die u in het nrzielprogre@a tunt
brengen.

- r8 -

THT
l2t 30
l2l 30
50 30
50 30
53 30
53 30
50 60
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}{et het volgeade p.ograma klinkt de urziek veo het bovenstlande program,

Als u tl..r te , kunt u 1es 5 v!!!f de c..rett€ ir het cooputergeheuger
ladea. D€ze stlat op trnt 2 ven d. c...ctte, R.eple€g isdieu nodia de al-
Serene aauvijrioAea voor het ledeo v.n de c!...tt€. VerSeet aiet d€ b.trd-
tetler op 000 te rettea.

IIS 5: IA3ISBECX.IPPI Vlr rOZIlf,

tctrtbloir 19! iot.!b.Itr!

llet behulp van het troter.chrift sordt de toonhoott., ofnel frcqueatie, v.n
urriektlanken aan8egev€n. lfoten sorden op .€r noteDbalk vao vijf lijnen af-
gezet. ElLe lijo etr tu..eoliggende ruirtc v.ttcS.nrroo.digt eetr andere too!-
hoogte.
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De tt,e€ belansrijkste ooteobllken zijn de c-bark eo de F-ba1k. Aln het be-
gin van elke notenbalk staat een bePaalde sleutel. Tussen de tvee noten-
balken liaseo nog dtie noter' naElijk B, c, en D.

/- 
c-.relrrcl

G-EI T

F-I^II

rcl.tblok 20: xoa ...r irforr.tie

Bij het leren 3pe1eo va. orziek Sebruikt ,oen vaak geheuseasteutrtj-€s oE de

*;."."" noten te onthouden. voolbeeld: de noten die tusBen de lijnen vsn
de G-balk v:1len, geven s@n het EtrSeIEe rcord rACE.

No8 een Seheusensteuntje: de eerste letterE van de i,oorden Every Cood Boy

DoeB Fine koraen overeeD Eet de nen van de noten op de fijnen'

(Dim 

-A1s u klaar beot, kuDt u les 6 vanaf de cas.ette in het coliputergeheugeo
leden. Dit aloet u doo! de instluctie CLAD in te tikken en daarna tl,ee

,..i .p <nrrUmr> te ilrukl(en. Nedat het ooord READY oP het scherE i3 ver-
ectrenei, titt u BUI en dlukt u op <RETURN> o$ de l.es te beginnen'

l,B8 6: BETXBXIAT VAN f,OTEX

TcL.tblot 2l: Eulplijocr

Eulplijneo zijE korte lijDstukjes die 'orden sebruikt voor notef, toven eo

ond;r ie Dotenbark. liei vorgen enk€te hulPlijnen rlasrEee de G-bark kan

eorden uitaebreid,
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Eierordet ziet u enkele hulplijnen boven.n onder de F-b5Ik.

_o-t-

-t- -:- 
-

29
3l
33
35
3?
40
42
45
47
50
53
57
50
54
68
72
76
8t
85
9l
96

102
108
lr4
t2t
128
r36
t44
153
162
t73
182
r93
204
217
230
243

t -G-

t"

\

_D-c-
I -A-

T.t tblol 22: AtIBI--$.td.r voo. rrri.trot.!

[ocE xrrB]t c
B

A* of lb

c* of Ab
c
Ft of GD

F
E

D* of sb
D

c* of Db
c
B

ti of lb
A
Gl of lD
c
P* of cb
r
E

o{ of rb
D

cl of Db

c
B

ei of rb

G* of lb
G

r* of cb
r
D

Pj of sb
D

cl of Db
c

- 2L-
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I.L.tblol 23: O.fcoia8cn bij Ie! 6

X.B. Aan het begin van ELKX nieuue oefeoles en tus6en elk vooibeeld-
programa Eoet u het RAI-seheu8en schoodnaken door XEL in te tikken en
op <RETI RN> te drukken.

uielonder ziet u het @rriekproSla@. dat se io eerdere le8sen hebben ont-
sikkeld. uet dit proSrama kuot u de geschleven Duzi€k hoorbaar eaken.

IOO 8,EAD TIT,1
IlO IF TH.O AND T=O TflEN END
I2O GOSUB IOOO
130 com t00
1000 soultD o,rH,10,8
1010 PorG 20,0
1020 K=PEEK( 20)
1030 rF (<T THEN COm 1020
1040 SOUND 0,0,0,0:RETURN
2000 DATA. ,. ..... ,.

De ATARI-vaard€n voor de recpectieve duur van noten staan hieronder. Ce-
bruik deze uaarden bij het vertalen v€n oodersta€nde mziekstukjes in een
corput erP!og!ama.

)=- )=" ) =- .N','



A1s u klaar bent, kunt u les 7 vsnef de ca.sette in het coDput€rgeheuSen
Uden. Dit doet u door de iostructie CIr D in te tikken en da.rna tree
E .I op <RE!URI> te drukkeo, Nadlt het eoord B"EA.DY op het schero is ve!-
scheneo, tikt u ilrll en drukt u op <RETI,RN> oo de les te beSirD€o.

IlS 7: SELUIDSIOUTIXES UET XBIIDEB! IACISTBX;

Ltrtblot 24: xuti.trortir. voor .ol.lvoudig! oote[

f.L.tblok 25: Sanv.ttiag I.. 7

U verkrijgt Seluidseffecten door het in- of uitschakelen van tnee of @er
Sefuidsresisters. A16 u verschillende registers ttilt codbider€o voor bruik-
bare effecteo, dall Doet u de regiaters lat€n sa@nklia&en of later "bot-
Ber". fliervoo. i6 het Eee.tal noodzakelijk dat de geluidsreSisters rt
Pure tooen rorden Seprosrameerd.

t{uziekrcten klinkeo hamonisch saEo of botsea oet andere ooten, afhaoke-
lijk vao de eiskundige rel.ties van de tooahooSte vao de verschillende
noten. Noteo die que geluidsflaarde te dicht bij e1kaa. liggen, hebben de
neiSing te botseo.

Een Euziekalkoord bestaat uit trree of @er noten uit Eeer dan 66n retit-
ter die harnoflisch ssrenklinketr.

Llrtblot 25: O.f.oint.u bij lc! 7

i.E. Aso het begin vau ELXE nieure oefenles en tusseo e1k voorbeeld-
proSram. Eoet u het RAlt-8eheugen schoorEaken door III itr te tikleo en
op <RETURN) te drukken.
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Probeer het volgcrde Seluida.f fect-prograE . Eet Seluidseffect yordt ver-
tr.aen door tE. l.l.E}.n Dt elkr.r te llt€d ,,bot!.D,,.

trier is rog eea atrder teluids.ffec!

ru eea proSrao. .t t DrrieLrtloorden 8cncreert. Tik h€t ir eD luister raar
het reaultlat. Al.s .lle vier regi.ters rijr itrgerch.L.1d, stet dra het vo-
IuDe v!tr el& reSi.ter niet hoa.r iu itln 8, oEdrt de LI.ot .ders io keali-
teit efa.ert.



Voeg nu de volScrde m?A-r€gels..o het bovenltland. Progr.D. toc. Dlt
raault€ert io eeo bekende Elodie.

Eet onderstaeode progrs@r lijtt vcel op het voorS.ande, Elat klinkt @er
.ls eer pilro. D€ srel.te eettvijze is het voriSe progr.u. te 8.bruiletr
ea rlleea de E.aGIs te rijziaeD die at..rv.a ver.chilleo.

READY
16 REM PIANO
1BO READ THO,THl,TH2,TH3,T
llo IF THA=A AND THI=O AND THz=O AND T
Hs=O AND T=O TIEN END
r2a EosuB lBoo
13!t GaTo laa
IOOB FOR VOL=A TO O STEP -8.5
1OO2 SUaJND O,THor IO,VOL:SOUND 1,THl,16
,vOL:$ru D 2iTH2, IOrVOL:SOUND 3,THs, 10
, vol
IOE S NEXT VOL
lBlA POKE 20,6
162El N=PEEK (20)
IO3A IF K<T THEN GOTO 1A2O
1O4O RETURN : REI.T GELUIO IIT]EFT NIEI UIT
GEZET TE I{ORDEN.

2BOO DATA 243,193. 162,6E,6
26iE DATA 243, r93. t6216A,O
2O2B DArA 243 , 19a , t62 .6O.Q
2O3g DATA 243 r193 r162161.A
2O4A DAIA 182,144,1?1 172,9
:o3o DATA tgz | 144.t21t72,4
?86!! DATA 243,l93 r 162 r A1r 40
267A DATA OrO,O,47 r@
2686 DATA n,Argr47,O
2O9O DATA E.12s.lOg,53,O
21gO DATA Or l2a,1OAr53,O
21 lO DATA 243r 193, 162r60, 16
SBOO DATA O,A,A,O,O
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Dit ptoSra@a i@iteert de eltoorden vao eeo orSel

READY
10 RE}I ORGEL
rao READ fHB, TH 1 , THz , THs, T
ll0 IF TIO-E AND TH1=B AND TH2=O AilD T
H3-O AND T-O rHEN END
120 EtlsuB 1000
130 GOTO rOO
lOeO FOR VOI-=O TO a
rOZ SUT ND 6rTm,le ,VOLI SOtJl{D 1t-rHl,lO
rVOL: SOtnD 2rTH2,lBrVtL!SOul{D 3rTH3r lO
,ttlL
1465 NEXT VOL
tEto PoKE 2O,O
1O2O K=PEEK (2O)
1O5O IF K<T THEN GOTO IO2s
1656 FOR VOL=B TO O STEP -O.5
1O37 S(Ill{D Ot n€,IOrVOL! SOUND lrTHl,lo
'tOL! 

SUUND 2'TH?r 10'\r{X-rStIrND 5rTHs,la
, vol.
10:tB iExT voL
1O4E RETURN TRE GELUID HOEFT NIET UIT
EZET TE TIORDET{.

2OOO DATA 243, r95r 162,60rO
2O1e DATA 243,193 | 162 16g rO
2E2O DATA 243, 193,162,60,8
2O3O DATA 243 | t?3 | t62 | 6t tO
2O4O DATA 1A2,t44rtzt t72rg
2O5E DATA tB2,t44 ttzl,72,O
2060 DATA 243r r95,162,41,4g
n7o DATA O ,B ,O ,47 15
29AA DATA grgrtar47,6
2O9O DaTA O, 128, lOAr53rO
2to9 DATA gr t?8,1EAI55,E
2118 DATA 243,193,162 ,40, L6
5A9g DATA OrO,O,O,5

GEFALICITEEIDI DOt Dt lt$JIrErDl QOIU Vlr IIIaIDIIG mr CILUD.
cl T CEOIDSSPOOT IIJ DIT DEIL.

f.btblot 27. c.bruit dit proirr blj d. .f.luit.!d. quir.

alIs
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5

OYEIZICBT YIT DI 8888X:

IXIIIDIIG Tl)T CI PEICS

Le3 lr craphicB-deronstrat ie
Ibrt voolbeeld van enkeLe €eovoudiSe effecten di€ mt Sraphics
kurnen $ordea vertregeo.

LB 2: Yelaoderen vetr de kleur
Ioatructies voor L1€urcoderioa en gebruik van kleurreaisters.

Ls 3: crafiscbe rodea I er 2
InleidinS tot Srafi6che Dode6 en uirvoerise bespreking van
kleu.registers.

I€s 4: craphics in de plaktijk
Gebruik van de instructied PLOT en DRAFTo etr het Sebruik van kleuren
in de Srafische uodes.

Les 5: Crapjes oet de grafische Eodes
Itoe u het sehele scherE kutrr Sebruikeo in eed grafische oode en hoe u
naar een aodere laod€ kuot overschakelen zonder dar daarbij het
scheriueheuSen rordt Sel,iEt.

t s 5r Positie eo be$eging
Hoe u tekat Eoet plaetsetr eu de beeldeo kunr laten ibewegeu,'.

Ler 7: crafische karakters
Itoe u iiet behulp vetr speciale oyDbolen tekeoingen kurt Eaken.

Afsluit€nde quiz: Crsphics
Een ove.zicht ven het oateriasl dat in deze de orde k$aE.
Pe! onderdeel vsn de cursus kunr u punten behalen.

ITL.
loI
cxlPErc! IIS

STAND BIIIDIILI^AI
SIAAA
I.IDAX AI'DIO AI'DIO

ral I 000

xxr2 o00

I
ItrU

Afbeelding 2 Stand bandteller voor de lesser in
Inleiding tot Graphics
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EASCf,IIJVIre VAX DE tB'SrrI'IrEr rIJ INTIDIIC IOt CnIPBICS

ll8 I! cut BtcS-DnxrrgrrArrr

A13 u kl..r beot, kuut u le.2 vanaf de caseette in her cooputeraeheugcn
lsden. Dit do€t u door de iastructie CIt ID in te tikten en daar-aa tsee
!..1 op <IETOR!i> te dnrkLeo. I.d.t het rcord READY op het scherE iE ver-
scheneo, tikt u Im en drukt u op <nEflXX> on de lee ti beginaen.

IIg 2: VIIAIXDIAIX VAX DE EEm

!.t tlbt l: atttl t slc Ll.ur.nL.rt

De volgeude kleurentaart g€€ft aln uelk kleurnumer u noet kiezeo voor h.r
8enererer vao Ll€ureo op het beelilscherD.

IlaonrEr llcor op hct brcldacharr

0
1

2

3
4
5
5
7
I
9

IO
II
l2
t3
l4
15

erijs
8oud
oraoje

Paars
violet

Sroen-bliut,
groeo
geel-groen
lichtbruin
lichto!aoje

lclrtblot 2: f1.urr.ti.t.r.

lrg ATAnl-coeuter heeft vijf kleurregisters, dere zijo geou@rd vetr 0 t/D
4. Ieder kleurresister heeft zijn eiaen toepassing, Kleurregi.ter 4 bij-
voorbeeld verandert de kleur veo het keder rondoD het beeld, tertiil kleur-
register 2 de achtergrordkleur van het beeld lelf verandert. Bij elk kleut-
leaister zijtr tsee 8eta11en van belarg: het tleurnu@r en een rraarde voor
de tiot.



lcl.tblot 4: lrtrr irfo...ti. bij SETCOI,I'

De helderheid l(an sorden ingeateld op evetr rraardeo: 0, 2, 4,5,8, r0, 12
of 14.

X.B. E€ldelheid lO Seeft eetr leeg scherr. Dit kunt u corriS€ren door eeo
erdere helderheid op te geven of door op <RETURN> te drukk€n.

ln de SETCOI,OR-st.teDent kunnen variabelen doo. tru@er. vorden vervaagen.
De voord€len daarvan blijkeo uit een voorbeeld.

Lt tblol 5i O.f.!ir8cn bij fe. 2

X.B. Aar het be8in van ELKE nieure oefenles en tussen elk voorbeeld-
progra@a roet u het Stlt-geheuge[ schoonmken door fllf in te tikken en
op <RETURN> te drukkeo.

Oefen het aebruik ven de SETCOLOR-stlterent ret kleurreSister 2 of 4. Ce-
bruik de dilecte Dode of het onderste.nde proSrama oo !11e kleuren er
tinten die de ATARI corputer Len genereren, op het scherD zichtbaar te

f.trtblot 3: StrlCOUrl-. i.tart

U gebruikt de SETCOLoR-stat€oent oo kleuren en bijbehorende tirteo voor
ied;r kleurreSist€r op te geven. De syntax voo! de sErcoloR-stater'.nE it
!13 volgt:
SETCOLOR x,y,z saarbij z = Lleurregister

Y = kleurnumer
z = nrmer voor de helderheid

ExperiEenteer Et SETCOLOn op leSister I oE de kleur vsn letters op het
schero op te geven, Als u in de di.rect€ rode bent, en de letters verdrij-
nen vsn het 6ch.ro, druk dad op d€ toets <sYsTEu RESET>.
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Als u klaar b€nt, kunt u les 3 vanaf de cas.ette in het conputergeheugen
1aden. Dit doet u door d€ instructie Ct lD in te tikken en daarna tsee
E4s1 op <RETURN> te drukken. Nadet het roord XEADY op het schem i5 ve!-
Echenen, tikt u BrX en drukt u op <mTURN> oE de les te beginoen.

IlS 3: CLaTISCf,I X)DES I EX 2

Llrtblot 6: c.rfi.ch. Ddc.

C(IIPI'TII
IXSIXI'CTIB

GITPEICS O
ctlPErcs I
CIIPf,ICS 2

GIIPEICS 3
ellPf,rcs 4
GrIPBICS 5

lrrtBu)rrc oP scE8llt

no.u..I Llraktet
Sroot krr. (dubbele br€edte)
groot kar. (dubbele hootte en

dubbele breedte
Srote blokker
lleinere punten
kleinere punted
(cer tleuren)

GTOOTTE
(A.!t.l rfb. op .ch.r.)

24 regels vrn 40 karakterg
20 re8el. vatr 20 kerakt€r8
l0 reael. van 20 karat terg

20 r€aels van 40 blokLeo
40 resels vao 80 blokken
40 re8els vao 80 blokken
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Lbtblot 7: I1.or.! in t!.fiach. Dd. I

Xet de kleurrc8istcrs 2 Gn 4 &uot u de kleulen in 8rlfirche @de I Lieze!.
Itt tleurr€8i.ter 2 bep.elt u srlke klcur het tekstv€nst.r ooder in het
lcherE krijSt, l{et }leurr€Sister 4 bepeelt u d. kleur vaa het voor
gr.phic. gere..rv.erde deel v.o het schem. c€ef tru io d€ SETCOLOR-lrace-
Ent op lllLe kl.ure! er tiateo u in het b€treffeade lleurregist€r seust.

SBTCOI,I 4,10,t
ll.orratiat.r 4
bcpaalt dc tlaur
v.! dit d..l v.r
tat achara

sEr@rct 2,2,2
ll.trrtrti. !.r 2
b.p..lt d. tleor
ve hct taLt-
talatar

Lt te.n t.r Er Afbe.ld.o v.n t.l.t op h.t rcb.rr in tr.fi.ch. -d. I of 2

Bij norErle PRlm-com.ndo r. verschijneo de kera&.rer. in het teksrvensler
otrder id het .cherD. Als u tekst in her voor grephics Sereserveerde ven-
rter vro het schero rilt afb€eldeo, roet u een speciall pRIIT-cotu ado
8ebruik.n. Ib synt.x vra dit coE ndo is als volSt:

PRIIT t6;i'.te af t€ drutteo tek.r rirs8en .sohlling.teLens,'

PruT 15,
nccoTl t.lrtBrs{

?rDltnE.!IE

Ll.tblol 9: lcpal.t v.n d. Ll.ur v.o dG t.t.t ia hct 8r.phicr-v.n.tar ,an
hat acharr

U luut de tekllLr.&ters io het PRINL6 co@lndo in een bepralde kleur
l..t€n verschijnetr door kleurreSirter. en karektertype op elkaar .f te steD-
Den. Voorbeeld:

SETCOIOR 0,9,t0 zet de kleur die bij 9 hoort (turquoise) inkleurre8ister O.
PRIIf ]5;rrfEsfr hat het soord IEST io rurquoi6e letters op her

Srrphica-venst€r v.n het schero verschij;en.
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ILEUT.XEGISTEI, BETRTFFEIIDE XIX.A' VOOXSEEID VAXf,rEl cox anDo

0 hoofdletrers SEICor,oR 0,9,10
I kleiEe letters SETCoLOR t,15,0
2 hoofdletters in or- SETCOLoR 2,8,6

gekeerde video
3 k1eitre letters in oE- SEICOLOR 3,5,14

Sekeerde video
4 geen Larekt€rs, alleen

achtergroDd

f.t.tblot l0: Sr.te.rg.lor.[ Ll.urcr

Als u ae€n SETcOLOR-comando 's opoeeDt voor d€ PRINT +6 iostructi€s, kiest
ut coEput€r de staodaardkleulen die in het kleurreaister zijo ingebourrd.

ILIUTIEGISTEB BETBETFEf,DE IAa.ATTEB STIJTDAI.BDruEOT

0
I
2

hoofdletter6 olsnje
kleine lettels lichtgroeo
hoofdletters in donkerblaur
oogekeerde video
kleine letter8 in rood
oEBekeerde video
seetr karakt€ls, donkergrij e (zvart)
aIIee.! achterSlond

r.btblot 1l: o.f.rioaen bij 1.. 3

11.8, Aan het begio van ELKE nieuse oefenles eo tussen elt voorbeeld-
proSrarma Eoet u het M[-8eheu8en schoonDaker door lBl. ir te tiklen en
op <RTIURN> te drukkeo.

Gs oatr grafische Dode I door GI TEICS I in te tikkeo eo op <RETURN> te
drukken. ceef vervolaens v€rschilleode PRINT +6 co@ndo's ea bekijk h€t
resultsat. Doe hetzelfde ret Graphic8 2'

X.B. U gsai ffiar de oogekeerde video door oP de toets Eet het ATARI-lo8o
te drukken. Deze bevindt zich rechtlonder op het toetsenbord. U keelt weer

teruS naar de noroale video door nogEaals op die toets te drukken. OD het
$elken ret Crsphic6 te bedindiSen, tikt u CX.AIEICS 0, gevolad door
<paruRN>.

T.trtblol 12: O.f.rio8ca xt SEICOITB .r grtfischc -de 1 .D 2

Tih het volgeode proA.a@ in en Seef de RuN_opdracht:

IO GRAPEICS 2
20 PRINT *5;"EEN teee DRIE vierrl
IOO END
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t€t op de kleur van de lettels in het Srsphics-venster van het schem. Con-
troleer de kleu!enkaart €n de kteurenkaert voo! de standaardkleuren. Tik
vervolgens onderst.ande SETCOLOR-comando's in, nadat u het programa 8e-
draaid heeft. Doe dit teroijl u i.n de Srsfische Eode bent net behulp vafl
de direct. Dode.

SBTCOLOR 0,8,0
sErcolo8. I,2,10
SETCOTOR 2,15,14
SEICOLOR 3,0,6
SEICOI,R 4,4,2

kijk sat gebeurt loet .nEENn

kijk vat 8ebeurt rnet :"tree'r
kijk t'at gebeurt &et :"DRIErl
kijk ,at Sebeurt aet :"vier"
kijk rat sebeurt ret de achtersrondkl€ur

"\

'{.rk €en listing vao bovenstaand pro8ranna. Voe8 onderstaande !e8e1s Det
stateDeots toe en Seef de RuN-opdracht.

30 FOR X=O TO 3: REU TU}*{ER VAN KLEURRTGISTER
40 FOB Y-I m l0: REM AANTAL FLITSEN
50 SEICOIOR X,0,0
60 FOR fUD-l m lOo:xElT TIJD: RE}{ RTRACIIIC
70 SETCOT,OR X,0,14
80 rO8. ?IJD-I m 100:NEXT rUD: RElt VERTRAGINC
90 IIEXI Y
95 NEXT X

Druk op de toets <SYSTEU RESET>. VoeS de volgeode reAel eln het pro8rarma
toe eo Seef teer de RuN-opdracht.

15 sETcoloR 4,4,10

X.B. TelLens r.one€r eeo programa in de Srafische [odes 0, I of 2 rordt
uitgevo€rd, toldt het schero schoonseEaakt en sorden de standaardkleuren
in de kleurre8isters Seplaatst.

De afkorting voor Craphics is cB. U kunt crsphics I du6 intikken als cR.1.

A13 u klaar beot, kunt u les 4 vansf de cassette in het codputerg€heuSen
laden. Dit doet u door de iDstructi€ CIIIAD in te tikken en dsaroa teee
Daal op <nETURN> te drukken. Nadat het ,oord R.EAIIY op het .cherE i. ver-
schenen, tikt u ltrl{ €n drukt u op <RETI RN) oE de les te beSinnen.

LIS 4: GBAPf,ICS Itl DA PBITIIJI

t.L.tblot l3r Sch.rr voor gr.fi.cbc Ddc 3l
>'P , ^" !..l

TEIiST I.IADER
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lclrtblot 14: Dc cor.rdor. n f .n DXAtnO

OE lle-t PloT-comaodo te Sebruiken, teen rre een rasterpatrooo op het scherDzichtba.r Eakeo. Het PLOT-coElldo pliatst een grafiache purt op de snij-
Frnter v.n de X- €n Y-codrdinaren die u in het comando hebr op8€geveo. U
kunt kiezen uit de wa.rden van 0 r/D 39 voor de x-as en O t/o i9 voor rte

Gc,s & n l,l,lliY-a6.

PtoT 10,1

tlor 9,9

T.trtblok 15 : Voorb..ldpro8t.u!

Denk eraan dat u oet het Col,oR-comando ge.! kleur in de kleurregisters
kutrt plaatsen. }{et het COLOR-comando vertelt u de couputer El @t selk
register de kleur van de grafische punt Eoet rorden bepaald.

Kijk velk comando ontbreekt in het volSende programa.

1O GRAPEICS 3
20 SETCOr,OR 3,9,4
30 PLOT I5,5

Ltrtblol 15: E t COIrI-coE rdo .u d. Llcurrcliiter.

Een co[OR-colmando bepealt rechtstre€ks l,elk kleurreSiste! bij daarop-
volgende PLOT- of DRAflTo-cormando I s t,ordt 8€bruikt. De onderst.arde tabel
i llustreert deze relatie:

coLOR I
coroR 2
coLoR 3
@LOR a.

refeteerd naar kleurregister 0
tefereerd nsar kleu!register I
ref.reerd oaa! kleurreaiste. 2
refcreerd olar kleurregister 3

t kstblok l7: voorb..IdproSa.ni rlt het colrR-com.rdo

IO GRAPEICS 3
20 SETCOLOR 0,5,8
30 SETCOLOR 2,0,6
40 coroR I
50 Pror t5,l5

N,B. Kleurnumer 0 = grijs en 6 = blaut
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l.Lttblot l8: O.f.6iEa.D bij Ic. 4 - t.bruit. v.r COI,I'

tr.r. Aan het begio vaa ELKE nieuee oefenles eo tussen €lk voorbeeld-
progra@. ooet u het RAlt-Seheugeo schootuakeo door nll, in te tikkeD ea
op <RETUBN> te drukken.

Tik het volae[d€ proSrama io en aeef de RuN-opdrachtr

IO CRAPIIICS 3
20 SETCOITR 0,4,10
30 @toR I
40 PLOI t0, l0

Wijzig de COIOR- en SETcOLOB-iostructi€. oD de blokjes op het .cheru een
andere kleur te geven. Uaak het geheuSer Bchootr en tik het onderstaande

IO GIAPHICS 3
20 coloR I
30 x=rNI(RnD( I)*40): y=rNr(rND( I )*20)
40 PLOT X,Y
50 coTo 20

Op het !cher[ $orden op r.illekeurige p1latseo blokjes Sesenereerd. Dit
6topt u door het irdrukken van d€ toets <8REAr>. VoeS de volgerde pro-
gra@aregels toe:

20 c-rNr(RND( I )*4)
25 COLOR C

Lt3tblol 19: O.f.oi.rg.o bij f.r 4 - g.bruil v.r PIrr .n DRAn)

Tik het volgende progrsma io en geef de Rutt-opdracht.

IO ruU: N BL IKSEUN-PROCRAXUA
20 GRA?IIICS 3
30 coroR I
40 PLoT t 0,0
42 DRAWIO 20,19

Voea orderstaande reaels toe:

45 FoR x-l m 10
50 SETCOLOR 0,X,8
60 FOR rl 10 100:NEXT D: REU VERTRAGING
70 SETCOLOR 0,9,t4
80 roR D-l TO 100: NEXT D
100 NEXT X

Als u klaa! b€nt, kunt u les 5 vanef de cassette in het corpurergeheugen
laden. D€ze stsat op kant 2 van de cassette. Raapleeg indien nodiS de a18e-
reoe aanrijzingen voo! het laden van de caEsette. ve!8eet niet de band-
tell.er op 000 te zetten.



I.tS 5 : CllPJls UEr Dr CIATISCET IODIS

lct lblol 20: !.t .ch.rr i[ dc !r.fi.ch. Dd.. 3 - 5

SCIATI ILBOIIIGI8III
GTATISCE!

roDl

3

EllH'Clr

273 byte.,e Beschikbaar voor
plotpunten 0, I,

Achlerglond rJoralt
in8esteld door 4

Plotpunten door 537 byte.
re8i.t€r 0

Achlertrood door
reSirter 4

Beschilbear voor l0l7 byte!
plotpunten 0, l, 2

Acht€rArond $ordt
ingestel.d door 4
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T.L.tbloL 2l: Cr.!i.cb€ rod. + 16

Bij eeo coobin.tie van eraphics en eeo tekstvenster, neert dat tekstven-
Eter vier regeb in beslag, onder in het schero. I{itt u het 8ehe1e scherE
voor sraphics gebruikeo, ataD Eoet u oversaan naar de Srafische oode en
achter het numer van die bode +16 tikken.

CRAPITICS 3

cRAPlllCS 3+16

Tcl.tbl.ok 22: ovcr8..r n.rr ecd .rd.r. rode zorder hct lcherr t. Yi..Gn

GRAPHICS I
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CRAPIIICS 2+32

T.t.tblol 23: o.fcrir8.o bij 1.. 5

X.l. Aao het beain vao ELXE deuse oef€oles en tusse[ elk voorbeeld-
progreD! roet u het RA[-Aeheugeo schoo6ak€tr door iEl, itr te tikken en

op <R.ETURN> te drukk€o.

rik h€t volAende proartma io eo Seef de Rull-opdr.cht.

IO R,E}l CEBRUIK VAN HET ITELE SCUER}I
20 GRA"PIIICS 2+16
30 FOR x-l 10 12
40 PRrNI *6;"LUN";X
50 NEXT X
80 FOR Y-I TO IOOOI TEXT Y: R.E}{ VERTRAGINC

90 END

Voeg d€ volgende progre@rregel3 toe:

60 FOR FT TO IOOO: NEX(T I: REX VERTMGITG
70 GRAPETCS I+16+32

r.B. In de verschillende grafische @des Sebruikt de cooPut€r ve'schi1-
Iende hoeveelheden geh€ugenruiote' Als bij het runnen vao het P'otrama
bover in het schem karaiters v€rschijren die u niet kent, LoEt dit door
de veranderirg van teheugengrootle bij de overBang !r aodere Srafi'che

AIs u klear bent, kuut u le! 6 vanef de cassette io het coaPutergeheuSen
1..1€n. Dit doet u itoor de instiuctie CU)AD io te titlen etr d"rna tvee
Daal op <RETURN> te drukken. Nadat het Yoord R.EADY op het- schett i6 ver_
scheoe;, tikt u lgx en drukt u op <REIURN> oE de les te be8inner'

Lf,S 6: POSITIE AX BATEGIITC

f.L.tblot 24: Yoorb!.ldprotr.-. rt h.t cor.rdo mslfror

llet PloT-comlndo laat eeo Putrt vetschijnen oP het strijpunt van een opge-

8evetr X- en Y-as. lGt het comaodo POSITION kuot u hettelfde doeo' nea!
Ln runt u ook tekst oP elke eillekeurige plaats op het schero laten ve'-
schijnen. Kijk naar het volg€nde Pro8rama:
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IO CBAPEICS O

20 SETCOLOR 2,14,I0
30 POSrrrcx l2,tI
40 PRITT NUIDDEIII

f.D. IGt POSITIOT{ Luot u.ll€er largevcE rr..r de telst op het sch€.r
rcet begind.n. De cd.odot6 PIIJ{T, PRIX? ,5 of DlAlTo riju nodig ou de
tekBt ook eerkelijl op bet scberu te laten verrchijoen.

rct tblol 25: E r ?O8IIIOX-GE rito

Ile synt.x v.n het POSITIOIf-corsndo is aL volgt:

POSITIOI r,y y.erbij x sra.t voor de poritie horiroot{al
y ataat voor de poaitie verticaal

l.trtblot 26: !.D.lc! r.n & !.oticutiShcid veo or pro3rre

PBOGMIOIA I

l0 P&rm nrE(sT"
20 POSITTON 5,5
30 CRAPHICS O

PROCRAX A 2

t0 cM?lllcs 2
20 POSITION 8,4
30 PIINI *6;ritekst,'

PROGRAI.{UA 3

IO GRAPHICS I
20 POSITION NTEKSTtr

lcl.tblot 2r: Yoorb..ld y.r b.t telda teL.t
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talrtblcl 2t! voorba.ld v.r b.rtt.lda t.t.t

f.t.tblot 29: t[i.EriDcip.. voor bcEtcrd. tet.t

L Positi€ v.n af te beelden tel6t Eoer uorder b€paald en
de tetst soet $orden.fgebeeld.

2, Beel.d noet niddels e€n sachtlus evetr op het achero sraan,
3. B€eld ooet veidyijo€o.
4. De tekst Do€t op een iets .ndere plaatr reer verschijnen,

t Lrtblot 30: Ocf.niot.o bij 1.r 5

x.E. Aen het begin van EL(E nieuee oefedles er tussen elk voorbeeld-
progre@! Eoe! u het Rlx_Seheugeo schoonrnrken door IBf ir te likkea €n
op <RETURN> te druLLen.

Voo.beeld vao POSITION in Grrphics 0.
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Voorbeeld v.r eeo pro8t& voo. prirteo op rrillck uriSe.cherupoEities.

Dezelfde beeegende pijl zo&ter eeo lfroud.rlijt Ptlf,T-comando oo het
b€eld te rissetr.

Run dit programa en probeer v.rr te 6t.ller toe het beeld eordt gesist.
De uitl€a viodt u op de volaend. p.8irr.

aeseaetr.le piil.



DooE een spatie achtcrd€ pijl op te nelen, credrt u.te idruk van beveSins
telken6 rr.ooeer de pijl op een nieur€ positie op het scherE.ordt !fae-
beeId.

A13 u kle.r beut, kunt u les 7 veoef de casEette in het co.puterSeheuSeo
lader. Dit doer u door de instructie CI,AD in te tikkeu en d.lrlre reeeoael op <RETIrRN> re drukketr. Iadat her soord R.EADY op bet schern is ver-
schen€n, tikt u trm en drukr u op <REI,UB.N> 06 de tes t; b€giDn€n.

I.tS 7: C&iIIISCEE lrAIlIrEX;

lctrtblol 3l: Ert PolE-coerndo

.IOEEEOT'IOTEEs
SEEtOEtOOEDAtrSrr
@DO0ANEtrgstre go
EEETgDIITEIOOTEE

Afb€eldinS 3. Toetsenbord mt grafilche Laralters

U l.!t kleine letterB en Srafische kalakters op het rchers ver.chijneo in
srafisch€ Dodes I of 2 Eet behulp v.n een PoxE-co@sndo,

1. Ga over oaar een arafische rode
2. Ge.f het c.,maodo POKE 756,226
3. PRIIII 

'6;r'letters 
of Srafische klrakters'r

f.t.tblol 32r Voolb..ldDro8r.n rt .cht.rgroad op8.bourd uit h.rt.!
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tcl.tblot 33: Yoorbealdprotr.-. -t 
rr.cho!. .cht.r8roBdr'

r.t.tblol 34: O.felintc! bij lcr ?

x.B. Aatr het begiu vau EL(E nieure oefenles en tus3etr e1L voorbeeld-
progrlua roet I het LCH-aeheugen .choo[[skeo door XEC in te tikkeo en
op <RETURI> te drukkeo.

lik het ooderstaande proardma in. Het ksde. verkrijat u !15 volSt: de
lijn boven - <crRL> + <D, de lijr ord€r . <CTRL> + <N>, de lijn lioks -
<CTRj,> + <V>, de lijn rechts <CTRL> + <B>.

Schrap regel 20 uit het bovensraande programa er aeef opnieue de nUN-
opdracht.
velveo8 reSel 20 en schrap reSel 30 en geef nogEaals de RuN-opdracht.

--
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Voorbeeld var eao plogra@a rt b€rcgeode b.eld€n.

calalrcr8atDl c vlrDlr lcl D8 lFsurrfifDt Qorz op Da ct88tltr.
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