Anime

Escrever programas não é o suficiente, se eles forem desprovidos de animação e de graça. Por outro lado, criar a ilusão de movimento e de vida é uma tarefa por demais trabalhosa para ser feita sem a ajuda de um utilitário. 

Agora você pode lançar mão do ANIME, um sistema que vai permitir a você transformar em realidade todo o seu potencial criativo. Portanto, mãos à obra que os resultados serão compensadores!

George Svetlichny
O

 programa ANIME consiste em duas partes: o Anima-dor e o Monitor. A primeira é uma rotina que efetua uma  animação  gráfica da  tela na presença  de  dados adequados  -  os quadros e as  trilhas de animação. A segunda parte é um conjunto de rotinas destinado à criação de quadros e trilhas, sua edição e outras tarefas úteis.

A DIGITAÇÃO

A digitação do Animador e do Monitor é crítica, devendo ser efetuada com o maior cuidado para que não haja erros. Será preciso lançar mão do MICROBUG, ou qualquer outro editor, para a digitação dos códigos de máquina, desde que ele se localize acima do RAMTOP e não ocupe a área normal do BASIC. Rotinas em BASIC para a entrada de dados não podem ser utilizadas, pois causarão problemas mais a frente.

Inicie a digitação criando uma linha l REM com 6046 ca-racteres (essa quantidade é fundamental para o funcionamento do sistema). Digite o bloco Assembler e retorne ao BASIC. Di​gite a listagem 2 e grave uma cópia com RUN 100.

EXAME DAS LINHAS DO PROGRAMA BASIC
O Anime e o Monitor são compostos por:

Duas linhas 0 REM: A primeira contém o código do Ani​mador, e a segunda identifica o autor e a versão da rotina.

2 REM: Contém o código do monitor que será, posterior​mente, colocado no topo da memória.

4 REM: Contém a rotina que transfere o  Monitor para o topo da memória,  redefine as  variáveis  do sistema e elimina as linhas desnecessárias para o funcionamento do utilitário.

A000 REM: (Linha 10000 REM) Contém o cadastro de tri​lhas de animação. Originalmente esta linha está vazia, mas,  com o uso do Monitor, acaba armazenando algumas informa​ções.

A0l0 REM: (Linha 10010 REM) A fila ou stack de códigos. Esta linha também está vazia e serve para armazenar uma se​quência de códigos numa fila de espera.

A015 REM:  (Linha 10015 REM) A chamada para o Moni​tor.

A020 REM:  (Linha 10020 REM) Identifica o autor e a ver​são do Monitor.

A entrada do Monitor se faz através do comando GOTO 10000, se a linha A015 estiver presente, ou através de RAND USR 32765.

ESTRUTURA DOS QUADROS
Cada quadro possui um código que pode ser qualquer par 
de dígitos hexadecimais, exceto E4H (SLOW), D8H (* *), ou 76H (NEW LINE). Assim, o Animador poderá acessar, no má​ximo, 253 quadros.

Cada quadro consiste em uma linha REM na qual os primei​ros 4 bytes do conteúdo são informações estruturais e o resto informação gráfica.  O primeiro byte é sempre D8H (o código de SHIFT H: * *), que é usado para distinguir uma linha REM que contém um quadro das demais linhas REM na memória. O byte seguinte contém o código do quadro, os bytes 3 e 4, a altura e a largura do quadro.  A informação gráfica é armaze​nada sob a forma de caracteres gráficos sucessivos, linha após linha, cada uma lida da esquerda para a direita e de cima para baixo. As dimensões possíveis de um quadro variam de 1X1 a 24X32 (altura X largura). É de extrema importância que não haja nenhuma linha REM começando com um byte D8H que não seja um quadro.

ESTRUTURA DAS TRILHAS DE ANIMAÇÃO
Cada trilha de animação é uma linha REM cujo conteúdo consiste de sucessivos passos, cada qual constituído de três by​tes. O primeiro byte de um passo é o código do quadro a ser projetado na tela ou E4 (SLOW). Se o primeiro byte for o có​digo de um quadro,  os dois bytes  seguintes indicarão  a posi​ção que o quadro deverá ocupar. Estes dois bytes compõem o número que precisa  ser acrescido  à variável do sistema  DFI​LE, para que seja encontrado o endereço da quina superior es​querda do quadro. Se o primeiro byte do quadro for E4H, o Animador executará uma rotina codificada pelos dois bytes se​guintes. Na sua forma original, o Animador só distingue rotinas na forma E400XX.  Essas rotinas  determinam o tempo que cada quadro permanece na tela. Este tempo é proporcional ao quadrado do número XX mais um.  Assim, E40000 fará com que os quadros dos passos seguintes permaneçam o menor tempo possível na tela, e E40001 multiplicará este tempo por quatro. O tempo de permanência fixado por um passo E400XX fica em efeito até que seja modificado por outro da mesma na​tureza. Os demais passos na forma E4YYXX têm o efeito de limpar a tela, usando a rotina CLS da máquina. A maior utili​dade disto é na edição, para marcar um certo ponto temporal dentro da animação, enquanto está sendo editada. O usuário poderá, entretanto, programar os passos E4, fora do padrão E400XX, de uma maneira arbitrária, como está explicado na descrição do Animador. Assim, os efeitos visuais, dos mais va​riados, podem ser inseridos no meio da animação.

CADASTRO DE TRILHAS
Cada trilha de animação, criada pelo Monitor, tem o seu número cadastrado em forma de dois bytes no conteúdo da li-
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nha 10000. O Monitor não dará acesso a nenhuma trilha que não for assim cadastrada. Embora seja possível manipular uma trilha por meio da operação EDIT, na edição BASIC, isto não é seguro e é aconselhável  nunca criar,  remover ou modificar uma trilha, a não ser pelos comandos do Monitor.

DESCRIÇÃO DO MONITOR (VI .1)
O Monitor funciona em vários modos e, em cada um deles, há um certo conjunto de comandos executáveis por meio do teclado.  Às vezes, o conjunto de comandos executáveis tam​bém depende de estados internos do Monitor, podendo ser am​pliado ou diminuído conforme o caso.

Os modos são:

1 - Modo PRINCIPAL de comandos.

2 - Modo de APRESENTAÇÃO DE QUADROS.


 Submodo SUPERPOSIÇÃO.

3 - Modo de CURSOR PISCANTE.

4 - Modo de ESCRITA dividido em dois submodos:


 Submodo de ESCRITA COM CURSOR L;

 Submodo de ESCRITA COM CURSOR G.

5 - Modo de EDIÇÃO DE ANIMAÇÃO.

6 - Modos de PEDIDO DE DADOS.

7 - Modo PEEK-POKE.

O Monitor também poderá, em qualquer momento, estar com o acesso para edição de uma determinada trilha de anima​ção habilitado ou com todas as trilhas inacessíveis para edição. No primeiro caso, dizemos que uma trilha está aberta e, no se​gundo, que todas as trilhas estão fechadas. No primeiro caso, é possível editar a trilha aberta, já no segundo, não é possível, fora do modo principal, fazer qualquer modificação nas trilhas. Quando uma trilha está aberta, há também um ponteiro que aponta para um passo particular desta trilha. Este ponteiro de​termina o lugar na trilha onde ocorrerá qualquer ação determi​nada pelos comandos do modo em uso.  O ponteiro pode apon​tar para a primeira  posição depois do  fim da trilha para permi​tir o acréscimo de um passo no seu final.

Em alguns momentos,  pode ser difícil distinguir visualmen​te um modo do outro. Nestes casos, se houver dúvida, será sempre possível dar algum comando inócuo (um que forneça informações, por exemplo) para a identificação do modo.

GENERALIDADES SOBRE COMANDOS

Há dois tipos de comandos: os que consistem de vários ca​racteres e precisam ser digitados seguidos de NEW LINE e os que são executados pelo simples pressionar de uma tecla, com ou sem SHIFT. Devido à complexidade do utilitário, um certo esforço foi feito para associar à maioria dos comandos um mnemônico, que facilita decorar os símbolos ou teclas corres​pondentes. Assim, as letras que compõem os comandos do mo​do principal são associadas às palavras que descrevem a açâo do comando.

Alguns comandos, após serem executados, apresentam men​sagens ou informações na primeira linha da tela. As mensagens são sempre em vídeo inverso. Tais mensagens e informações podem ficar superpostas a um quadro. Para desfazer esta su​perposição e restaurar a primeira linha original, basta apertar qualquer tecla que não esteja relacionada a um comando do modo correspondente.

A versão V 1.1 do Monitor, que deve ser considerada um protótipo, carrega,  ainda,  relíquias da versão anterior - V1.0 - e de versões mais antigas, escritas, principalmente, em BASIC. Estas relíquias são o uso da palavra nome no lugar de código, para identificar os quadros, o uso da palavra stack em vez de fila, para a fila de códigos e o uso da palavra  animação ao in​vés de trilha, para uma trilha de animação. Estas palavras anti​gas aparecem em certas mensagens e foram, ainda, mantidas 
em mnemônicos de certos comandos.

O MODO PRINCIPAL
A entrada no Monitor é o ponto central do utilitário. Ela dá acesso  direto à maioria dos outros  modos e  reúne um  conjun​to de comandos de finalidades heterogêneas.

O modo é normalmente caracterizado por uma tela branca, com  exceção da primeira linha,  na qual geralmente aparece um cursor  " < "  à  direita de um comando digitado e com a possí​vel mensagem na parte direita desta linha. Ao entrar no Moni​tor,  aparece apenas o  cursor " < "  no lado esquerdo da primei​ra Unha. As teclas SHIFT e NEW LINE (FUNCTION) pressio​nadas,  em qualquer momento neste modo, retornam a tela a este estado inicial. Em certas circunstâncias, o modo pode não apresentar o cursor. Outros modos são acossados, executando um comando a partir do modo principal. Para executar um co​mando, é preciso digitá-lo junto com os dados necessários e te​clar NEW LINE. Nesta digitação, a tecla SHIFT 0 (RUBOUT) tem a sua função normal e pode ser usada para corrigir erros de digitação. Todo comando tem a estrutura CCW X Y Z, onde CC correspondem às duas letras que identificam o próprio co​mando, e W X Y Z são possíveis dados numéricos que servem como insumo ao comando. As duas letras do comando devem, necessariamente,  ficar  na primeira e segunda coluna da  linha, e os números  devem ser separados por,  pelo menos, um espa​ço. A digitação  do  primeiro número  pode ou  não ser  separa​da  das letras do comando por um espaço.  Os algarismos po​dem ser interpretados na base 10 ou na base 16. Para ser inter​pretado como hexadecimal, o número deve ser imediatamente precedido pela letra H. Assim, H22 e 34 definem o mesmo nú​mero. Veja agora alguns exemplos de comandos legítimos:

GT200
CQHAF 10 13 5213

IB H53 H8C 93

EA300 15

As principais mensagens que aparecerão neste modo são:

1. A mensagem FEITO aparece quando um comando, após ser executado corretamente, devolve o Monitor ao modo princi​pal.

2. As mensagens de erro são da forma ERRO Q, onde Q é uma letra que identifica o tipo de erro. Destas mensagens, as seguintes têm significado universal:

ERRO C:  Erro de  comando. O comando digitado não exis​te.

ERRO S: Erro de sintaxe. Foi digitado um comando de forma não legítima.

ERRO P: Erro de parâmetro. Foi digitado um comando existente  e  sintaticamente  correto,  mas os dados  apresenta​dos são inconsistentes com o comando a ser executado.

ERRO L: Erro de linha. É usado naqueles comandos que se referem às linhas do BASIC e significa que a linha indicada não é apropriada para a ação pretendida (a linha pode não existir quando deve, ou vice-versa, ou não ser da forma correta).

No caso de erros múltiplos, somente um erro é indicado. Outras mensagens de erro são explicadas junto com a descrição dos respectivos comandos.

COMANDOS DO MODO PRINCIPAL

BA

MNEMÔNICO: Retoma ao BASIC.

DESCRIÇÃO: Devolve o controle ao monitor BASIC, em mo​do FAST, executando a listagem do programa BASIC a partir da linha 0.

CAX
MNEMÔNICO: Cria uma trilha de animação numa linha REM de número X.
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DESCRIÇÃO: Cria uma linha REM vazia com número X e co​loca X no cadastro de trilhas de animação.

MENSAGEM DE ERRO:

• ERRO L: A linha X já existe.

CQW X Y Z
MNEMÔNICO: Cria um quadro com código W, de altura X e largura Y, numa linha REM de número Z. 

DESCRIÇÃO: Cria uma linha REM de número Z cujo conteú​do é um quadro com código W, com altura X e largura Y. Pas​sa, em seguida, para o modo de apresentação de quadros com o quadro criado na tela. Este consiste de fundo uniforme, deter​minado ao carregar o ANIME como sendo branco e que, pos​teriormente, poderá ser mudado pelo comando FU.

MENSAGENS DE ERRO:

• ERRO L: A linha Z já existe.

• ERRO P: Os códigos ou a dimensão do quadro não são legíti​mos.

• JÁ EXISTENTE: Um quadro com o código dado já existe.

CRX Y
MNEMÔNICO: Cria uma linha REM de X caracteres cujo nú​mero é Y.

DESCRIÇÃO: Cria uma linha REM de número Y, contendo X caracteres. Estes caracteres são determinados ao carregar o ANIME como sendo espaços brancos, mas posteriormente po​derão ser mudados pelo comando FU. 

MENSAGEM DE ERRO:

• ERRO L: Uma linha com número Y já existe.

CS
MNEMÔNICO: Coloca uma sequência de códigos na fila de có​digos.

DESCRIÇÃO: Esvazia a fila de códigos e passa para o modo de pedido de dados S?. Ao encerrar o modo de pedido de dados, o Monitor volta para o modo principal.

DOX
MNEMÔNICO: Desoculta o quadro na linha X. 

DESCRIÇÃO: Passa para o modo de pedido de dados N?, e, ao encerrar este modo, o quadro oculto que estiver na linha REM X, passará a ter código dado pelo usuário. O Monitor passa, en​tão, para o modo de apresentação de quadros com este quadro na tela. 

MENSAGEM DE ERRO:

• ERRO L: A linha não existe, não é uma linha REM ou não contém um quadro oculto.

EAX Y
MNEMÔNICO: Edita a animação na linha X,  a  partir do  pas​so Y.

DESCRIÇÃO: O Monitor passa para o modo de edição de ani​mação da  trilha  aberta  X, e o passo Y apontado  pelo  pontei​ro. 

MENSAGENS DE ERRO:

• ERRO P: O número Y é maior que o número de passos da trilha mais um.

• INEXISTENTE: O número X não consta no cadastro de tri​lhas.

ENX

MNEMÔNICO: Endereça a linha X. 

DESCRIÇÃO: Fornece, na primeira linha da tela, um número em formato hexadecimal e decimal, que é o endereço da pri​meira linha de número X ou maior. Se tal linha não existir, é dado o endereço do primeiro byte após a última linha.

FA
MNEMÔNICO: Fecha as animações. 

DESCRIÇÃO: Fecha todas as trilhas de animação.


FUX
MNEMÔNICO: Define o caractere de código X como sendo fun​do para os quadros.

DESCRIÇÃO: Define o caractere de fundo dos quadros como sendo o de código X. Todo quadro criado, a partir deste co​mando, terá este caractere como fundo. Ele também será inse​rido em linhas REM, pelos comandos IBX Y Z e CRX Y. Ao carregar o ANIME, o caractere de fundo é um espaço branco. MENSAGEM DE ERRO:

• ERRO P: O valor de X não é código de um caractere gráfico legítimo.

GTX
MNEMÔNICO: Retoma ao BASIC e GOTO X. 

DESCRIÇÃO: Devolve o controle ao monitor BASIC, em mo​do SLOW, e executa a instrução GOTO X.  A partir deste mo​do, o programa começa a rodar da linha X em diante.

IAX
MNEMÔNICO: Insere o número X no cadastro de trilhas de animação. 

DESCRIÇÃO: Insere X no cadastro de trilhas de animação. MENSAGENS DE ERRO:

• INEXISTENTE: Não há  uma linha REM com o  número da​do.

• JÁ EXISTENTE: O número dado já consta do cadastro.

IBX Y Z
MNEMÔNICO: Insere X bytes na posição Y da linha Z. DESCRIÇÃO: Insere X bytes numa linha REM cujo número é Z. Os bytes são inseridos logo após o Y-ésimo byte do  conteú​do da linha REM. O caractere inserido é aquele fixado pelo comando FU.

EXEMPLO: Se existir uma linha 100 REM 0123456789 e se o caractere do fundo for "$", então, o comando IB 3 0 100 transformará a linha 100 em: 100 REM $$$0123456789. MENSAGENS DE ERRO:

• ERRO L: A linha não existe ou não é uma linha REM.

• ERRO P: O valor de Y aponta além do fim da linha.

IS
MNEMÔNICO: Insere no stack de códigos. 

DESCRIÇÃO: Passa para o modo de pedido de dados S?. Os códigos digitados furam a fila existente.  Ao voltar  para o  modo principal, efetua-se automaticamente o comando MS.

LA
MNEMÔNICO: Lista as trilhas de animação. 

DESCRIÇÃO: Apresenta, na última linha da tela, uma lista parcial dos números guardados no cadastro de trilhas. A tecla NEW LINE, produz um SCROLL, e uma nova linha da lista aparece no fundo da tela. Apertando-se qualquer outra tecla, o Monitor volta ao modo principal. Chegando ao fim da lista, a mensagem FIM aparece na última linha.

MA
MNEMÔNICO: Mostra a animação.

DESCRIÇÃO: Passa para o modo de edição de animação da trilha que está aberta e do passo que está apontado pelo pon​teiro. 

MENSAGEM DE ERRO:

• INEXISTENTE: Não há uma trilha aberta.

MOX

MNEMÔNICO: Define o caractere da moldura como aquele de código X.

DESCRIÇÃO: Define o caractere da moldura usada na apre​sentação de quadros como sendo o de código X. Ao carregar o ANIME, o caractere da moldura é "+" (código 15H).        
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MENSAGEM DE ERRO:

• ERRO P: O valor de X não é código de um caractere gráfico legítimo.

MQX
MNEMÔNICO: Mostra o quadro de código X. 

DESCRIÇÃO: Passa ao modo de apresentação  de quadros, com o quadro de código X na tela. 

MENSAGENS DE ERRO:

• ERRO P: O número X não é código legítimo de quadro.

• INEXISTENTE: Não há quadro com código X.

MS
MNEMÔNICO: Mostra o stack de códigos.

DESCRIÇÃO: Retira o primeiro código da fila de códigos e o

processa conforme a situação vigente.

MT
MNEMÔNICO: Mostra todos os quadros.

DESCRIÇÃO: Põe na fila de códigos, em ordem crescente, os

códigos de todos os quadros existentes e procede ao comando

MS.

PPX
MNEMÔNICO: PEEK e POKE, a partir de X. 

DESCRIÇÃO: Passa para o modo PEEK-POKE, a partir do en​dereço X.

RAX
MNEMÔNICO: Remove a trilha de animação X. 

DESCRIÇÃO: Remove a linha REM, com número X,  e tira es​te número do cadastro de trilhas. 

MENSAGEM DE ERRO:

• INEXISTENTE: O número X não consta no cadastro de tri​lhas.

RBX Y Z
MNEMÔNICO: Remove X bytes após a posição Y da linha Z. DESCRIÇÃO: Remove X bytes seguintes ao Y-ésimo byte do conteúdo de uma linha REM cujo número é Z. 

EXEMPLO: Havendo uma linha 1011 REM ABCDEFGHIJK, o comando RB5 0 1011 transforma-a em 1011 REM FGHIJK. MENSAGENS DE ERRO:

• ERRO L: A linha não existe ou não é uma linha REM.

• ERRO P: O valor de Y aponta além do  fim da linha ou ten​tou-se  retirar mais bytes do que existem na linha após a  posi​ção Y.

RLX Y
MNEMÔNICO: Remove as linhas de X a Y.

DESCRIÇÃO: Remove todas as linhas cujo número é maior ou

igual a X e menor ou igual a Y.

MENSAGEM DE ERRO:

• ERRO P:  O endereço  calculado do fim do  bloco da  memó​ria a ser removido é menor que o endereço calculado do início do bloco.

RM
MNEMÔNICO: Remove o monitor. 

DESCRIÇÃO: Remove as linhas A000-A020, redefine a variá​vel RAMTOP para 8000H, reinicializa o stack da máquina logo abaixo, ajusta as variáveis do sistema operacional e passa o con​trole a ele, após listar o programa BASIC, a partir da linha 0, Assim, a área da RAM ocupada pelo Monitor fica disponível para outras finalidades. Este comando, por suas consequências irreversíveis, não é executado imediatamente, mas provoca pri​meiro o aparecimento da pergunta REMOVER O MONITOR (S) IM OU (N) AO ?, na primeira linha da tela.  A pergunta deve ser respondida apertando-se a tecla correspondente. Só
então, se for apertada a tecla S, é que o comando será execu​tado.

RS

MNEMÔNICO: Reinicializa o stack de códigos. 

DESCRIÇÃO: Remove todos os códigos guardados na fila de códigos.

SA
MNEMÔNICO: Sai para o BASIC.

DESCRIÇÃO: Devolve o controle ao monitor BASIC, em mo​do FAST, executando a primeira linha existente após a linha que  chamou o Monitor ou dando  algum código de indicação do BASIC, se o Monitor foi chamado por um comando.

MODO DE APRESENTAÇÃO DE QUADROS

Este modo é alcançado, a partir do modo principal, pelos comandos MQX, CQX e MT, a partir do modo de edição de animação, pelo comando tecla SHIFT T e, em certos casos, a partir do modo S? de pedido de dados, pelo comando tecla SHIFT NEW UNE (FUNCTION).

Este modo é caracterizado por um quadro mostrado na tela  e, a não ser que o quadro seja 24 por 32, e moldurado até en​cher a tela toda por repetição do caractere determinado pelo comando MO do modo  principal  (sendo igual ao caractere ao  " + " ao carregar o Monitor).

Neste modo, alguns comandos são disponíveis somente no caso de se ter uma trilha aberta para edição.

COMANDOS DO MODO DE APRESENTAÇÃO DE QUADROS

Comandos disponíveis em todos os casos:

Teclas 5 a 8
MNEMÔNICOS: Direcionamento pelas setas impressas nestas

teclas.

DESCRIÇÃO: Estas teclas movem o quadro uma posição nas direções indicadas nas mesmas. Uma tentativa de mover além da margem da tela causa o reaparecimento do quadro no lado oposto a esta tentativa.

Tecla L
MNEMÔNICO: LINHA.

DESCRIÇÃO: Fornece o número da linha REM que armazena o quadro em apresentação.

Tecla P
DESCRIÇÃO: Fornece o código do quadro em apresentação. Esta informação é dada  sob  duas  ou  três formas:  o código  em hexadecimal, o caractere ou o token a qual este possa cor​responder  e o código em decimal, mostrado como argumento da função CHR$ apresentada em vídeo inverso.

Tecla Q

MNEMÔNICO: Localiza a quina superior esquerda do quadro. DESCRIÇÃO: Esta tecla chaveia a apresentação no canto supe​rior esquerdo da tela, a indicação da linha e coluna  (conforme  a numeração usual da linguagem BASIC residente) ocupada pela quina superior esquerda do quadro.

Tecla SHIFT l

MNEMÔNICO: EDIT.

DESCRIÇÃO: Passa para o modo do cursor piscante, que é o primeiro passo para a edição de um quadro.

Tecla SHIFT 2 

MNEMÔNICO: AND (Superpõe este quadro e um outro defíni-
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do pelo usuário). 

DESCRIÇÃO: Passa para o modo E? de pedido de dados.

Tecla SHIFT A
MNEMÔNICO: NEW (Dá um novo código ao quadro). DESCRIÇÃO: Passa para o modo N? de pedido de dados, pe​dindo um novo código para o quadro.  Fornecido  o dado,  vol​ta-se ao modo de apresentação com o mesmo quadro na tela, efetuando-se, automaticamente, o comando tecla P.

Tecla SHIFT H
MNEMÔNICO: ** (Token de um código ilegítimo de qua​dro).

DESCRIÇÃO:  Oculta o quadro em apresentação,  mudando seu código para D8H ( ** ), o que o torna invisível,  tanto para o Monitor quanto para o Animador. Esta operação é útil para colocar em arquivo morto quadros que, por alguma razão, seria conveniente tornar inacessíveis ao Monitor ou Animador. Este comando não é executado imediatamente. Primeiro aparece a pergunta OCULTAR (S) IM OU (N) AO?, na primeira linha. Somente se a tecla S for pressionada é que este comando será executado. Ele pode ser desfeito pelo comando DO do modo principal.

Tecla SHIFT K
MNEMÔNICO: + (coloca mais códigos na fila de códigos). DESCRIÇÃO: É um comando composto. Equivale a voltar ao modo principal e executar o comando IS.

Tecla SHIFT N

MNEMÔNICO :NEXT.

DESCRIÇÃO: Retira o código seguinte da fila de códigos e o processa.

Tecla SHIFT X

MNEMÔNICO :CLEAR.

DESCRIÇÃO: Projeta, de novo, na tela o quadro que está em apresentação. Assim, quando as modificações efetuadas pelo modo de escrita não forem gravadas na memória, o quadro, co​mo o armazenado na sua linha REM correspondente, reapare​cerá na tela.

Tecla SHIFT Z 

MNEMÔNICO: COPY.

DESCRIÇÃO:  Copia o quadro que está na tela para a  memó​ria, dentro da linha REM correspondente. Ao efetuar a opera​ção, a mensagem COPIADO aparece no canto superior direito da tela. Este comando é essencial para o submodo de superpo​sição, mas, em qualquer caso, duplica a ação do comando tecla SHIFT S do modo de escrita com cursor L, o que, às vezes, é conveniente.

NOVOS COMANDOS DISPONÍVEIS QUANDO HÁ UMA TRILHA ABERTA
Tecla SHIFT 4
MNEMÔNICO: TO (Move o quadro para a última posição ocu​pada na animação).

DESCRIÇÃO: Verifica os passos da trilha aberta que precedem aquele apontado pelo ponteiro. Se houver um passo de código do quadro em apresentação, ele será colocado na tela na sua úl​tima posição definida por esta parte da trilha.

Teclas SHIFT 5 a 8
MNEMÔNICO: Setas impressas nas teclas.

DESCRIÇÃO: São comandos compostos. Equivalem ao comando tecla SHIFT I, seguido das teclas 5 a 8,  usadas  sem  o SHIFT.


Tecla SHIFT D
MNEMÔNICO :SLOW.

DESCRIÇÃO: Passa para o modo SLOW? de pedido de dados.

Tecla SHIFT I
MNEMÔNICO: Insere um passo na trilha de animação.

DESCRIÇÃO: Insere um passo na trilha aberta, na posição apontada pelo ponteiro, e o incrementa. O passo tem o código do quadro em apresentação e o dado de posição definidos pela posição do quadro na tela. O Monitor volta ao modo de apre​sentação de quadro com o mesmo quadro na tela e com a men​sagem INSERIDO no canto superior direito.

Tecla SHIFT T
MNEMÔNICO: Troca de modo.

DESCRIÇÃO: Passa para o modo de edição de animação da trilha aberta e na posição apontada pelo ponteiro.

O MODO DE SUPERPOSIÇÃO

Este modo é obtido, a partir do modo de apresentação de quadros, pelo comando tecla  SHIFT 2 (AND).  Sua finalidade  é poder transferir parte de um quadro para outro. Os dois qua​dros são apresentados superpostos, um ao outro, e, no momen​to da transferência, efetuada pelo comando tecla  SHIFT Z,  a parte do quadro superior,  que fica dentro da moldura do  qua​dro inferior, é transferida para a linha REM que o armazena.

COMANDOS NO MODO DE SUPERPOSIÇÃO

Comandos que atuam sobre o quadro superior como no modo de apresentação de quadros:

Teclas 5 a 8

Tecla Q

Comandos que atuam sobre o quadro  inferior como no  mo​do de apresentação de quadros:

Tecla L 

Tecla P

Tecla SHIFT 2 

Tecla SHIFT Z

COMANDOS PRÓPRIOS DO MODO

Tecla M
MNEMÔNICO: Moldura.

DESCRIÇÃO: Chaveia um submodo no qual, ao aparecer o quadro superior na tela, uma moldura é colocada em torno do quadro inferior, apagando, assim, qualquer parte do quadro superior que ultrapasse os limites do inferior.  Isto torna o  efei​to de transferência mais visível antes de efetuá-lo.

Tecla NEW LINE
DESCRIÇÃO: É apresentada a sequência de superposição na tela. Primeiro o fundo uniforme, consistindo do caractere da moldura seguido pelo quadro inferior e pelo quadro superior que poderá, ainda, ser seguido pela molduração do quadro in​ferior, se assim for determinado pelo comando tecla M.

Tecla SHIFT 9
DESCRIÇÃO: Muda a ordem dos quadros: o superior passa a ser o inferior, e vice versa, seguido pelo efeito da tecla NEW LINE.

Tecla SHIFT X
MNEMÔNICO: CLEAR

DESCRIÇÃO: Saída do modo de superposição para o modo de

MICRO SISTEMAS, maio/85
41
ANIME
apresentação de quadros, com o quadro inferior na tela.

Tecla SHIFT SPACE

DESCRIÇÃO: Passa para o modo principal.

O MODO DE CURSOR PISCANTE
Este modo é obtido, a partir do modo de apresentação de quadros,  pelo comando tecla SHIFT l (EDIT), ou,  do  modo  de escrita com cursor L, pelo comando tecla SHIFT NEW LINE (FUNCTION).

Ele se caracteriza pela presença de um quadro na tela como no modo de apresentação de quadros.  Mas agora com um cur​sor piscante que é o efeito de alternar um caractere do quadro com o mesmo caractere em vídeo inverso.  Aparece, também, no canto superior esquerdo, o número da linha e da coluna do cursor em relação ao canto superior esquerdo do quadro.

O modo de cursor piscante é um passo para o modo de escrita. Ele serve para localizar o ponto de início da escrita mediante ao cursor piscante que pode ser deslocado.

COMANDOS DO MODO DE CURSOR PISCANTE
Tecla NEW LINE

DESCRIÇÃO: Passa para o modo de escrita com o cursor G na posição determinada pelo cursor piscante.

Teclas SHIFT 5 a 8

MNEMÔNICOS: Setas impressas nas teclas. 

DESCRIÇÃO: Movimenta o cursor na direção apontada pela seta correspondente à tecla.  As teclas são  repetitivas: manten​do a pressão, a ação se repete indefinidamente. Qualquer tenta​tiva de mover o cursor além da margem do quadro,  faz com que ele apareça na margem extrema oposta a esta tentativa.

Tecla SHIFT NEW LINE (FUNCTION)
DESCRIÇÃO: Passa para o modo de apresentação de quadros com o mesmo quadro na tela.

MODO DE ESCRITA

A finalidade deste modo é editar um quadro, criando, assim, seu conteúdo gráfico. O modo é alcançado, através do modo do cursor  piscante,  por meio do comando tecla  NEW LINE,   que coloca o Monitor no modo de escrita com cursor G.

O modo é caracterizado pela presença de um quadro na  tela e moldurado  como no modo de  apresentação de  quadros  e,  na maioria das situações, com um cursor L ou G em vídeo in​verso numa posição do quadro. O cursor pode estar ausente em certas situações.

Neste modo, qualquer tecla que normalmente seria um caráter gráfico quando regido pelo monitor  BASIC residente, no modo L ou no modo G, terá o mesmo efeito. Após escrito o caráter,  o cursor move-se para a próxima posição,  que  de​pende de uma certa escolha disponível neste modo. O cursor não desloca a escrita, mas passa por cima dela e,  assim, não tem o efeito de inserção do monitor residente.

A escrita procede horizontalmente, da esquerda para a di​reita, ou verticalmente, de cima para baixo, dependendo da es​colha do usuário. Alcançada a margem, o próximo caráter faz com que o cursor passe para a primeira posição da próxima li​nha ou  coluna,  de acordo com a posição da escrita.  Atingida   a última posição no  quadro,  o  próximo  caráter faz com  que  o cursor se mova para a primeira posição, ou seja, o canto su​perior esquerdo.


COMANDOS COMUNS AOS DOIS SUBMODOS
Tecla NEW LINE
DESCRIÇÃO: Move o cursor para a posição seguinte na dire-ção da escrita.

Tecla SHIFT O
DESCRIÇÃO: Move o cursor uma posição para trás,  na posi​ção determinada pela direção da escrita. Note que este efeito é diferente do efeito do monitor residente,  pois não  apagará  na​da que estiver escrito.

Tecla SHIFT 9
MNEMÔNICO: GRAFHICS.

DESCRIÇÃO: Troca de submodo L para G e de G para L.

Comando especial do submodo G:

Tecla SHIFT NEW LINE 

DESCRIÇÃO: Passa para o submodo L.

Comandos especiais do submodo L:

Teclas SHIFT 5 a 8
MNEMÔNICOS: Setas impressas nas teclas.

DESCRIÇÃO: Move o cursor na direção  correspondente à  seta. Os efeitos nas margens são parecidos com os da escrita.

Tecla SHIFT Q
DESCRIÇÃO: Reapresenta o cursor na tela,  após  sua oculta​ção pelo comando tecla SHIFT W.

Tecla SHIFT S
MNEMÔNICO:SAVE.

DESCRIÇÃO: Oculta o cursor e copia o conteúdo gráfico do quadro da tela para a memória, na linha REM correspondente. Depois, a mensagem SALVO aparece no canto superior direito.

Tecla SHIFT T
MNEMÔNICO: Troca a direção da escrita.

DESCRIÇÃO: Muda a direção da escrita de horizontal para vertical e vice versa.

Tecla SHIFT W
DESCRIÇÃO: Esconde o cursor,  ficando aparente o caráter que está por baixo dele.

Tecla SHIFT Y
MNEMÔNICO: RETURN.

DESCRIÇÃO: Volta para o modo principal.

Tecla SHIFT NEW LINE
DESCRIÇÃO: Passa para o modo de cursor piscante, com o cursor na mesma posição.

O MODO DE EDIÇÃO DE ANIMAÇÃO
Este modo é alcançado, a partir do modo principal, pelos comandos EAX Y e  MA e, a partir do modo de apresentação de quadros, pelo comando tecla SHIFT T.

Sua finalidade é editar os passos de uma trilha de animação. O modo é caracterizado pela presença de quadros, na tela, sem molduras ou por certas mensagens próprias, na primeira linha da tela.

A mensagem FIM, no lado direito da primeira linha, signifi​ca  que o  ponteiro está  apontando para além do último passo da trilha.

Neste modo, algumas teclas são repetitivas — ao se pressio​nar a tecla efetua-se a ação correspondente e, se a pressão for mantida, após uma pequena pausa, a ação correspondente se
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repetirá.  A velocidade desta repetição pode ser mudada pelo  comando  SHIFT  M,  que dá  acesso ao modo A? de pedido de  dados. Ao carregar o Monitor, esta velocidade é a máxima pos​sível.

COMANDOS DO MODO DE EDIÇÃO DE ANIMAÇÃO
Teclas repetitivas:

Tecla R

MNEMÔNICO: <= (direção temporal para trás). 

DESCRIÇÃO: Decrementa, se possível, o ponteiro e apresenta na tela o passo correspondente da trilha.

Tecla Y

MNEMÔNICO: >= (direção temporal para frente).

 DESCRIÇÃO: Incrementa, se possível, o ponteiro e apresenta na tela o passo correspondente da trilha.

No uso da tecla R, se o passo atual for o primeiro,  aparecerá a mensagem INÍCIO no canto superior esquerdo do vídeo.  Já no uso da tecla Y, se ele for o último ou se o ponteiro estiver apontando além do  último  passo,  aparecerá a  mensagem  FIM no canto superior direito. O ponteiro não muda no  pri​meiro caso e no segundo apontará para a primeira posição além do último passo. No modo repetitivo estas teclas param a repetição ao chegarem a um passo do código E4 (SLOW). Aparece, en​tão, no canto superior esquerdo, a mensagem SLOW seguida de quatro dígitos hexadecimais,  que é o conteúdo dos bytes  dois  e três  deste passo.  A rotina  correspondente a este  passo  não  é executada.

Tecla SHIFT 0 MNEMÔNICO: RUBOUT.

DESCRIÇÃO: Remove da trilha aberta o passo que está sendo apontado pelo ponteiro.  O ponteiro não  muda  e aparece na tela o que seria o passo seguinte na trilha. 

Teclas não repetitivas:

Tecla P

DESCRIÇÃO: Imprime na primeira linha da tela, informações relativas à trilha aberta. Fornece  o número  da linha que  con​tém a trilha, o número do passo e, se o ponteiro não estiver apontando além do seu fím e o código do passo não for E4 (SLOW), o código do quadro correspondente.

Tecla SHIFT SPACE

DESCRIÇÃO: Provoca a passagem ao modo principal.

Tecla SHIFT 1 

MNEMÔNICO :EDIT.

DESCRIÇÃO: Remove da trilha aberta o trecho que começa com o passo apontado pelo ponteiro e que vai até o próximo passo de código E4 (SLOW) ou, se este não existir,  até o fim da trilha. O valor do ponteiro não muda. Devido às sérias con​sequências deste comando, ele não é automaticamente execu​tado. Primeiro, aparece na primeira linha da tela a mensagem REMOVER O TRECHO (S)IM ou N(ÃO)?. Então, somente se a tecla S for pressionada, o comando será executado. Apertan​do-se a tecla N, provoca-se o retomo ao modo de edição.

Tecla SHIFT D

MNEMÓNICO: SLOW.

DESCRIÇÃO: Passa para o modo de pedido de dados SLOW?

Tecla SHIFT K

MNEMÓNICO: + (coloca mais códigos na fila de códigos). DESCRIÇÃO: É um comando composto que equivale à saída para o modo principal, seguido pelo comando IS.


Tecla SHIFT M

MNEMÓNICO: PAUSE.

DESCRIÇÃO: Passa para o modo A? de pedido de dados.

Tecla SHIFT T
MNEMÓNICO: Troca de modo.

DESCRIÇÃO: Não terá efeito se o ponteiro estiver apontando além do fím da trilha ou para um passo de código E4 (SLOW). Nos demais casos, passa para o modo de apresentação de qua​dros, mostrando o quadro do passo da trilha apontado pelo ponteiro.

Tecla SHIFT V

MNEMÓNICO :CLS.

DESCRIÇÃO: Limpa a tela e apresenta somente o passo da trilha apontado pelo ponteiro.

OS MODOS DE PEDIDO DE DADOS

Estes modos são caracterizados pela presença, na primeira li​nha da tela, de uma letra ou da expressão SLOW, seguida por ponto de interrogação. O Monitor está pedindo um dado nu​mérico em forma de dígitos hexadecimais. O dado, para ser aceito pelo Monitor, deve ser digitado seguido de NEW LINE, após o qual o Monitor processa a informação, conforme a si​tuação.

Neste modo, a tecla SHIFT 0 (RUBOUT) tem o efeito de apagar os dígitos já digitados, e a tecla SHIFT NEW LINE (FUNCTION) tem o efeito de devolver a operação ao modo do qual foi chamado o modo de pedido de dados, sem processar a informação.

Os vários modos de pedido de dados são:

MODO A?
MNEMÓNICO: ATRASO?.

DESCRIÇÃO: Pede dois dígitos hexadecimais que determinam o ritmo do funcionamento das teclas repetitivas do modo de edição de animação, isto é, a velocidade pela qual os passos se sucedem, um ao outro, quando as teclas R, Y, ou SHIFT 0 (RUBOUT) são mantidas pressionadas.

MODO E?

MNEMÔNICO: Superpõe o quadro apresentado e um outro definido pelo usuário.

DESCRIÇÃO: Pede dois  dígitos  hexadecimais que fornecem  o código do quadro que será superposto com o que está em apresentação. Aceito o dado, o Monitor passa para o modo de superposição.

MENSAGENS DE ERRO:

ERRO P: O número não é código legítimo de quadros. INEXISTENTE: Não há quadro com o código dado.

MODO N?
DESCRIÇÃO: Este modo pede dois dígitos hexadecimais que devem representar o código de um quadro. É usado em várias situações, cada uma tendo suas próprias mensagens de erro.

POSSÍVEIS MENSAGENS DE ERRO:

ERRO P: O número dado não é código legítimo de quadros. JÁ EXISTENTE: Já existe um quadro com o código dado. INEXISTENTE: Não há um quadro com o código dado.

MODO S?
MNEMÔNICO: Qual código será colocado no stack? 

DESCRIÇÃO: Pede dois dígitos hexadecimais que correspon​dem a um código legítimo de quadros ou são E4 (SLOW). Ao recolher o dado, ele é colocado na fíla de códigos, e o Monitor volta para este modo com o dado apresentado na última linha da tela. Cada novo recolhimento é acrescido à tela que, ao completar uma linha, efetua um SCROLL para dar lugar à 

MICRO SISTEMAS, maio/85
43
ANIME
apresentação de novos dados. O que acontece ao encerrar este modo pela tecla SHIFT NEW LINE (FUNCTION) depende do comando que foi utilizado para se entrar no modo S?.

MENSAGEM DE ERRO:

ERRO P: O dado não é código legítimo de quadro nem E4.

MODO SLOW?

MNEMÔNICO: Qual código de um passo E4 (SLOW) será in​serido na trilha de animação?

DESCRIÇÃO: Pede quatro dígitos hexadecimais, que represen​tam o código de um passo E4 (SLOW) numa trilha de anima​ção. Este modo só poderá ser acessado se houver uma trilha aberta.  Ao encerrar o pedido,  o passo E4, com o código dado, é inserido na trilha aberta no lugar determinado pelo ponteiro que é incrementado. É dada também a mensagem INSERIDO no lado direito da tela.

O MODO PEEK-POKE

Este  modo é  usado para examinar e modificar o conteúdo da memória em qualquer endereço. Ao entrar no modo pelo comando PPX do modo principal,  a tela apresenta,  no fundo,  o endereço em hexadecimal que está sendo examinado, o con​teúdo do mesmo em hexadecimal e o caractere gráfico, ou o token, ou o ponto de interrogação, que é associado a este con​teúdo pelo Monitor residente da máquina.

COMANDOS DO MODO PEEK-POKE

Tecla NEW LINE

DESCRIÇÃO: Provoca um SCROLL na tela e passa a apresen-
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tar o conteúdo da posição posterior da memória.

Tecla SHIFT NEW LINE (FUNCTION)

DESCRIÇÃO: Provoca um SCROLL e passa a apresentar o conteúdo da posição anterior da memória.

Teclas de dígitos hexadecimais (de 0 a F) 

DESCRIÇÃO: Carregam na memória o novo conteúdo assim introduzido. Após apertar uma destas teclas, pela primeira vez, o digito é mostrado no lado direito da apresentação da última linha da tela. Neste momento, a tecla SHIFT O (RUBOUT) po​de ser usada para corrigir o primeiro digito do teclado. Apertan​do-se o segundo dígito hexadecimal,  provoca-se o carregamen​to na memória do conteúdo assim determinado, mostrando o resultado à direita do conteúdo antigo e provocando um SCROLL na tela.

Tecla SHIFT O (RUBOUT)

DESCRIÇÃO: Corrige o primeiro digito de um valor hexade​cimal.

Tecla SHIFT SPACE

DESCRIÇÃO: Sai do modo  PEEK-POKE  e volta para  o modo principal.

FILA DE CÓDIGOS

A fila ou stack de códigos é armazenada na linha 10010 REM (A0l0 REM na listagem da máquina) e consiste de uma sequência  de códigos  de quadros ou do código  E4  (SLOW). A finalidade da fila é manter uma sequência de códigos que po​dem ser chamados, um por um, para eventual processamento. Ela é uma das ferramentas mais úteis do Monitor para poupar tempo e esforço na criação de quadros e trilhas. O conteúdo da fila é criado pela ação do modo S? de pedido de dados,  o qual  é acessado pelos comandos CS e IS do modo principal e pelo comando tecla  SHIFT K (+),  tanto do modo de apresentação de quadros quanto do modo de edição de animação. A fila funciona de modo normal, ou seja, o primeiro código a ser co​locado na fila é o primeiro a ser retirado pelas rotinas que processam estes códigos. Neste sentido, a palavra stack não é apropriada e constitui uma relíquia de versões mais antigas.

Os comandos que retiram um código da fila são MS, do mo​do principal, tecla SHIFT N, do modo de apresentação de qua​dros, e tecla SHIFT NEW LINE, em outras situações.

Uma vez que um código é retirado da fila, ele é processado de maneiras diferentes, dependendo do código retirado e do es​tado do Monitor. As possibilidades são as seguintes:

Código de quadro existente - O Monitor passa para o modo de apresentação de quadros com o quadro correspondente na tela.

Código de quadro inexistente - O Monitor passa para o modo principal de comandos com o início do comando CQW X Y Z já montado na forma CQW, sendo W o código em hexa​decimal que foi retirado da fila. Este é, então, um pedido de criação de um quadro com o código dado e para o qual o usuá​rio deve completar a altura, a largura e o número da linha REM de armazenamento.

Código E4 com uma trilha aberta — O Monitor passa para o modo SLOW? de pedido de dados. A saída do modo SLOW? sem carregamento de dados provoca a retirada do código se​guinte da fila.

Código E4 com as trilhas de animação fechadas - Provoca simplesmente a mensagem SLOW no canto superior esquerdo da tela. A tecla SHIFT NEW LINE (FUNCTION) provoca ago​ra a retirada do próximo código da fila.

Quando  não  há  códigos  a serem retirados da fila, aparece a
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mensagem FIM no canto superior direito, com o Monitor per​manecendo no modo no qual a retirada foi pedida.

INFORMAÇÕES E SUGESTÕES GERAIS

Retorno ao BASIC — Há três maneiras de devolver o con​trole ao Monitor BASIC, a partir do modo principal. Os três comandos que fazem isto são BA, GTX e SA. Destes o mais seguro é  BA e deve ser usado em caso de qualquer dúvida ou no caso do Monitor não funcionar de modo correio.

Macrolinhas - São linhas do programa BASIC cuja listagem não cabe na tela. Como o Monitor manipula linhas REM do próprio programa BASIC, ele facilmente cria macrolinhas REM. A existência de uma macrolinha é potencialmente peri​gosa e às vezes, provoca o CRASH do Sistema Operacional ten​tando listar uma delas.  Isto sempre acontecerá  se  for  tentada  a remoção de uma linha logo após uma macrolinha, digitando seu número seguido por NEW LINE. Para evitar problemas lembre-se: l — Nunca retire uma linha do programa BASIC, digitando seu número seguido por  NEW LINE,  a não ser  que a linha anterior também esteja listada na tela. É mais seguro usar o comando RLX Y do próprio Monitor para a remoção de linhas do programa BASIC. 2 — Nunca, ao sair do Monitor, aperte imediatamente o NEW LINE. Antes de qualquer outra ação, limpe a tela pelo comando CLS.

Estouro da Memória - Qualquer comando que não pode ser executado por falta de memória causa um retorno ao BASIC, com a costumeira mensagem de erro 4/. Esta situação é poten​cialmente perigosa, pois as variáveis do Sistema Operacional poderiam estar com valores modificados. Nunca aperte imedia​tamente o NEW LINE nesta situação. Antes de mais nada, limpe a tela com o comando CLS.  Ao retornar ao Monitor, após estouro da memória, efetue imediatamente os comandos FA e RS para reinicializar os ponteiros internos do Monitor, evitando, assim, outras situações perigosas provocadas pela saída do Monitor no meio de uma de suas rotinas.

DESCRIÇÃO DO ANIMADOR
O Animador é a rotina que efetua a animação propriamente dita. Ele também fornece rotinas para o Monitor,  de modo que o último não pode funcionar sem uma versão compatível do primeiro já na memória do micro.

O Animador funciona somente no modo SLOW e deve ser chamado por RAND USR 16514 numa linha de BASIC. As trilhas de animação (tantas quanto quiser), a serem executadas por cada chamada, devem ficar logo após a linha USR de chamada. Ao encontrar a primeira linha que não seja REM, o Animador devolve o controle ao BASIC. Não se deve ter nenhuma linha REM,  que não seja trilha de animação, após uma linha de chamada.

Durante a animação, o Animador é sensível à tecla BREAK, no final da rotina de atraso após a projeção de cada quadro.

O Animador possui uma única mensagem de erro: G/. Ela significa que na chamada de animação com o número indicado há um código de um quadro inexistente. O funcionamento do Animador pode ser mudado, modificando-se o ritmo de animação e colocando-se remendos.
O endereço  418EH (16782) contém inicialmente o valor 00H e este conteúdo controla o ritmo da animação. Qualquer outro valor até FEH faz a animação proceder a um ritmo mais lento por um fator que é o conteúdo deste endereço mais um. Assim, qualquer animação pode ser colocada em câmera lenta, preservando a velocidade relativa entre as várias partes do movimento. Um valor FFH neste local tem outro efeito. A animação prossegue somente se uma tecla estiver pressionada. Ao pressionar a tecla, o passo seguinte da animação é executado. Mantendo-se a pressão, após uma pequena pausa, os passos seguintes começam a ser executados, agora com maior veloci​
dade de revezamento. A animação pode, assim, ser executada passo a passo. A maneira mais fácil de mudar o conteúdo deste endereço é através de um comando ou instrução POKE do BA​SIC.

Ao encontrar qualquer passo da animação de código E4 (SLOW) que não seja da forma E400XX, o Animador, obriga​toriamente, passa pela instrução que se encontra no endereço 409AH com o par DE carregando BBAA, se o passo for E4AABB. Normalmente, a instrução que fica neste endereço é CALL 0A2A, que é a rotina CLS do BASIC. O usuário poderá colocar neste local um remendo, ou seja, qualquer outra cha​mada a uma rotina  que processará de modo  particular os pas​sos de código E4.

Ao projetar na tela qualquer quadro e no final da rotina de atraso, o Animador verifica se alguma tecla foi pressionada. Se esta não for a tecla BREAK, ele passa obrigatoriamente pela instrução no endereço 4177H, carregando, no registrador A, o código da tecla pressionada. Este local normalmente contém a instrução JP 40EBH. Um remendo neste lugar tornará o Ani​mador sensível, de modo particular, a apertos de teclas especí​ficas.

EDITANDO ANIMAÇÕES JÁ CRIADAS E ANIMANDO OUTROS PROGRAMAS
Um  programa  com animações criadas pelo  Anime e com  o Monitor removido pelo comando RM já não contém mais as linhas A000 e A0010, que são essenciais para o funcionamento do Monitor. Assim, se for necessário editar um tal programa, usando o Anime, será preciso acrescentar estas linhas após ter carregado o programa a ser editado na memória,  com o Moni​tor já no topo. Isto é facilmente feito com os comandos CR0 10000 e CR0 10010. A linha RAND USR 32765, que chama o Monitor, não precisa ser A1015,  mas,  se não for a última  li​nha executável do programa BASIC, deverá ser logo seguida por uma linha REM qualquer.  Não é,  de fato,  necessário que a linha de chamada exista, pois o Monitor pode ser chamado pelo mesmo comando diretamente. Uma vez introduzidas as linhas, é preciso que as trilhas existentes fiquem cadastradas antes de se poder editá-las.  O comando IAX do modo  princi​pal é que faz isto. Devido a todo este trabalho,  aconselha-se não usar o comando RM, a não ser que se esteja certo que as animações estejam na forma final. Enquanto ainda estiver edi​tando e criando uma animação guarde qualquer etapa interme​diária simplesmente gravando o programa BASIC numa fita. Isto evitará trabalho extra e também preservará as linhas A000-Al020 do Monitor.

Um programa que não contém animação efetuada pelo Ani​mador, mas ao qual se deseja acrescentar uma, precisa receber também, como a primeira linha do programa, a linha REM que contém o código do Animador. Para isto, será preciso lançar mão de algum programa que faça o MERGE.
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