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Tekstblok 28: Voorbeeld van bewegende tekst

sNEXT WACHT

Tekstblok 29: Basisprincipes voor bewegende tekst

1. Positie van af te beelden tekst moet worden bepaald en
de tekst moet worden afgebeeld.

2. Beeld moet middels een wachtlus even op het scherm staan.

3. Beeld moet verdwijnen.

4, De tekst moet op een iets andere plaats weer verschijnen.

Tekstblok 30: Oefeningen bij les 6
N.B. Aan het begin van ELKE nieuwe oefenles en tussen elk voorbeeld-
programma moet u het RAM-geheugen schoonmaken door NEW in te tikken en

op <RETURN> te drukken.

Voorbeeld van POSITION in Graphics 0.
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Voorbeeld van een programma voor printen op willekeurige schermposities.

iDCl)aiB)

Bewegende pijl.

TO 1O&G:NEAT T

Dezelfde bewegende pijl zonder een afzonderlijk PRINT-commando om het
beeld te wissen.

Run dit programma en probeer vast te stellen hoe het beeld wordt gewist.
De uitleg vindt u op de volgende pagina.

READY

T 1@@sNEXT




Door een spatieachterde pijl op te nemen, creért u de indruk van beweging

telkens wanneer de pijl op een nieuwe positie op het scherm wordt afge-
beeld.

Als u klaar bent, kunt u les 7 vanaf de cassette in het computergeheugen
laden. Dit doet u door de instructie CLOAD in te tikken en daarna twee
maal op <RETURN> te drukken. Nadat het woord READY op het scherm is ver-
schenen, tikt u RUN en drukt u op <RETURN> om de les te beginnen.

LES 7: GRAFISCHE KARAKTERS

Tekstblok 31: Het POKE-commando

C88806000006EED
SHoCO0C00MPA0EAED
B000ASNNEEDIa8
ENCCONIas00NER0
Lo

Afbeelding 3. Toetsenbord met grafische karakters

U laat kleine letters en grafische karakters op het scherm verschijnem in
grafische modes 1 of 2 met behulp van een POKE-commando.

1. Ga over naar een grafische mode

2. Geef het commando POKE 756,226
3. PRINT #6;"letters of grafische karakters"

Tekstblok 32: Voorbeeldprogramma met achtergrond opgebouwd uit harten

READY

1@ GRAPHICS 1

20 FOKE 756,226 -
“BRAFHICS
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Tekstblok 33: Voorbeeldprogramma met "schone achtergrond"

Tekstblok 34: Oefeningen bij les 7

N.B. Aan het begin van ELKE nieuwe oefenles en tussen elk voorbeeld-
programma moet u het RAM-geheugen schoonmaken door NEW in te tikken en
op <RETURN> te drukken.

Tik het onderstaande programma in. Het kader verkrijgt u als volgt: de
lijn boven = <CTRL> + <M>, de lijn onder = <CTRL> + <N>, de lijn links =
<{CTRL> + <V>, de lijn rechts <CTRL> + <B>.

Schrap regel 20 uit het bovenstaande programma en geef opnieuw de RUN-
opdracht.

Vervang regel 20 en schrap regel 30 en geef nogmaals de RUN-opdracht.
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Voorbeeld van een programma met bewegende beelden.

GEFELICITEERD! GA VERDER MET DE AFSLUITENDE QUIZ OP DE CASSETTE.
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