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Aprender BASIC é um pouco como aprender uma lingua:
nao adianta nada ficar estudando horas e horas de gramatica.
O importante é a conversacéao!

Obviamente a gramatica se torna importante numa segunda
fase, depois que a competéncia linguistica foi adquirida instin-
tivamente.

No computador, o equivalente a conversagao consiste na
digitagdo de programas ja prontos e na sua posterior adaptacao
através de um processo de tentativas, experiéncias e anélise.

Neste segundo volume do COLECAO DE PROGRAMAS PARA
MSX, tentamos preencher esta necessidade.

O livro pode, entdo, ser usado em 3 diferentes niveis de
profundidade. Numa primeira abordagem ele pode ser encarado
como uma fonte de software impresso. O usuério principiante
digita os programas e se limita a utilizé-los. Para este leitor,
nos preocupamos com o tipo de programas incluidos neste vo-
lume: foi dada mais énfase a aplicativos e utilitarios, apesar de
ndo termos esquecido os imprescindiveis jogos.

Como subproduto deste processo, o leitor acaba adquirin-
do cada vez mais familiaridade com a maquina e seu teclado e
incorpora, de maneira instintiva, uma série de técnicas e truques
de programagao.

Num nivel mais profundo, o leitor que ja tem alguma fami-



liaridade com programacéo, estuda a analise que é feita apds
cada listagem para perceber as estruturas utilizadas e incor-
porar cada vez mais conhecimentos sobre o poderosissimo

BASIC MSX.
Finalmente, num nivel mais profundo ainda, temos o leitor

que se predispoe a alterar os programas introduzindo aperfeicoa-
mentos, adaptando-os as suas necessidades e personalizando-os.

Além de tentarmos atingir uma vasta gama de leitores com
relacdo ao nivel de familiarizacdo com o BASIC e a méaquina
em si, tentamos também satisfazer um largo leque de usuarios
no que se refere ao campo de interesse.

Para o ADOLESCENTE temos os jogos de acdo e os de inte-
ligéncia. Para desfazer um pouco a imagem de "video game de
luxo" que o MSX injustamente adquiriu, preferimos dar mais
énfase a inteligéncia, com os excelentes, entré outros, LABI-
RINTO e OTHELLO.

Nos jogos de acado, preferimos discutir detalhadamente a
montagem do ISCAl JEGUE (parddia do divulgadissimo SKY
JAGAR ) pois achamos mais importante desenvolver a habi-
lidade criativa do adolescente, do que transforma-lo num sim-
ples "jogador”.

Para o PROFISSIONAL que pretende utilizar seu MSX de
uma maneira mais “séria’, temos uma secdo de aplicativos,
dentre os quais podemos citar a MATEMATICA FINANCEIRA e o
ESTATISTICA.

Para os PROFESSORES, preocupados em se familiarizar com
esta nova e revoluciondria ferramenta de ensino, temos progra-
mas didaticos que exemplificam algumas das quase infinitas
aplicacbes do computador na escola.

Finalmente, ao PROGRAMADOR que deseja utilizar os re-
cursos do MSX para produzir seu proprio software, dedicamos
a secao de utilitarios, onde oferecemos '‘programas-ferramen-
tas”, alguns dos quais foram desenvolvidos por nés para uso
interno da editora.

Encerramos estas linhas com um alerta aos principiantes:
diz um velho ditado que “os programadores. as virgens e os pa-
raquedistas s6 podem errar uma vez!" Por isso, ao cometer
algum erro, ao invés de ""comecar tudo de novo”, gaste um pouco
de seu tempo tentando descobrir onde e porque ele foi come-
tido. Assim diminui-se a possibilidade de cometé-lo de novo.

Dentre os erros mais comuns, existem os de digitacao, prin-
cipalmente na confusio dos simbolos: O e ¢ ; 8 e B ;

SRR L R [P

Bom trabalho!



ISCAI JEGUE =

Num livro como esle, as listagens de programas sao tao
importantes quanto o proprio lexto. Assim sendo um dos cui-
dados que foram tomados foi o de se obter a listagem com
uma impressora ligada ao computador, no qual o funcionamento
do programa foi testado.

Desta forma reduzimos ao maximo a possibilidade de erros
de transcricio. As listagens foram tiradas em 40 colunas, de ma-
neira a assumirem o mesmo aspecto que tém na tela do MSX
quando se wvsa a SCREEN 0. a mais utilizada para edicio de
programas. Isto facilita a contagem de caracteres repetidos e
permite wma primeira “checagem’ por parle do digitador, pois
uma evenlual diferenca no alinhamento significa o esquecimento

de algum caractere.

Para os que tém um HOTBIT ou EXPERT primeira versao,

aconselhamos comandar

WIDTH 4@
pois estes aparelhos, ao serem ligados, apresentam uma
SCREEN 0 com 39 colunas.

Nesta primeira parte do livro, apresentamos um -programa
que deve ser digitado aos poucos, analisando cada trecho e ten-
tando entender o porqué de cada comando e instrugdo. O leitor
deve entender que, além de ser uma fonte muito barata de
software, um livro como este representa, principalmente, um
valioso instrumento de aprendizado.
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INSTRUGOES

Um dos recursos mais potentes do MSX para elaboracéo
de jogos de acao, é a possibilidade de se utilizar a SCREEN 1
com caracteres redefinidos. O programa apresentado a seguir é
uma caricatura de um dos mais belos jogos que usam um recur-
so semelhante a esse: o SKY JAGAR (ou COLUMBIA). Vamos
estudar passo a passo 0s estagios para sua elaboracao.

Antes de mais nada é necessario uma idéia. E a partir dela
que desenvolveremos o jogo. Vamos usar a mesma idéia do
SKY JAGAR, isto é, a tela (SCREEN 1) devera ''rolar” para
baixo e o jogador devera controlar um jegue (uma nave, no ori-
ginal), desviando-se dos obstaculos (buracos, mata-burros e co-
bras) e, se possivel, destruindo-os.

O controle do jegue sera feito através das setas ao lado
direito do teclado. Para eliminar obstaculos a sua frente, o joquei
que montar o jegue devera usar a barra de espacos.

Os demais detalhes do jogo irdo surgindo naturalmente du-
rante a sua elaboracao.

Para comecar, vamos introduzir e analisar a rotina que faz
a tela girar na vertical, de cima para baixo (figura 1.1). Na
verdade, ndo é toda a tela que gira. A ultima linha, na parte
inferior do video, fica imdvel, reservada para apresentacdo de
mensagens permanentes. Vocé entenderda o porqué disso mais
adiante.

Figura 1.1 — Giro vertical da SCREEN 1

1000 7 Rotina para “ROLAR” a
1040 ° SCREEN 4 para baixo:
102@ CLEAR 200,&HC000

1930 FOR I = &HCO9® TO &HCO39
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1049 READ X%

1050 POKE I,VAL(”&H"+X%)

1060 NEXT I

1070 DATA F3,21,BF,iA,14,DF,1A,0E
1080 DATA 16,06,20,7D,D3,99,7C,D3
1090 DATA 99,F5,F1,DB,98,F5,7B,D3
1100 DATA 99,7A,F6,40,D3,99,F1,00
iii@ DATA D3,98,2B,4B,10,E5,0D,20
1120 DATA Eo,%97,D3,99,3E,58,D3,99
130 DATA 06,20,78,D3,98,00,10,FB
1140 DATA FB,C?

1150 DEFUSRO=&HCQ0O

A parte principal dessa rotina € um programa em linguagem
de méquina, cujos codigos estao inseridos em hexadecimal nas
linhas DATAs de 1070 e 1140

A linha 1020 reserva 200 bytes para variaveis "'strings” e
fixa o maior endereco que o programa em BASIC podera usar.

O laco entre as linhas 1030 e 1060 |é os codigos hexade-
cimais e os insere a partir do endereco &HC000 da RAM. O en-
dereco de execucao dessa rotina € definido peia iinha 1150. Cada
vez gue a rotina em linguagem de maquina é executada, ela gira
a SCREEN 1 uma linha para baixo (com excecéo da ultima linha!).

Para testar essa rotina, acrescente ao programa as linhas
mostradas na figura 1.2.

Figura 1.2 — Teste do Giro Vertical da SCREEN 1

iisee 7 Teste da rotina

1170 COLOR %,4,7 :* SCREEN 4 = KEY OFF
1480 LOCATE 32%RND(41),90

1190 PRINT "“u”

1200 K=USR0O(o)

1210 GOTO 1i8e

A linha 1170 define as cores de frente, fundo e borda;
seleciona a SCREEN 1 (pois € nela que a rotina em linguagem
de méaquina produz o movimento vertical) e apaga as mensagens
das teclas de funcbes na parte inferior da tela.

A linha 1180 "'sorteia” uma coluna na parte superior da tela
e a linha 1190 imprime um “X" nessa posicao.
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Logo a seguir, na linha 1200. a rotina em linguagem de ma-
quina é executada através da instrucdo K=USRO0(0), fazendo a
tela toda “rolar” uma linha para baixo.

O comando GOTO na linha 1210 faz com que o0 processo
seja repetido indefinidamente a partir da iinha 1180.

Antes de prosseguirmos, vamos otimizar um pouco o que
ja fizemos.

A impressao de caracteres no video pode ser feita por
PRINT, como no teste da figura 1.2, ou por um VPOKE na VRAM.
A segunda maneira € significativamente mais rapida que a pri-
meira e, em jogos de acao, a velocidade é fundamental. Vamos,
portanto, tentar usar o VPOKE ao invés do PRINT.

A imagem da SCREEN 1 € armazenada entre os enderecos
6144 e 6911 (inclusive). O primeiro desses enderecos (6144)
contém o codigo do caractere apresentado no canto superior
esquerdo da tela. Veja na figura 1.3 como a SCREEN 1 é ma-
peada e armazenada na VRAM.

Figura 1.3 — SCREEN 1

6144 =
6145 E
S
v linha o [$]¢]¢ 5
R APV s o 5 3
A : / )
N~ | |
6176 : ;
v--.lw | |
i . e S~ i I
T4 }
linha 23 T e (3K
49144

Portanto, para imprimir um caractere na linha superior da
tela. devemos “vpokea-lo” entre os enderecos 6144 e 6144-+31.

12



A sintaxe do VPOKE é€:
VPOKE enderego, codigo do caractere

O codigo do caractere “x" € 120, portanto a instrucao
VPOKE 6144+ 32"RND(1),120 resolve o nosso problema.

Experimente eliminar as linhas 1188 e 1190 e substitui-las
peia iinna:

1180 VPOKE 64144+32%RND(1),120

Podemos usar o programa do jeito que ele esta para pro-
duzir os obstaculos (representados pelo “x"). O caracter “x",
entretanto, nao se parece nem um pouco com um obstaculo. -
Vamos substitui-lo pelo caractere “Q" cujo codigo é 234.

Substitua a linha 1180 por:

1180 VPOKE 6144+32%RND(1) ,234

Agora, ja temos a tela girando para baixo com os obsta-
culos. So falta o jegue correndo.

Provisoriamente, podemos usar o caractere "A" cujo codigo
e 216, para representar o jegue.

Insira a linha:

1199 VPOKE 66490,216

O jegue ja estd na tela deixando atras de si um rastro de
sujeira, que posteriormente iremos eliminar.

Vamos agora dar-lhe movimento.

Elimine as linhas de 1180 a 1210 e insira as linhas mos-
tradas na figura 1.4,

Figura 1.4 — Movimentando o jegue pela tela

1180 DEFINT A-Z:X=64640

1190 VUPOKE 6144+32%RND(1),234

1200 T Movimentacao do-.jegue

1210 C=STICK(®)

220 IF CY=46 AND C{(=8 AND (X-1i) HMOD 32 T
HEN X=X-1i

1230 IF (C=1i OR C=2 OR C=8) AND X>64i76 T
HEN X=X-32

13



1240 IF C)>=2 AND C<=4 AND (X+1i) MOD 32 T
HEN X=X+1

1250 IF C)>=4 AND C<=6 AND X{(46848 THEN X=
X+32

1260 K=USR0(0)

1270 VPOKE X,216

1280 GOTO 1190

A linha 1180 define todas as variaveis usadas no programa
como inteiras (isso aumenta um pouco a velocidade) e atribui
a variavel X o valor 6640 (posigao inicial do jeqgue na VRAM).

A linha 1190, como ja sabemos, gera os obstaculos no topo
da tela.

A linha 1210 verifica as teclas das setas a direita do tecla-
do através da funcao STICK(0).

As linhas seguintes alteram o valor da variavel X, de
acordo com a tecla de seta pressionada. Para irmos para a es-
querda, basta subtrair uma unidade de X. Para irmos para a di-
reita, basta acrescentar uma unidade a X. Para subirmos uma
linha na SCREEN 1, temos que subtrair 32 unidades de X. Para
descermos uma linha, devemos fazer o contrario, isto &, somar
32 unidades ao valor de X. :

Os operadores logicos OR e AND sdo usados para permi-
tir movimentos nas diagonais e a fungcao MOD é usada para
evitar que o jegue saia da tela pelas laterais, desaparecendo
de um lado e surgindo do outro.

A rotina para girar a tela é executada através da linha 1260
e 0 jegue e impresso pela linha 1270.

A linha 1280 comega tudo de novo a partir da impressao
dos obstaculos no topo da tela.

Com isso, temos o jegue com movimento e a tela girando.
Atras do jegue, porém, ainda forma-se um rastro que deve ser
apagado. Isso pode ser feito alterando-se a linha 1210 para:

1210 VPOKE X,32 : C=8TICK(®)

O caractere 32 corresponde ao espaco em branco. Ele é
“vpokeado” sobre o jegue antes que a tela gire, eliminando
assim a formacdo do rastro.

Nosso préximo passo sera checar quando o jegue colide
com um obstéculo (o caractere de cédigo 234). Se isso acon-
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tecer, devemos desviar o programa para uma rotina que trate
especificamente desse caso. Vamos fazer essa checagem alte-
rando ou acrescentando as linhas mostradas na figura 1.5.

Figura 1.5 — Checagem de chogue com obstdculo

1270 IF VPEEK(X)=234 THEN 1310

1280 VPOKE X,21ié

1290 GOTO 1190

1300 " Rotina para obstaculo

1340 PRINT” O jegue caiu numa valal!
1320 FOR F=4i T0O 3000:NEXT F

1330 GOTO 14790

A linha 1270 verifica se o caractere logo acima do jegue
na tela € um obstéaculo (caractere 234) e, em caso afirmativo,
desvia o programa para a rotina que inicia na linha 1310. Caso
contrario, a tinha 1280 é executada e o jegue (caractere 216)
€ impresso.

A linha 1290 retoma a execugac a partir da impressao dos
obstaculos no topo da tela.

A rotina que comeca na linha 1310 apenas imprime uma
mensagem no video ("O jegue caiu numa vala!!!"), espera alguns
segundos e desvia a execucao para a linha 1170, onde a teia e
limpa pelo comando SCREEN 1.

Até aqui estamos ignorando propositalmente um dos re-
cursos mais atraentes dos MSX, a producao de sons.

Vamos inicialmente produzir um som para o deslocamento
do jegue. Faremos isso de uma forma ndo muito usual (mais
um macete!. .. preste atencao!).

Além do PLAY e do SOUND, que usam o PSG, pode-se pro-
duzir um click (o mesmo do teclado!) através de um OUT (co-
mando do BASIC MSX) numa das portas da PPI.

Esse circuito controla, entre outras coisas, o click do te-
clado e vocé podera obter mais detalhes sobre seu funciona-
mento no capitulo 3 do livro "APROFUNDANDO-SE NO MSX".

Mude a linha 1260 para:

l”

1260 OUT 170,255:K=USR(Q):0UT 170,127

Isso deverd dar som ao movimento do jegue.
Agora vamos melhorar a rotina do chogue com o obstaculo.
Altere o programa introduzindo as linhas mostradas na figura

156;
15



Figura 1.6 — Rotina de chogque melhorada

1300 " Rotina para obstaculo

13i0 VPOKE X,42:8S0UND 7,247 :S0UND 6,31
1320 SOUND 8,16:S0UND 12,64:250UND 13,0
1330 FORF=iTOS@:IFF/2=F\2THENVPOKEX, 35
1349 FOR G=4iTO20:NEXTG:VPOKEX, 42t NEXTF
1350 GOTO 1190

Nessa rotina, ha duas coisas em que vocé deve prestar
atencdo: o ruido e a imagem do choque. Ambos foram produ-
zidos de uma forma bastante simples e o resultado é plena-
mente satisfatorio.

Agora vamos dar uma arma ao jegue, isto €, ao seu con-
trolador, para que ele possa destruir os obstaculos. Faremos
isso introduzindo uma rotina para lancar raios laser mediante
pressdo da barra de espacos.

Para ativar a interrupcdo do programa quando a barra for
pressionada, devemos usar as instrucdes STRIG(0) ON e ON
STRIG GOSUB. Altere a linha 1160 conforme segue:

1160 STRIG(®) ON:=ON STRIG GOSUB 1370

Depois, introduzia a rotina apresentada na figura 1.7.

Figura 1.7 — Raio LASER disparado

1360 ' Raio laser disparado
1370 VPOKE X,21ié

i380 FOR F=X-32 T0 X-5i2 STEP -32
1390 VPOKE F,33

1400 IF VPEEK(F—-32)<(>32 THEN 14290
1410 NEXT F

1420 FOR G=X-32 T0 F-32 STEP-32
1430 VPOKE G,32

1440 NEXT G

1450 VPOKE X,32

1460 RETURN

A linha 1370 coloca o jegue na tela.
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O lago entre as linhas 1380 e 1410 lanca em raio formado
por uma sequéncia de caracteres "1" (codigo 33) a partir do
jegue. Dentro do laco, a linha 1400 verifica se algum obstéaculo
foi atingido e, em caso positivo, desvia o programa para a li-
nha 1420.

O laco entre as linhas 1420 e 1450 apenas apaga O raio
lancado.

Finalmente, a linha 1460 retorna para o programa principal.

Com essa nova arma, o jegue ficou invencivel! Um SUPER-
ISCAI-JEGUE! O jogo, desse jeito, nao tem graca..Vamos me-
inorar um pouco essa rotina, fazendo com que, ao errar um
tiro, o disparador laser fique algum tempo sem funcionar.

Introduza e altere algumas linhas do programa conforme
segue:

1200 CT=CT+4i:IF CT=1@ THEN FL=1:CT=0
1370 IFFL=@THENRETURNELSEVPOKEX,21é
1410 NEXT F = FL=0 : CT=0

Essas linhas fazem com que o raio laser fique algum tempo
desativado ap6s um disparo ser dado sem atingir nenhum obs-
taculo.

Ainda assim, 0 jogo estd um pouco sem graga, pois nao
ha limite para a guantidade de colisdes que o jegue pode ter
com os obstaculos. Vamos limitar esse nimero em trés, acres-
centando ao programa as alteracdes mostradas na figura 1.8.

Figura 1.8 — Finalizacdo do jogo

1180 DEFINT A-Z:X=&44640:N=3

1190 VPOKE 6144+32%RND(1),234:L0CATE ©,2
BEPRINT CHANCES: " STRINGS (N, 216" 73
1350 N=N—-1:IF N>® THEN 1199 ELSE 1470
1470 T rotina de finalizacao

1480 COLOR 14,141,413 = SCREEN {1

1490 PRINT” 0O JEGUE MORREU 111”7

1500 PRINT” Para obter outro JEGUE”
%540 PRINT” digite a tecla RETURN.”
1520 INPUT X%

1530 RUN

Agora, podemos dizer que ja temos um jogo pronto. A par-
tir daqui podemos comecar a enfeité-lo.
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Vamos fazer com que a cada obstéculo destruido o jegue
ganhe um ponto e, a cada 100 pontos acumulados, faremos com '
que ele ganhe uma nova chance. Para isso basta introduzir as
alteracoes apresentadas na figura 1.9,

Figura 1.9 — Contagein de pontos e bonus

1480 DEFINT A~Z:iX=6640:N=3:PT=0

1190 VPOKE 6144+32%RND(1),234:LO0CATE 0,2

BIPRINT/CHANCES:="”3;STRINGS(N,216) ;STRINGS

(4-N,32);” PONTOS:”;USING "HHH " ;PT;

1270 IF VPEEK(X)=234 THEN 1300

1300 PT=0

1400 IF VPEEK(F-32)<>32 THEN PT=PT+4i:GOT

0 1420

1440 NEXT G:IF PT=10@ THEN PT=0:iN=N+i:IF
N=5 THEN N=4

Mesmo com todos os caracteres impressos, a tela do jogo
ainda estd um pouco pobre, pois sé tem trés cores. Na
SCREEN 1 existe a possibilidade de definirmos as cores de
cada grupo de 8 caracteres seguidos. O MSX dispoe de 256
caracteres numerados de 0 a 255. Portanto, temos 32 grupos
de 8 caracteres cada. O primeiro grupo comeg¢a com 0 caractere
de cédigo 0 e termina com o caractere de cddigo 7. O ultimo
grupo é o dos caracteres com coédigos entre 248 e 255. Para
cada grupo, podemos definir uma cor de frente e uma cor de
fundo diferentes.

A regiiio da VRAM que armazena as cores de frente e fundo
desses 32 grupos de caracteres fica entre os enderegos 8192
e B8223. Na tabela da figura 1.10 podemos observar os trinta e
dois "octelos” de caracleres e os respectivos enderegos na
VRAM onde suas cores de [rente e fundo estio deflinidas.

Vamos alterar a cor do jegue. O cddigo de seu caractere
é 216, portanto o enderego da VRAM onde suas cores sao defi-
nidas € o 8219.

O byte 8219 da VRAM, como qualquer outro, possui 8 bits.
Cada bit pode valer 0 ou 1 (figura 1.11).

Os 4 bits mais baixos desse byte (os da direita) devem
armazenar a cor de fundo e os 4 bits mais altos (os da esquer-
da) devem armazenar a cor de frente. Note que cada grupo de
4 bits pode armazenar um numero entre 0 e 15 (em binario).
Por exemplo, se inserirmos o numero binario &B10110100 no
endereco 8219 da VRAM o jegue serd desenhado em amarelo
sobre fundo azul, pois &B1011 =11 (cor amarela) corresponde
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a3 cor de frente e &B0100=4 (cor azul) representa a cor de
fundo!
Figura 1.10 — Tabela de cores da SCREEN 1

Enderego Caracteres alterados

8192 L) i 2 3 4 9 é 7
8193 8 G @ 15 12 5314 55
8194 i6 - 7 18 1Y 26 21 22 934

8195 R4 @ phe g7 - 2 Y 86 31
8196 Cr s B R e e R L de S L

8197 40 A1 42 A3 44 A5 46 47
8198 48 47 H0 H1 OS2 93 U4 .55
8199 Ty A L PR SR L PR SR
B200 GAS 65 66 47 6B 49 705 74
8201 FEENF BT ANETS s P AE Y

8202 BO =810 08 84 = A% 8607
8203 BE=THY 905 194 9@ S 0465
8204 26 =97 98 99 166 10§ 102 103
8205 104 105 1046 107 108 109 110 144
8206 142 113 144 1415 116 117 118 1419
86207 120 1241 122 4123 124 125 126 127
8208 128 129 130 1341 132 4133 134 435
8209 136 137 138 139 140 144 142 143
g210 144 145 146 147 148 149 150 151
8211 152 153 154 155 156 157 158 459
8212 160 161 162 163 164 165 166 167
8213 1488169 1705171 sra i 71 T8 75
8214 176 177 178 179 160 181 162 183
8215 i84 185 186 187 188 189 190 1914
8216 172 199-474 195 4946 197 198 199
8247 200 2901 202 203 204 205 206 207
8218 208 209 210 211 242 213 214 215
82419 216 217 218 219 220 221 222 223
8220 224 225 226 227 228 229 230 231
ga221 232 233 234 235 236 237 238 239
822 2490 2441 242 243 244 245 246 247

8223 248 249 250 251 202 253 204 255
Figura 1.11 — Estrutura de um byte
bits altos | bits baixos
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Introduza a linha a seguir no programa.
1175 VPOKE 8219,&B101104100

Ela servira para destacarmos o jegue dos demais caracteres
impressos.

Aproveite para melhorar um pouco a linha-1170, deixando-a
cCOmo segue:

1170 COLOR?,4,7:SCREEN1, ,0:KEYOFF

Dessa forma eliminamos o ciick de teclado.

Vamos agora colorir mais ainda o jogo. Inicialmente pode-
mos mudar a cor do raio laser de vermelho para cinza (cor
14=4&B1110). O caractere usado para produzir o raio € o “!”
cujo codigo é 33. Olhando a tabela da figura 1.10 vemos que o
endereco a ser alterado é o 8196, portanto basta introduzir a
iinha 1176 mostrada a seguir para fazé-lo ticar cinza e azul.

1176 VPOKE 8196,&B11100100

Agora vamos colorir todas as mensagens mostradas na
parte inferior da tela, deixando-as brancas. Os caracteres usa-
dos sao as letras ACEHNAPST e o sinal “:". Introduza a
linha a seguir:

1177 FOR F=8498 TO 8202 : VPOKE F,&Biiif{
2100 = NEXT F

Uma outra implementagdo que podemos fazer é produzir
um som toda vez que o raio laser for disparado. A linha adiante
se encarrega disso.

1375 SOUNDZ,52:S0UND6,B8:50UNDS, 16:SO0UNDY
»16:S0UNDO,99:50UND1 ,2:S0UND2, 199:S0UND3
»9:G0UNDL2,3:S0UNDLI3, 4

Agora vamos mexer mais um pouco no final do jogo. Toca-
remos uma marcha funebre para o jegue morto. Na figura 1.12

vemos as linhas a serem acrescidas a rotina de finalizacao.

Figura 1.12 — A Morte do Jegue com Pompas

1470 " rotina de finalizacao
1480 SCREENi:FORF=@TO099:COLOR®,FMODiS
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1490 NEXTF:COLORG,1i,1i3:SOUND7,56

1495 LOCATES,SsPRINT”0 JEGUE MORREU 1”7
1500 PRINT” Para ressuscitar o JEGUE”
1510 PRINT”“digite a barra de espacos.”
1520 PLAY t4116mi00s0OvisS”,“t1i0vis”

153@ PLAY”oibbbbo2dcHcHoibba#br8”,”o3bbb
boddcH#cHo3bbalbra”

1549 STRIG(Q)OFF

1550 IFSTRIG(®)=OTHENiISSOELSERUN

Como vocé deve estar notando, podemos fazer mil coisas
para melhorar cada vez mais o jogo. Antes de deixarmos as
alterag6es por sua conta, vamos fazer mais uma: redefinire-
mos os caracteres do jegue e do obstaculo!

Assim que a instrucao SCREEN 1 é executada, o MSX copia
todos os 256 caracteres da ROM para uma regiao da VRAM
entre os enderecos 0 e 2047. Cada caractere é representado por
oito bytes em sequéncia (figura 1.13).

Figura 1.13 — Caracteres na VRAM

VRAM
byte @ )
EGARAGTEHE 0
byte 7 o
byte 8 o
> CARACTERE 1
byte 15 "




Por exemplo, o caractere "A" é armazenado como mostra
a figura 1.14,

Figura 1.14 — O caractere"A" na VRAM

1728 ——=-) 00000000 -———)
1727 —===) 0010000 a"
1730 ~—=——> 00100000 ———)
1731 meme > 019010000 ——->
A7 ==—=3 0010000 -0
1738 == 10005000 —=3
1734 =r—rm) 21111000 e
1735 =) Q000GON0 i)

O programa da figura 1.15 apresenta no video os endere-
cos iniciais e finais de armazenamento dos 256 caracteres na
VRAM quando se usa a SCREEN 1.

Figura 1.15 — Enderecos de caracteres na VRAM

5000 SCREEN @0:KEY OFF

5010 OPEN“crti”“FOR OUTPUT AS #Hi

5020 FOR F=0 TO 127 :H=F+iZ8

5030 PRINT #1i,USING"HHHHH s F;FxB3F%x8+7;
5040 PRINT #4,” %9

5050 PRINT Hi,USING HHHHH ;HyH*B;H%8+7;
5060 PRINT:INEXT F

No video, os dados surgirdao em duas partes: ao lado es-
querdo estardo os primeiros 128 caracteres e ao lado direito
estardo os demais. O dado mais & esquerda é o cddigo, o dado
seguinte € o endereco de inicio de armazenamento e o ultimo
dado é o endereco final de armazenamento.
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Para redefinir um caractere basta alterar os bytes que o
definem na VRAM.

Vamos alterar o jegue (codigo 216) e os obstaculos (codigo
234). Usando o programa da figura 1.15 vemos que eles sao
armazenados, respectivamente, nos enderecos 1728-1735 e
1872-1879. Vamos altera-los, deixando-os como na figura 1.16.

Figura 1.16 — O jegue e os obstaculos redefinidos

1728 =) 01000100 =)
{729 =) 1i000iie =>
1730 => 11000110 =)
1734 =) 110410410 =)
1732 =) 01111100 =>
1733 =) 00111000 =>
1734 =) 00111000 =
1735 =) 00111000 =)
1872 =) 10000004 =>
§i873 =) 11144411 =)
1874 =) 10000004L =)
1875 =) 11014111 =)
1876 =) 10000004 =)
1877 =) 141141143 =)
1878 =) 10000004 =)
879 =) 114448441 =)

Introduza as linhas mostradas na figura 1.17 para redefinir
0s caracteres.

Figura 1.17 — Rotina de redefinicao

1177 FORF=8198T08202:VPOKEF ,&B11110100:N
EXTF:GOSUB 1730

1560 " Rotina de redefinicao

1570 DATA 01000100

1580 DATA 11000110

1590 DATA 11000110

1600 DATA 1i0ie0iieo

1610 DATA 04iiiiioeeo

1620 DATA 004111000

14630 DATA 00111000
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1649
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
izae
1730
17490
1750
1760
i77e0

DATA 00111000

DATA 10000001

DATA f1f4444414

DATA 10000001

DATA 110414114

DATA 10000001

DATA 144444414

DATA 10000001

DATA 144444414

RESTORE 157@:FOR F=0 TO 7
READ X$tA=VAL(“&b"+X%)
VPOKE 1728+F,A = NEXT F
FORF=0TO7 tREADX%:A=VAL (“&B"+X%)
VPOKEL872+F ,AsNEXTF :RETURN

A partir daqui as alteragdes ficam por sua conta. Aqui vao
algumas sugestogs:

0)
1)

2)
3)

4)

5)
6)

Crie uma tela de apresentacao para o jogo!

Redefina os caracteres "espaco em branco” cujo c¢odigo
é 32. :

Redefina o caractere “!", cujo cédigo é 33.

Gere ao menos 3 tipos diferentes de obstaculos (nao
apenas o caractere 234) e faca com que um deles tenha
que ser necessariamente destruido antes de chegar ao
fim da tela.

Transforme o JEGUE num jato e os obstaculos em naves
inimigas.

Nédo esqueca de gravar o programa !!!”

Jogue !l!

No livro "Programacéao Avancada em MSX" ensinamos outros
trugues que se pode fazer com as telas no MSX.
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Quando o padrao MSX foi langado no Japio, a estratégia
de “marketing’ utilizada para convencer os compradores a colo-
car um micro dentro de casa, foi a de apresenta-lo como um
sofisticado video-game, brinquedo entao em auge na preferéncia
dos consumidores.

Isto explica a abundancia de fitas e cartuchos gravados com
jogos de agao que até agora se encontram no mercado. Na rea-
lidade foi cometida uma injustica com esta maquina maravilhosa
que tem possibilidade de uso muito mais complexa do que a
de rodar simples joguinhos de 'flipperama’.

Ao colocarmos esta segao de jogos de acdo no livro, nossa
intencdo ndo foi a de simplesmente fornecer ao leitor mais
programas deste tipo, pois os que ja existem no mercado sio
mais que suficientes, tanto em qualidade quanto em quantidade,
para satisfazer o aficcionado mais exigente.

Nosso verdadeiro objetivo foi o de motivar o leitor a enten-
der como estes programas sao elaborados, incentivando-o a in-
troduzir suas proprias alteragées, melhorando e personalizando
o software sugerido.

A grande diferenca entre um micro computador e um video-
game ndo esta na maquina em si, mas sim na atitude mental de
quem a opera. No micro, o usuario tem condicdes de desenvol-
ver sua propria criatividade, sendo este o resultado verdadeira-
mente importante.
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PAREDAO____

7

G-

INSTRUGCOES

Este programa é uma versao em BASIC de um dos primei-
ros ‘'video-games' produzidos comercialmente. Obviamente, a
velocidade do jogo é bastante lenta quando o comparamos com
versbes feitas em linguagem de maquina, no entanto, a estru-
tura do programa € o que mais nos importa no momento e com-
preendé-la podera ser de grande utilidade quando vocé for de-
senvolver novos programas.

O jogo é bastante simples: vocé controla uma raquete com
as teclas A e ¥ e deve impedir que uma bola de ténis saia
pelo lado direito da tela (quadra). Ha um total de 6 bolas, ao
término das quais o jogo acaba

Figura 2.1 — Programa PAREDAO

1900 REM JOGO PAREDAO

1010 REM Rubens & Renato (FEV/86)
LO20 REM = o e o v o o e s o s s s e o e s e e
1030 CQA=3 = CP=4i%5 2 CR=6

1949 CB=9 & CN=i2

1905@ COLOR CP,CQ,CQ

1060 SCREEN 3,,0

1070 OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS #i
1080 FOR F=4 TO0 5

1090 READ A%

ii100 BH=BS+CHRS(VAL(“&h”"+A%))
1110 NEXT F

1120 DATA 70,c8,e8,f8,70

1130 SPRITE%(i)=B%

1140 DRAW'BM255,0L255Di91R25S"
1i5@ COLOR CR
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1160 PSET(230,80),CR * DRAW”Di&”

1170 XR=230 : YR=89

ii80 PT=0

41190 FOR NB=6 TO 1 STEP -1%

{200 XB=8 : YB=INT(i80%RND(-TIME))+4
1240 DX=4 @ DY=RND(-TIME)*9-4

i220 COLOR CAQ

1230 PSET (40,40),CQ ¢ PRINT #Hi, NB+i
i240 COLOR CN

1250 PSET (40,40),CQ * PRINT Hi,NB

1260 IF STICK(®)=41 AND YR)>7 THEN PSET(X
R,YR+446),CQ & YR=YR~4 & PSET(XR,YR),CR
i270 IF STICK(@)= 5 AND YR<1ié8 THEN PSE
T(XR,YR),C@ = YR=YR+4 : PSET(XR,YR+16),C
R

1280 XB=XB+DX = YB=YB+DY

i29@ IF XB>260 THEN 13510

4300 IF XB<(4 THEN DX=-DX = XB=XB+DX
i31®@ IF YB<4 OR YB>183 THEN DY=-DY:YB=Y
B+DY

1320 IF XB)>XR-4 AND XB{(XR+i AND YB>YR-4
AND YB(YR+ié THEN 1350

4330 PUT SPRITE 1,(XB,YB),CB,1%

1340 GOTO 1260

1350 SOUND 0,250

1360 HOUND 1,1

1370 SOUND 2,250

1380 SOUND 3,90

1390 SOUND 7,56

1400 SOUND 8,16

144@ SOUND 9,16

1420 SOUND 11,255

1430 SOUND 12,72

1440 SOUND 13,0

1450 IF YBC(YR+4 OR YB)>YR+ié6 THEN NX=4
NY=4 & GOTO 1489

1460 IF YB(YR+8 OR YB)>YR+4i2 THEN NX=4 =
NY=2 = GOTO 1480

1470 NX=4  NY=1

1480 DX=-NX = DY=8GN(DY)*NY

1490 PT=PT+14
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1500
1510

1530
sPT

1540
1550

GOTO 1280

NEXT NB

1520 LINE(4,4)-(251,487),4,BF
PSET(20,20),4 = PRINT Hi,”PONTOS:

IF S8TRIG(®)=0 THEN 1540
CLOSE = RES8TORE = RUN

ANALISE

Os nomes das variaveis indicam as funcoes a que elas se
prestam.

ca
CcP
CB
CN
PT

NB
XB
YB
DX
DY
XR
YR
NX
NY

1 | (T MRS RS e Tl e |

cor da quadra

cor dos pontos

cor da bola

cor dos numeros

pontos

nimero de bolas

coordenada X da bola

coordenada Y da bola

incremento (Delta) na coordenada X da bola
incremento (Delta) na coordenada Y da bola
coordenada X da raquete

coordenada Y da raquete

nimero do incremento de X da bola
nimero do incremento de Y da bola

A bola é um "sprite” definido entre as linhas 1110 e 1170.

As linhas 1300 e 1310 movem a raquete.

Para iniciar 0 jogo, pressione a barra de espacos.

Um exercicio interessante seria tentar fazer este mesmo
jogo usando a SCREEN 1 ao invés da SCREEN 3 e nesse caso,
certamente a velocidade do jogo seria bem maior!

Se vocé esta disposto, aqui fica o desafio!
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INSTRUGOES

Uma cidade foi invadida por terriveis siris, sendo que estes
se refugiaram num edificio em construcéo.

Seu objetivo é destruir os invasores nesse edificio, cavan-
do buracos no chao e fazendo-os cair.

Mova-se com as setas e pressione a barra de espagos para
cavar buracos. Vocé tem cinco vidas para completar sua missao
e perderd uma cada vez que um siri o atacar. Os buracos so
podem ser feitos a partir do primeiro andar, sendo impossivel
fazé-los no térreo. O buraco sera escavado sempre ao seu lado
e na direcdo apontada pelas setas. Se vocé cair num dos bura-
cos, nada lhe acontecera.

A cada leva de siris que for destruida, um novo prédio sera
gerado, até que vocé perca todas as suas vidas e seja devorado
pelos siris

Tome cuidado ao digitar as linhas 900, 30000, 30010, 36020
e 30030, pois elas contém muitos dados numeéricos importantes
para a formagdo dos desenhos.

Nas linhas entre a 1220 e a 1275, preste atencao para nao
errar 0 nimero de espacos em branco, para que as mensagens
saiam centralizadas.

As notas usadas pelo comando PLAY na linha 9010 devem
ser digitadas com cuidado.

Figura 3.1 — Programa HOLE PANIC

19 REM HOLE PANIC
20 REM Autores: Luiz Fernando
30 REM Wilson e Yeh

{00 SCREEN 2,2 @ CLS

104 OPEN “grp:” FOR OUTPUT AS # 1
110 R=RND(1)

200 DEFINT A-Z
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900 DIM V(32,10),XX(8),YY(8),AX(&8),AY(H)
JAM(S) ,AB(6) ,AF (&)

949 RESTORE 999 : FOR L=4 TO 8 = READ XX
(L)Y,YY(L) 3 NEXT

220 GOSUB 30000 = SPRITE®(1i)=E%

930 SPRITE®(2)=A%+B%

935 SPRITES(3)=A%+B%

240 SPRITE®(4)=A%+B%

999 DATA 0,~%,1,-4,4,9,4,1,0,4,~-1,4,-4,0
e i

ioie 7

1200 SC=0:LLE=5

1210 COLOR 415,5,7:CLS:PSET(0,50).,4

1220 PRINTHi,” Pl a0y

1230 PRINTHL,:COLOR &4EPRINT#Hi,”
Hole-Panic! ! “sPRINTHL,

1260 PRINTHL,:COLOR 7

1270 PRINTHi,” escolha Joy-Stick ou Tec
]EldD”

1275 PRINTHi,” (o0 1)
1280 AS=INKEY®:IFAS=""THENR=RND(1i)2:GOTO
1280

1290 IFA%="t“ORA%="T"THEN200Q

1300 IFA%="j”0RA%="J"THENM=M+1:G0T02000
13106 GOTOL280

2000 FORL=QOTOi10:FORK=0TO31:V(K,L)=0iNEXT
ENEXT

2001 COLOR1®,41,1:CLS:FORL=0TO3

2010 LINE(Q,L%48+32)-(256,L.%48+3%9) ,11,BF
2020 FORK=0TO341:V(K,L%3)=4aNEXTINEXT
2030 FORL=0TO2

2040 FORK=@TOZ2

2050 R=RND(1)%*31

2060 V(R,L*3+4)=1:V(R,L%3+2)=1

2070 LINE(R%8+2,L%48+40)~(R%8+2,1.%48+89)
yI43LINE(R*%8+43,L.%48+40) - (R*8+413,L.%48+80
) B B

2080 FORJ=ATO44STEPGSLINE(R%8+2,.%48+40+
J)=(R%¥8B8+413,L.%48+40+.)) , L2 :NEXT

2090 NEXT=NEXT

2200 X=415:Y=9

30



2300 COLOR 4:PSET(9,90),2:PRINTHL,” Hol
€ Panic:Scores”:COLOR 15

2400 AK=0:FORL=2TO04:AH(L)=12AY(L)=(L~2) %
BiAX(L)=RND(L)%29+1 sAF (L) =41 aNEXT

3000 V(X,Y)=BF:S=STICK (M) sKX=X+XX(8)1KY=
Y+YY(S) 2 IFKX{QORKX>310RKY{QORKY>»1@THEN30
50

3040 IFVC(KX,KY)=3THENV(KX,KY)=1sLINE(X%8
=8, YR{146+32)-(X%B+23,Y%16+39),11,BF s X=KX2
Y=KY+3:PUTSPRITEL, (X%8,Y*146+16),4:G0T0 3
050

B304 IFV(KX,KY){ >OTHENX=KX2Y=KYZPUTSPRIT
EL,(X%8,Y®i6+16),4

3050 IFXX(S){>OTHENXL=XX(H)

‘3060 BF=VU(X,Y):V(X,Y)=4

3100 FORL=2TO4:IFAF(L)=0THEN3900

3101 IFAM(L)Y{>OTHEN3%00

3104 IFAH(L)=0THENAH(L ) =1

3105 IFAY(L)=YTHEN3140

3106 IFAYC(LIC>OTHENPi=V{(AX(L),AY(L)~1)EL
SEP1=0

3110 IFAYC(L)(>ZTHENP2=V(AX(L),AY{(L)+1)EL
SEP2=0

3420 IFYXAYC(L)ANDP2=4THENAM(L.)=22G0TO 35
L 1%]

3130 IFY{AY(L)ANDPi=1iTHENAM(L)=1{:G0TO 3%
1/ 1%]

3135 IFINT(RND(1)%20)=0THENAH (L )=-AH{L)
3140 KX=AX(L)+AH(L) :IFKX{Q@ORKX)>31iTHENAH(
LY)=-AH(L) sG0T03140

3150 AX(L)=KXiF=U(AX(L),AaY(L))2IFF=3THEN
GOSUBS5000:G0TO 3900ELSEIFF=4THENOF =4
3154 AX(L)=KX:PUTSPRITEL, (AX(L)*8,AY(L)*
16+46),8:G0T0 3900

3500 AY(L)=AY(L)+AM(L)*2-3:A=AY (L) : IFA=0
ORA=30RA=60RA=YTHENAM(L)=0sAH(L)=8GN(X~A
X(LY):GOTO03105

3540 PUTSPRITEL, (AX(L)*8,AY(L)*®16+16),8
3900 NEXT

4000 IFSTRIG(M)=0THENA300

4005 IFY=9THEN4300©
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A004 TFX+X4i%3{10RX+Xi%3>IJOTHENA3OOELSEX2
=X#B+X1%1é

4040 IFV(X+Xi%2,Y+41)=4THENA4300

4041 IFYC OTHENIFV(X+Xi%2,Y-1)=1THEN4300
4020 LINE(X2,Y%16+32)—(X2+45,Y%16+39),14,
BF:U(X+Xi%2,Y)=3

4300 ’

44900 IFOF=1iTHEN7000®

4410 OF=0

4990 GOTO 3000

5000 PLAY aé4bé4” tAF (L)=@0:PUTSPRITEL, (9,
@),2

4040 COLORAS,{:LINE(4S5,0)~(220,9),1,BF*
SC=8C+10Q0:PSET(i55,0),7PRINTH1L ,5C; tLINE
(AX(L)*B-8,AY (L) *16+32)-(AX(L)*8+23,AY (L
Y¥16+39) ,44,BF eV (AX(L) ,AY (L) )=]

5020 AK=AK+11IFAK=3THEN%000

590990 RETURN

7000 OF=0:LE=LE~1:PLAY 04eco3a”:60S5UBY50
@ IFLE=0THEN7200

7010 GOTOR2000

7200 PSET(100,100),2:PRINTH#L, "GAME OVER”
7240 FORT=4TO1000NEXTT2CLS:COLORA4

7220 PRINTHL,”Deseja Jjogar novamente (s/
n)ll

7225 A%=INKEY%:IFA®S=""THEN722%

7227 IFA%="N"ORA%="n"THENEND

7230 IFAD="8"0RAD="s”"THENLE=5:G0T08000
7240 GOTO722%5

8000 PUTSPRITEL,(0,0),2

8010 PUTSPRITE2,(0,0),2

8020 PUTSPRITE3,(0,0),2

8032 PUTSPRITEA4,(9,9),2

8090 GOTO2000

9000 PSET(100,100),2:PRINTHL, Clear!!”
99010 PLAY”04ceBfgBaboScB8dB8c”:G0SUBY500
9020 GOTO2000

9500 IFPLAY(@)=~iTHEN?S9©

9510 PUTSPRITEL,(©,0),2

2520 PUTSPRITEZ2,(9,0),2

9530 PUTSPRITE3,(9,9),2
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2542 PUTSPRITE4,(9,0),2

9550 RETURN

2997 GOTO?799

30000 AD=CHR®(&HA®)+CHRS® (&HAE) +CHR% (&HAA
J+CHRB (&HAE) +CHR% (&H44) +CHRS (&H24 ) +CHR & (
&HS4) +CHRS (&HAF ) +CHR$ ( &HSF ) +CHR S ( &HBF ) +C
HRB (&HSC)+CHRB (&HBD) +CHR % (&HiC ) +CHR % ( &HF
D)+CHRS (&HB7 ) +CHR % (&HO)

30010 B%=CHR%(&HA)+CHREB(&HEA) +CHR% (&HAA)
+CHRS ( &HEA) +CHR$ (&H44) +CHR % (&H48) +CHR B (&
H52) +CHR% (&HES ) +CHR B (&HFA) +CHR % ( &HF D) +CH
RE(&H3A) +CHR% (&HBD ) +CHR® (&H38) +CHR % (&HBF
J+CHR® (&HE L)

30020 DATA 3,7,7,7,3,1,15,34,27,192,7,14,
14,14,14,30

30030 DATA 492,224,224,224,492,128,240,2
48,216,200,442,112,442,112,1412,4120

30040 RESTORE 30020:E%=""

30050 FORL=@TO31i:READSIES=ES+CHRS(S) 2NEX
T

30060 RETURN

ANALISE

Nas linhas de 100 a 990 é realizada a inicializagdo do pro-
grama, dimensionamento de variaveis e definicao dos "sprites”.
Da linha 1010 a 1270 temos a abertura. A selecao de teclado
ou “joystick" é feita entre as linhas 1280 e 1310. Os pisos dos
andares sdo montados nas linhas de 2000 a 2020. As escadas
sdo geradas nas linhas de 2030 a 2090. Os siris sado posicio-
nados inicialmente pela linha 2400

Na linha 3000 a funcao STICK identifica uma tecla pressio-
nada. A linha 3010 faz a impresséo do homem. Seu movimento
é feito pela linha 3015. As linhas de 3100 a 3900 fazem compa-
racoes para checar as posicoes dos siris e se ha algo em sua
proximidade. Os siris sao impresscs pelas linhas 3510 e 3151.
Nas linhas de 4000 a 4020 sao fsiteas comparacOes para saber
se a barra de espacos ou o disparador do "joystick” foi pressio-
nado. As linhas 7000 e 7010 diminuem suas vidas e checam
quantas ainda restam.

A partir da linha 30000 estz a rotina de inicializacao, que
€ chamada por um GOSUB na linha 920.
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INSTRUCOES

Vocé odeia baldes de aniversario. Eles perturbam sua men-
te e o deixam nervoso. Vocé precisa destrui-los a qualquer
custo! Nem que tenha que gastar todo o seu tempo disponivel
para isso.

Parece o pensamento de uma mente doentia, mas na ver-
dade é o tema do jogo descrito a seguir.

Seu objetivo é estourar os baldes que ficam voando pela
tela, encurralando-os com blocos de tijolos. Vocé controla os
blocos com as setas ao lado direito do teclado e sempre que
um baldo ficar encurralado, ele estoura.

Tome cuidado na digitacdo das linhas entre 100 e 200, pois
esses dados sao facilmente alternaveis.

As linhas entre 1030 e 1060 também sao perigosas. Digite-as
com bastante atencao.

Figura 4.1 — Programa BALOES

19 REM BALOES
290 REM Autores: Luiz Fernando
30 REM Wilson € Yeh

100 DATA®O,77,77,77,00,dd,dd,dd, 00,77 ,77
77 ,90,dd,dd,dd

140 DATA®7 ,if,3F,7f,67,db,bd,ff,ff,ff,ef
v 279 78,35 ,1¢,07

120 DATAe®,f8,fc,fe,eb,db,bd,ff, ff,ff,F7
(ee,le,fc,f8,e0

130 DATA®c,ie,3f,%d,fb,ff,ci,9c,af,32,3d
+3b,37,0f,07,03

140 DATA39,78,fc,ee,e3,ff,83,39,f5,4c,bc
rdc xec,fo,ee,c@'

150 DATAéb,6b,6b,6b,6b,6b,6b,6b,4b,ba,ba
,6a,6a,6a,6a,6a,6a
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160 DATA24,24,24,24,21,21,24,24,24,24,24
v@1,21,21,21,21

170 DATA21,21,21,21,24,24,24,24,21,21,24
v21,21,21,21,24

180 DATAbi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi
+bi,bi,bi,bi,bi

190 DATAbi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi, bl
,bi,bi,bi,bi,bi

200 DATA32,-1,-1,32,1

210 ST=1000:A=RND(~TIME):GOSUB1250

220 FORI=0TO79:READAS:A=VAL (“&h"+A%)

230 VPOKEI,A:UPOKEI+2048,A:UPOKEI+4096,A
ANEXT

240 FORI=OTO7%:READASIA=VAL (“&h"+A%)

250 UPOKEI+8192,ATVPOKEI+10240,A:VPOKET+
12288, ATNEXT

260 FORI=OTO4i:VUPOKEI+6144,12:VUPOKET+440
0,12:UPOKEI+66%56, 122 NEXT

270 DIMFA!(4),F%(A),BL!(6)

280 HS=500

290 SC=0

300 FORI=OTO4:FA!(I)=RHiB&3+I*2:NEXT

310 TI=ST:MA=65441FK=5

320 GOSUB1240:FORI=2TO031:VPOKE&RH1BAO+I, 1
$UPOKE&HLAEQ+I, { :NEXT

330 FORI=3TO22:VUPOKEIX32+&H1802,1:VUPOKEI
*32+&H1B1F, £ :NEXT

340 UPOKEMA,61UPOKEMA+1,8:UPOKEMA+32,7:V
POKEMA+33,9

350 FORI=0OTOAzUPOKEFA!(I),25UPOKEFA!(I)+
1,4:UPOKEFA! (1)+32,3

360 VPOKEFA! (I1)+33,5:NEXT

370 FORI=0TO06

380 X=INT(RND(1)*27)+3:Y=INT(RND(1)%16)+
7

390 FORJ=0TO1:FORK=0TO4:IFUPEEK (&H1B00O+X
+Y %32+ J+K%32)< )1 2G0TO 380

400 NEXTK,J

410 A=&H1B0O+X+Y*32:BL ! (I)=AzUPOKEA,®:UP
OKEA+1,03VPOKEA+32,0:UPOKEA+33, 0

420 NEXT
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430 GOSUBLii9@

43% GOsSUBi210

440 RESTORE2QQ:FORI=@TO4:READFX(I) sNEXT

450 A=STICK(0):IFA=0GOTO 700

4460 IFA=1{THENP=-32:G0T0 510

470 IFA=3THENP=2:G60TO U160

480 IFA=STHENP=64:GOTO0510

490 IFA=7THENP=-1:GOTO%10

500 GOTO0709

540 IFVPEEK (MA+P)=Q0THENPSET(134,8),1:60T
0590

520 IFVPEEK(MA+P){>12G0TO 7090

530 A=1:IFABS(P)(3THENA=32

540 IFVPEEK (MA+P+A)(>12G0TO 700

550 VUPOKEMA, 12:VUPOKEMA+1,12:VPOKEMA+32,1
2:VPOKEMA+33,12

560 IFP>@THENP=P/2

570 MA=MA+P:VPOKEMA,6:VPOKEMA+1,B:VUPOKEM
A+32,7:VPOKEMA+33,9?

580 GOTO 700

590 A=P:iIFP{@THENA=A%2

600 FORI=QTO06:IFMA+ACIBL! (I)THENNEXT::GOT
0 700

610 IFVPEEK(BL!(I)+P)<(>12G0T070@

620 A=1:IFABS(P){3THENA=32

630 IFVPEEK(BL!(I)+P+A)(>1i2G0TO 700

640 VPOKEBL!(I),i2:VPOKEBL!(I)+1,12:VPOK
EBL!I(I)+32,412

650 VPOKEBL ! (I)+33,12:VPOKEMA, 12:VPOKEMA
+1,42:VPOKEMA+32,12:VPOKEMA+33,12

660 IFPY>@THENP=P/2

670 MA=MA+P:BL! (I)=BL!I(I)+P

680 VYPOKEBL!'(I),0:VPOKEBL!(I)+1i,0:VPOKEB
L!(I)+32,03VPOKEBL!(I)+33,0

690 VPOKEMA,6:VPOKEMA+1,82VPOKEMA+32,7:V
POKEMA+33,9

700 FORI=QOTO4:IFFAI(I)=0GOTO 780

710 P=FZ(I):IFP)>@THENP=P ¥

720 IFVPEEK(FA!(I)+P)(>12GOTO 790

730 A=1:IFABS(P)(3THENA=32

740 IFVPEEK(FA!(I)+P+A){(>12G0T0770
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750 VPOKEFA!(I),12:VPOKEFA!I(I)+4,42:VPOK
EFAI(I)+32,12:VPOKEFA!I(I)+33,42

760 FAI(I)=FA! (I)+FX(I)

770 VPOKEFA!(I),2:VPOKEFA! (I)+1i,4:VPOKEF
AlC(T)+32,3:VPOKEFAI(I)+33,%5

780 NEXT:TI=TI-4:G0SUBi210:IFTI=06G0TO 10
HOELSEGOTO 450

799 IFP>OTHENP=P/2ELSEP=Px2

800 P=Px-i

8190 IFVPEEK{(FA!(I)+P){>12G0T0O 8%0

8290 A=1:IFABS(P) (3THENA=32

830 IFVPEEK(FA!(I)+P+A){(>12G0TO 850

840 FAL(I)=FX(I)%~-1:G0TO 759

850 IFABS(P){(3GOTO 920

860 IFVPEEK(FA!(I)—-1){>4i2G0T08%@

870 IFVPEEK(FA!I(I)+34)(>12G0T0 B0

880 FZ(I)=—132GOTO 750

890 IFVPEEK(FA!(IX+2){(>12G0T0O 98¢

200 IFVPEEK{(FA!(I)+34)(>12G0T0980

240 FZ(I)=4:G0TO 750

920 IF VPEEK(FAI(I)-32)<{>12G0T0 950

@30 IF VPEEK(FA! (I)-34)<(>126G0T09?50

P40 FZ(I)=-~32:G0T0 750

250 IF VPEEK(FA!(I)+464)(>12G0T0980

960 IFVPEEK(FA!(I)+&65)<(>126G0T0 %80

Q70 FX(I)=32:60T0750

280 SOUND7,247:S0UNDS8,16:S50UNDL3,0:50UND
6,15

990 SOUND 14i,100:S0UNDLZ2,10:FK=FK~1

1000 VPOKEFA!(I),i2:VPOKEFA!(I)+4,42:VPO
KEFA!(I)+32,42:VPOKEFAI (1)+33,42

1010 FA! (I)=0:5C=8C+10:6085UBL1i90=IFFK¢( >0
GOTO780

4020 SOUND7,56:85T=8T-100:IFST=200THENST=
1000

1030 PLAY”S51iM5000T255L.803G05G03FO0SA03ED
5BO3D0OGCLAO3COLCC”

1040 SC=SC+INT(TI/2):608UBii%0

19050 IFPLAY(Q@)GOTO105SQEIL.SE300

1060 SOUND7,56:PLAY”t120s8m518049.9aié9.
1i6g9abo%5c8”
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1070 IFPLAY(®)THENi®70

1980 FORI=0TO01000:NEXT

1090 LINE(9,8)-(255,1i5),4,BF

1100 PSET(88,8),4:COLORAS=PRINTHL, ”FIM D
E JOGO”

1140 FORI=OTOZ2000:NEXT:IFSCY>HSTHENHS=8C
1120 LINE(9,8)-(255,15),4,BF

1130 PSET(48,8),4:COLORiIO:PRINTH#4L,“TECLE
ESPACO PARA COMECAR”

11490 IF STRIG(®)=0GOTO1140:LINE(®,8)~(25

5,15).4,BF

1150 LINE(®,8)~-(2%55,15),4,8BF

11460 PSET(80,8) ,4:COLORLS:A=HS:ME=5:608U
Bi230:PRINTH1i, "RECORDE :=:";8%

1170 FORI=0TO01000:NEXT:=BEEP

1180 LINE(9,8)-(255,15),1,BF:G0T0290
1190 LINE(64,8)-(14i8,1i5),1,BF

1200 A=SC:M=5:G08SUBLi230:PSET(16,8),1:2PRI
NTHi,”SCORE:”3S$%:RETURN

1210 LINE(i84,8)-(245,15),1,BF

1220 A=TI:M=4:G0SUBL230:PSET(4136,8),1:PR
INTHL, “"TEMPO:"3S%:RETURN

1230 S%=STRS(A):8P=RIGHTH(“ 0000 " +RIGHTS(
8%, LEN(SS)-4),M)=RETURN

1240 FORI=&HiB40TO&RHIAFFEVPOKEI , 1R sNEXT:=
RETURN

1250 SCREEN2,2,0:COLOR i5,1:CLS

1255 OPEN"“grp:”ASHLi:LINE(®,0)~(255,7),10
+BF

12609 PSET(80,0),11:COLOR 1i3:PRINTHi, "BAL
LOON CRASH”

1270 PSET(416,16),4:COLOR iS5:=PRINTHi,"Man
eje o garoto, mova os blo- cos”

1280 PSET(46,32),4:PRINTH4i,”e estoure os
baleezinhos.”

1290 PSET(4146,48),1:PRINTH4,”0 balao,ao0 s
er imobilizadowu.a.”

1300 PSET(16,64),1:PRINTHi,”...acaba est
ourando.”

13140 PSET(146,80),1:PRINTHi,” 0 garoto so
desloca i bloco de cada vez.”

38



1320 PSET(16,96),1:PRINTHiI,”E o Jjogo aca
ba quando o tempo terminar”

4330 PSET(40,4128),1:COLOR 8:PRINTHi,” ”TEC
LE ESPACO PARA COMECAR”

1340 IFSTRIG(®)=0G0TO i34QELSECOLOR 45:C
LSsRETURN

ANALISE

Nas linhas de 100 a 190 estado contidos os dados necessa-
rios para a confeccdo do desenho dos baloes, do balomaniaco
(vocé!), dos tijolos e das paredes. Esses dados podem ser alte-
rados a seu critério para produzir outros padroes.

As instrucoes que aparecem no inicio do programa (linhas
de 1260 a 1330) podem ser alteradas ou eventualmente elimi-
nadas do mesmo, sem maiores consequéncias.

Nas linhas de 450 a 490 o computador identifica a tecla
pressionada e direciona o movimento do balomaniaco (atraves
da fungdo STICK).

O resto do programa -deixaremos para que VOCE mesmo
analise.
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INSTRUGOES

Aiém de ser o nome de um utilissimo comando do BASIC-
MSX, é também o nome de um dos personagens do filme que,
coincidentemente possui o nome TRON.,

Quem teve o prazer de ver o filme, certamente deve ter
gostado das cenas montadas por computador, em que o herdi
se digladia com inimigos pilotando motos que deixam atrds de si
rastros solidos.

A mesma emocéo sentird quem tiver o prazer de pilotar
este jogo no seu MSX, mesmo néo correndo o perigo de ser
‘apagado por uma curva imprecisa ou um tunel sem saidal!

Ja deve ter dado para perceber que o objetivo do jogo é
nao colidir com nada, mas ndo é apenas isso. A real emocao
de se jogar TRON com um oponente humano sdo as situacdes
e emboscadas que nenhum programa pode criar ou simular.

O jogador 1, que joga com o “joystick” A, controla a moto
vermelha (esquerda) e o jogador 2, que joga com o “joystick” B,
controla a moto azul (direita). Caso vocé s6 tenha 1 “joystick”,
veja mais a frente como alterar o programa.

Ao contrario de outros jogos, o ponto de referéncia estd
dentro da moto, como se estivéssemos pilotando. Dessa ma-
neira, 0s unicos comandos que necessitamos sao para virar a
esquerda e a direita. Por exemplo: se, na tela, nossa moto esti-
ver andando para a esquerda, e desejarmos andar para baixo, se
estivéessemos dentro da moto, este movimento corresponderia
a virarmos para a esquerda!l

Portanto, se virarmos o “joystick™ para a esquerda, qualquer
que seja a direcdo e sentido em que estejamos caminhando, a
moto ira virar para a esquerda, ou seja, no sentido anti-horario.
O mesmo ocorre se virarmos o “joystick” para a direita: a moto
virara no sentido horario.
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Figura 5.1 — Programa TRON

TRON

89" TR ON

20
30 7

10000
10010
10029
ieo3e
10040
10050
10060
10070
ioese
10090
EXT X
10100
i0ii0
10120
10130
i0i40
10150

" Fernando da Costa Grossi

OPEN“GRP:” FOR OUTPUT ASHi
KEY OFF

GOSUB 19399

DEFINT A-Z: RESTORE

Xi=40: Yi=946

X2=244: Y2=96

Vi=
Di=

g V2=90
o: D2=0

S1=2551 82=255

FOR

X=1 TO 7:READ A,B: SOUNDA,B: N

SCREEN3: COLOR 15,1,7: CLS
LINE(®,0)-(255,191),,B

SOUND 7,60

A=STICK(1)2 SOUND ©,51:81=51{-4
B=GTICK(2): SOUND 0,82:52=52-4

LE

Vi=Vi+i

190160

LE

Va=Uz+i

10170

Vi=V{-

10180

ya=ya-

10120
10200
ie21io

N Vi=0

10220

N V2=0

10230

147
i

iIE
i

IE
Tk
IF

LIE

IE

A=7 AND Di=@ THEN S1i=255: Di={i:

B=7 AND D2=0 THEN S2=255: D2=i:

A=3 AND Di=9 THEN S1i=255:% Di={:
B=3 AND D2=9¢ THEN S2=25%5: D={:
A=0 THEN Di=@
B=0 THEN D2=0
Vi<® THEN Vi=3 ELSE IF Vi>3 THE
Va<o THEN V2=3 ELSE IF V23 THE

Vi=0 THEN Xi=Xi-4 ELSE IF Vi={i

THEN Yi=Yi+4 ELSE IF Vi=2 THEN Xi=Xi+4 E
LSE IF Vi=3 THEN Yi=Yi-4
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10240 IF V2=0 THEN X2=X2-4 ELSE IF V2=
THEN Y2=Y2+4 ELSE IF V2=2 THEN X2=X2+4 E
LSE IF V2=3 THEN Y2=Y2-4

10250 IF POINT(X2,Y2){>i THEN 10300
190260 IF POINT(X4i,Y4)<(>1i THEN 10310
10270 PSET(X1i,Y1).,8

10280 PSET(X2,Y2),4

10290 GOTO 10i30

10300 A%="Jogador i venceu”:GOTO 10320
10310 A%="Jogador 2 venceu”1G0TO 10320
10320 SOUND 7,73 FOR X=0@ TO 31i: SOUND6,X
SCOLOR XMODié: NEXT X:=SOUND 7,63 COLOR,
&

10330 FOR X= @ TO 1000: NEXT X: COLOR 4%,
15,151 SCREENZ2

190340 PRESET(56,88):PRINTHL A%

10350 PRESET(57,88):sPRINTHi,AD

10360 IF STRIG(®)=0 AND STRIG(i)=4 AND S
TRIG(2)=0 THEN GOTO 10360

190370 GOTO 410030

10380 DATA 7,255,8,15,9.,45,1,14,3,4,0,255

[
,-2,2;.’5

10390 SCREEN 2: COLOR 0,8,8: CLS: PI=4%A
TNC(L)

10400 DRAW’S32 BM&4,80 RADLD3IL2UILU BMP6
,96 D2RU2LR2F2LH2 BMii2,80 LDRBFR”

104140 CIRCLE(ii12,96),46,0,0,P1/2: CIRCLE
(112,94),8,0,0,PI/2:CIRCLE(144,96),16,0
10420 DRAW”BM160,80 DARU2R2U2RDAH4”
10430 PAINT(465,81),0:PAINT(105,84),0: PA
INT(97,97),0:PAINT(106,97) ,0tPAINT(i2?9,9
7),0:PAINT(164,97),90

19435 PAINT(i90,97),0

10449 COLORi,8,4

10450 PRESET(33,179)

10455 PRINTHi,”Fernando da Costa Grossi”
t PRESET(34,179)

10456 PRINTHL,”Fernando da Costa Grossi”
10460 IF INKEY${>CHR®%(i3) THEN 10460 ELS
E RETURN

19470 RETURN
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ANALISE

O programa se divide em trés blocos bem distintos:

linha 10000 a 10120:

linha 10130 a 10370:

linha 10380 a 10470:

€ a parte de inicializacao das variaveis do
programa. Note que a maioria das varia-
veis sdo duplicadas, pois 0 jogo controla
2 motos.

e o laco principal do jogo, onde as motos
sao controladas, as colisbes analisadas e
os créditos sao dados ao vencedor.

sdo as linhas que montam a apresentacao.
Todo o desenho € montado com a cor in-
visivel, e somente depois de pronto a cor
é mudada.

Observem as linhas 10130 e 10140, com o comando STICK,
que estao ajustados para os “joysticks"” A e B, respectivamente.
Caso vocé queira alterar alguns dos jogadores para o te-
clado, basta alterar o primeiro ou o segundo comando STICK

para” STICK(0).
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INTELIGENCIA

Nos jogos de inteligéncia, normalmente, o adversario do
operador é o proprio computador. Na realidade o duelo de inte-
ligéncias nao € entre o Homem e a Maquina como muitas pes-
soas, afetadas pelo 'complexo de Frankenstein'', poderiam crer.

O verdadeiro confronto é entre a mente do jogador e a do
programador. Obviamente o programador tem a disposigao a
memoria sem falhas e a incrivel rapidez do micro, para suprir
a inteligéncia que falta a maquina.

Nesta secao sao discutidos alguns jogos inteligentes, assim
denominados mais por exigirem inteligéncia do jogador do que
por simularem inteligéncia no computador. Apenas o ultimo,
OTHELLO, tem esta caracteristica: o computador parece '‘pen-
sar’' as jogadas e, as vezes, nos surpreende com lances ines-
perados.

NO LABIRINTO e na BATALHA NAVAL espera-se que o leitor
desenvolva a chamada INTELIGENCIA ESPACIAL, normalmente
tdao esquecida no ensino tradicional.

No MEMORIA é reproduzido o cléssico jogo que costuma
ser realizado com cartdes e com ele se objetiva o desenvolvi-
mento da chamada MEMORIA VISUAL.

O FORCABAS, apesar do nome, é um jogo extremamente
original. O computador propoe a adivinhacdo do leitor palavras
reservadas do BASIC MSX (incluindo o DISK BASIC) que ele |é
em sua propria ROM.
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LABIRINTO
TRI-DIMENSIONAL

Al

INSTRUCOES

Este programa é um simulador de labirintos tridimensionais
que reproduz com grande realismo a visao de uma pessoa colo-
cada em seu interior. O objetivo do jogador € caminhar atraves
de suas passagens a procura da saida, de uma forma muito se-
melhante & de um labirinto real.

A caracteristica mais marcante deste jogo € o efeito de
profundidade (ou tridimensionalidade) conseguido pela apresen-
tacao perspectivada das paredes e passagens laterais do corre-
dor visualizado. Em qualquer instante, o jogador deve ter em
mente a posicdo na qual estd e a direcao para a qual ele esta
voltado (Norte, Sul, Leste ou Oeste).

E interessante notar que na verdade, o labirinto nao € tri-
dimensional, mas bidimensional. Mesmo assim, ele é dito tri-
dimensional devido ao efeito de perspectiva causado pelo pro-
grama.

Para jogar, comande RUN, e apds alguns segundos aparecera
na tela a parte do labirinto visivel da sua posicao. Vocé dispoe
entao das seguintes opcdes: avancar (tecla A ) virar para a es-
querda (tecla 4 ), virar para a direita (tecla P ) e mapa (tecla ¥ ).
Na opcado mapa € indicada a planta do labirinto e a sua posicao,
bem como a sua direcao. A saida se torna visivel quando vocé
esta voltado para a mesma, a menos de cinco passos dela.

Figura 6.1 — Programa LABIRINTO

19 REM LABIRINTO

20 REM MILTON MALDONADO JR.

30 REM ABRIL DE 1986

49 CLS:CLEARi1i©90:0PEN “GRP=” FOR OQUTPUT
Aas 1:DIM 95(19,25),XZ(400),YZ(400),DX(3)
,DY(3):FOR L=0 TO FiREAD DX(L),DY(L),D%(
L)SNEXT LiP=@:X=2:Y=2:PRINT”Aguarde - pr
ocessando o labirinto”
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50 XE(P)=X:1YX(P)=Y
60 D=INT(4%RND(-TIME))
70 I=X+2%DX(D) 2 J=Y+2%xDY (D)

80 IF I>% AND I<25 AND J>4 AND J(i9 THEN
IF ABCJ,I)(>74” THEN X=I1:Y=J:GOTO 120
9@ FOR D=0 TO 3:I=X+2%DX(D):J=Y+2%DY (D)3

IF I<{2 OR 1>24 OR J{Z OR J>i8 THEN 1i®

100 IF AB(J,IX<>"1i” THEN X=I1:Y=J:G0TO04120

140 NEXT DiP=P-4{2IF P>1 THEN X=XX(P)aY=Y

Z(P):GOTO 60 ELSE 140

120 P=P+4:ABCY,X)="1"1A%(Y-DY(D),X-DX(D)
Y="1"160T0 50

139 DATA 4,0,LESTE,®,-1,NORTE,-1,0,0ESTE
+»90,1,8UL

140 X=2:Y=2:D=3:1A%(19,24)="8"

i50 GOSUB 450

169 SCREEN 2:CLS:ES=(D+i)MOD4:DI=D~1:IF

DI<® THEN DI=3

170 FOR I=0 TO 4:E%=A%(Y+I%DY(D)+DY(ES),

X+I#DX(D)+DX(ES) ) :DS=AB(Y+IX*DY(D)+DY(DI)
XHI%DX(D)+DX(DI) ) iFB=AB(Y+(L+T)%DY (D), X

+(i+1)%DX(D))

175 ON I+4i GOSUB 250,290,330,370,4410

180 IF F%="1" THEN NEXT I

190 C=8TICK(®):=IF C=0 THEN 4190

200 IF C=3 THEN D=D-1i:2IF D{(® THEN D=3

249 IF C=7 THEN D=D+4i:IF D=4 THEN D=0

220 IF C=1 AND ABC(Y+DY(D) , X+DX(D))="41" T

HEN X=X+DX(D):Y=Y+DY(D) (=@

230 IF C=% THEN GOSUB 4%50:SCREEN 2

240 GOTO 41460

250 IF EB<>”” THEN LINE(10,4i53)~(46,4153)
ELINE~(4646,27):LINE~-(10,27) ELSE LINE (10
»180)~(46,1583)iLINE~(46,27):LINE~(10,0)

260 IF D®<)>”” THEN LINE(246,153)-(210,15

B)ILINE~(210,27):LINE-(244,27) ELSE LINE
(246,480)-(210,153)sLLINE~-(240,27) s .INE-
(246,0)

270 IF F%="" THEN LINE (46,27)-(210,153)
r»B ELSE IF F%="8" THEN LINE (464,27)-(24

®,153), ,BF
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280 RETURN

290 IF E®<>”” THEN LINE(46,130)-(76,130)

ELINE-(76,50):LLINE-(464,50) ELSE LINE (46

»153)-(76,4330):LINE-(76,50) s LINE~(46,27)

300 IF D%<>”” THEN LINE(210,130)-(180,13

D):LINE-(180,50):LINE-(210,50) ELSE LINE
(210,153)~(180,4130):LINE~(180,50) :L.INE~
(£210,27)

3140 IF F%="" THEN LINE(76,50)~(180,130),

B ELSE IF F$="%" THEN LINE (76,50)~-(180
»y1390), ,8BF

320 RETURN

330 IF ES<>”” THEN LINE(76,114)-(%96,114)

SLINE~(926,68):LINE-(76,66) ELSE LINE (76

»130)-(96,144):LINE~(26,66) LINE~(76,50)

349 IF D%<>”” THEN LINE(180,114)~(160,11

4):LINE-(160,66):LLINE-(1i80,66) ELSE LINE
(180,130)~(160,114):LINE~-(160,66) :LINE-

(180, 50)

350 IF F%="" THEN LINE(96,66)~(160,114),

B ELSE IF F$="8" THEN LINE (96,66)~(160
»114), ,8BF

360 RETURN

370 IF E%<>”” THEN LINE(96,107)-(106,107

JELINE-(106,75)LINE-(26,75) ELSE LINE (

96,114)-(106,107):LINE-(106,75)LLINE-(96

1 H6)

380 IF D%<>”” THEN LINE(1460,107)-(150,10

7)ELINE-(150,75) tLINE~(160,75) ELSE LINE
(160,114)-(450,107):LINE-(150,75) s LINE~

(160,66)

390 IF F%="" THEN LINE (4106,75)~(150,107
),.B ELSE IF F%$="8" THEN LINE (106,73)-(

150,41067),,BF

4909 RETURN

4140 IF E®<(>”” THEN LINE(106,103)~(111,10

3):LINE-(111,80):LLINE~-(106,80) ELSE LINE
(106,107)-(1414,103):LINE~(111,80):LINE~
(1906,75)

420 IF D%<>”“” THEN LINE(150,103)-(145,10

B)ILINE~-(145,80):LINE-(150,80) ELSE LINE
(150,107)~-(145,103)LINE-(145,80) :LINE-
(150,73)
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430 IF F%="" THEN LINE(111,80)-(145,103)
»»B ELSE IF F%$="“S” THEN LINE (441,80)~-(1i
45,103), ,BF ELSE PRESET (126,86):PRINT #
W o

440 RETURN

450 SCREEN @:PRINT “Planta do labirinto”
IPRINT=2ABCY,X)="%"2FOR I=41 TO i1i9:FOR .J=4
TO 25:1IF ASC(I,J)="1“ THEN PRINT “ “j; EL
SE IF A%CI, )="%" THEN PRINT”*"”; ELSE IF
AB(I, ) ="8" THEN PRINT CHR%(204); ELSE

PRINT CHR®%(21i%) 3

460 NEXTEPRINT:ENEXTEABCY,X)="1"2PRINTD%(
D)

479 IF STICK(®)=0 THEN 479 ELSE RETURN

ANALISE

O programa comeca criando na memdria um espaco bidi-
mensional de 19x25 posicbes através do “array” AS(18.25).
Inicialmente, entretanto, este espaco esta “fechado”, ou seja
esta todo emparedado. O programa entdo comecga a “cavar tu-
neis" na parede sdélida até ter aberto passagens suficientes
para a realizacao do jogo.

O algoritmo de abertura de tuneis (linhas 50 a 120) é par-
ticularmente interessante, pois sempre consegue unir por um
caminho continuo a entrada e a saida, e a espessura das pare-
des é sempre igual a espessura das passagens. E, quando o
labirinto € terminado, o jogador pode decorar o desenho do
mapa através de uma planta que é mostrada na tela, pois isto
sera importante na hora de tentar sair do labirinto.

A movimentacao do jogador é feita variando-se suas coor-
denadas X e Y em uma das direcdes: leste (D=0), norte (D =1),
oeste (D=2) e sul (D=3), através dos-vetores DX(D) e DY(D).
Para saber se o movimento do jogador € valido (isto €, se nao
colidiu com uma "parede”), é feito um teste na linha 220 que
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habilita ou nao o incremento das coordenadas

O leitor mais exigente certamente nao ficara satisfeito com
esta versdo “prototipo” do jogo. Uma apresentacao inicial se
faz conveniente. bem como uma tela de congratulacées pela
saida do labirinto. E, para os mais curiosos, existe a possibili-
dade de se visualizar o processo de montagem do labirinto
em tempo real.

A segunda listagem tras estas alteracoes, as quais podem
ser acrescentadas outras ao gosto do leitor. Que tal fazer, por
exemplo, o fugitivo aparecer inicialmente em uma parte alea-
torio do labirinto?

Lembrete: use X e Y pares, para nao haver o risco do fugi-
tivo “cair” numa parede... Outra sugestao é fazer a direcao
inicial ser aleatoria Norte, Sul, Leste ou Oeste?) e, para com-
plicar mais ainda, bloguear a visualizacao da planta durante 0
jogo. ..

Figura 6.2 — Algumas implementagcoes

45 PRINTIFOR I=4 TO 4193PRINT “ “;STRINGS
(25,219) s NEXT

40 NEXT DiP=P~-42IF P>§ THEN X=XX(P)iY=Y
Y(P)YEILOCATE X, Y+4iPRINT %" sCHRG(8) 3 2FORW
=@TOLOINEXTWEPRINTY “:1GOT0 40 ELSE 1490
120 P=P+12AGCY,X)="1"2LLOCATE X,Y+L:PRINT
O AAGLY DY (D), X~DX(D)) =717 LOCATE X-DX(
D),Y-RY(D)+L2PRINT” “2GOTO 5@

Do TF O=4 AND ABCY+DY (D), X+DX(D))="8" T
HEN 1000

226 P=P+14

4000 SCREEN @:PRINT 7~ Ci0 N-GR & I
UL ACOE SY:PRINTEPRINT”Voce consegui
i osair em”P3’passos.“EPRINTEIPRINT  Joga
novamente 27

10020 AB=INPUTH(4)2IF A%="s" OR A%="8" TH
EN RUN

1030 IF A%="n" OR A%="N" THEN END ELSE 1
Q20
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FORCA DO BASIC

INSTRUGOES

Um dos programas mais tradicionais para microcomputado-
res ¢ o “Jogo da Forca”, cujas regras pressupomos conhecidas.
A maioria desses prograinas apenas monitoram o jogo entre
duas pessoas: uma introduz a palavra e a outra tenta adivinhar.

Alguns poucos programas conseguem armazenar algumas
palavras e depois sortear uma delas para que um Unico jogador
tente adivinhar. Em geral, esses programas sao bem simples
e faceis de se fazer. Talvez por isso, um dos primeiros jogos que
qualquer programador iniciante tenta fazer assim que adquire um
microcomputador, seja esse.

A segquir, apresentamos a nossa versao do “Jogo da Forca”
para o MSX.

Ele utiliza varios recursos da maquina, como cor, som, mo-
vimentos (com SPRITEs), etc, mas o que mais o diferencia de
outras versces é que ele joga sorteando palavras do BASIC MSX
armazenadas na ROM. Assim, ao jogar com o micro, 0 usuario
além de se entreter fica conhecendo melhor o vocabulério do
BASIC MSX.

Outra diferenga é que o réu (a ser enforcado) nao é cons-
truido aos poucos (primeiro a cabega, depois um brago, etc) mas
aparece desde o inicio de corpo inteiro. A cada erro cometido,
ele se aproxima mais da forca.

Digite o programa com atengdo. Ao introduzir as linhas de
418 a 740 redobre o cuidado.

Para jogar, va introduzindo as letras que vocé cré que fagam
parte da palavra incognita. A cada erro cometido, o réu (vocé)
se aproximara mais da corda. Ao ser enforcado, a palavra incag-
nita sera apresentada para que sua "'alma’ a veja!

Enquanto estiver a caminho do Paraiso, sua alma escutara
uma bela marcha finebre. Caso vocé seja inocentado, uma mu-
sica festiva sera tocada.
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Figura 7.1 — Programa FORCABAS

ie
290
30
40
50
60
70
89
2?0

100
iio
iz2e
139
1490
150
160
i7eo
ige
199
200
210
I

220
2390
249
250
260
279
280
290
300
319
320
339
340
359
3460
370
380

- FORCABAS === oo e
- Renato da Silva Oliveira -

" INTRODUZ A PALAVRA

THHHHHHHHHHHH B H Y
POKE &HFCAB, i
COLOR1,7,7:SCREEN®, ,0:CLEAR4000
LOCATE4,4:PRINT“F O R C A”:PRINT
PRINT” DIGITE RETURN E ESPERE ALGUNS

INSTANTES.”sKEYOFF

INPUTAS:BEEP :5%=""": INTERVALON
ONINTERVAL=6GOSUB1460
A=65536 ! *xRND(~TIME)

AZ=163%RND(A) +1
EN=14962:A%=""21=65:C=0
AS=AB+CHRS(I)

P=PEEK (EN) : @=PEEK (EN+1) :P%=CHR% (P)
IF P(1i28 THEN A%=A%+P%:G0T0 220
AS=AS+CHRS(P-128)

EN=EN+1:C=C+1

IFC=AXZTHENZ280

IFPEEK (EN+1) (>OTHENA®="":A%=AS+CHR % (

IFPEEK (EN) (>@THENZ269
AS=""1T=T+12Q%=CHRS(I)
IF@%="J"0RQ%="Q“THEN 260

AD=AD+A%

EN=EN+1

IF EN(=154649 THEN 140
IFTECZOOTHENZBOELSEINTERVALOFF
8%9=5%+" “IIFLEN(SS){LENC(A%S)THEN2990
Cﬁz!l "

" FAZ A TELA E A ‘FORCA
THHHHHHHRHHHEHHHHE R
COLORY,7,7:5CREEN 2,2,0:KEY OFF
OPEN”GRP:”FOR OUTPUTASHIL

FOR F=2 TO LEN(AS)+1
LINE(B*F-2,29)-(8%F+46,40),1,B
PRESET(8%F,40) :PRINTHL, """

NEXT F

51



3990
400
410
429
430
449
450
460
479
480
499
500
w10
520
u39
540
550
560
G790
580
590
600
610
629
639
640
6590
660
679
680
699
700
710
720
739
740
750
760
779
780
790
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LINE(20,191)-(200,80),9,BF
PSET(50,190),11
DRAW”eirieirieiriu?or3sda”
DRAW“133d88firifirifiri143”
DRAW bm59?,164r55d2155"
DRAW”bmi®4, i90eirieirieiriu2or2”
DRAW d20firifirifiril14i3”
DRAW” bm+4,—-4hi9r2¢17”

DRAW bm-50,+2e41912g947"”

DRAW bm+@,~72e1212910”

DRAW bm+25, +0uied30f2d3gila”
DRAW”hiu3e2riu3”

DRAW bmii3, 168riSdériSdéribSdéris”
DRAW” d5141ud11i5u6115u6141%5u6144"
DRAW bm77,190eirieiriel”
DRAW r3firifirifirilia”

DRAW ’bm+7,~4eil2figil”

DRAW bm-3,+0hilgifia”

FOR F=4i T0 32

READ CH:A=VAL(“&H"+(C%)
D%=DS+CHRB(A) sNEXT F
SPRITES(1)=D%ED%="""

FOR F=4 TO 32

READ CH:A=VAL(“&H"+C%H)
D%=D%+CHR% (A) sNEXT F
SPRITES(2)=D%:D%=""

PUT SPRITER2,¢(173,160).,4,1
PUT SPRITE3,(i73,175).,4.2
DATAZ 7 7y 5738 7F

DATAZE ,6F ,6E,6F , 66,37 ,1A,F
DATACO,E®,A®,E0,40,80,FC,FE
DATA76,F6,76,Fé6,66,EC,58,F0
BT I AN A S A 7 e Mg
DATAGL,3,3,3,3,3,3,1D

DATAE® ,FQ,EQ,EQ,EQ,E9,E®,460
DATAL®,CO0,C0,C0,C0,C0,C0,BH
" TENTATIVAS DO ACUSADO
THHHHHHHBHHHHHHHHHBHHHHEHEHB B R YUY
B=B81IFLEN(A%) >BTHENB=LEN(A%)
FOR F=4 TO B

" VERIFICA SE ACERTOU



800 'ﬂﬂﬂﬂﬂ#ﬂ##ﬂHH######HHH##HH##“%#H#
810 IF $%=A% THEN 13890
82¢ ' ENTRA COM A LETRA
839 ’Hﬂﬂﬁ##ﬁﬂﬂﬂﬂ#ﬂﬂHﬂﬂﬂﬂ#ﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂ
840 BS=INKEY%:IF B%="" THEN 849¢
850 BEEP:IF LEN(B%)<(>1i THEN 840
860 7 MOSTRA LETRA NO VIDEO
870 'ﬂHHH#ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ##ﬂﬁﬂﬂﬂ“ﬂﬂﬂﬂ“####ﬁﬂﬂﬂ
880 A=0:F%=F%+B%
890 PSET(24,84),9:PRINTHi,F%
900 7 VERIFICA LETRA CERTA
910 THHHHHEHHHHHHHHHEHHHHHHH R
920 IP=0:FOR G=4i TO LEN(A%)
930 IF MID%(A%,06,1)<{>B% THEN 960
P40 PRESET(8%(1+G),32):PRINTHi,B%
950 MIDH(SS,G,1)=BhrA=A+izIP=1
9460 NEXT GeF=F-—-IP
97¢ IF AC(>® THEN 1350
98¢ * MOVE O REU
990 ’#ﬂﬂ“Hﬁﬂ#ﬁ#ﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂ#ﬂﬂﬂﬂﬁﬁﬂﬂﬂﬂ
1000 IFF=1THENPUTSPRITE2,(159,153),1,1=P
UTSPRITES, (159,169).,4,2
19010 IFF“ETHENPUTSPRITEE,(143,147),1,1=P
UTSPRITES, (143,4163),4,2
1020 IFF=3THENPUTSPRITE2,(127,141),1,12P
UTSPRITE3, (427,157),4,2
1030 IFF=4THENPUTSPRITE2,(111,135),1,1=P
UTSPRITES, (444,451),4,2
1040 IFFﬂJTHENPUTSPRITEQ,(95:131);1;1:PU
TSPRITER, (9%5,147),4,2
19050 IFF“&THENPUTSPRITEQ.(85:131),1;1:PU
TSPRITESR, (85,147),4,2
19690 IFF“?THENPUTSPRITEQ,(76,131),1,1=PU
TSPRITER, (746,447) 4.2
19070 IF F(>8 THENi350
1680 7 MORTE DO REU
i99@ ’ﬂHﬂ####ﬂﬂﬂ##ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬁ#ﬂﬂﬂ##ﬂ
1100 PLAY"t {10mi0os0vin”, "t $4i0vin”
11190 PLAY”0ibbbbo2dcHcHoibbalbr8”,“03bbb
bo4dcHcH#Ho3bbalibrs8”
1120 PLAY”0ibbbbo2dcHcHoibbadbr8”,“o3bbb
boddcHcHo3bbakbr8”
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1130 PLAY”o2ddddfeeddc#dr8”, “odddddfeedd
cHdr8” = PLAY”bagfHfHd”,"bagfHfHd”

1140 PLAY”bagf#fHd”, "bagfH+id”

1i%0 PLQY”oibbhbmadcﬂc#oibha#br16”,”03bb
bboddcHcHo3bbaltbr 167

11690 FORF=1TO3:2

1170 READCH:A=VAL("&H"+C%) tD%=D$+CHRS(A)
1180 NEXTF:SPRITES(3)=DGaDH=""

1190 LINE(78,120)~(88,4140),9,BF

1200 COLORLLI=DRAW BMB4,i20D27"

1210 PUT SPRITE 2,077,547 )1 .14

1220 FORF=4{TQ408TEPZ

1230 PUT SPRITE3,(77,1465),4,3

1240 FORG=1TORQ+5%F s NEXTG

1250 PUT GPRITER, (77,166) .40

12460 FORG=1TO90+2%F s NEXTG,F

18270 PSET(83,150),i=PSET(86r150),i

1280 DATA ©,7,F,iF,3F,7E,FC,F®

1299 DATA Fo,78,3C,1C,E,7,6,C

1300 DATA 0,EQ,EQ,FQ,F®,F0,70,70

1310 DATA 70,70,70,70,70,70,70,2C

1320 PRESET(20,8):C0LORS

1330 PRINTHA,“ASSIM TERMINAM 08 CULPADOS
!”:PRESET(ié,SE)=COLOR1=PRINT“1,A$

1349 GOTO ji4490

1350 NEXT F

1360 7 FINAL

1370 'HHH####HNH##ﬂﬂﬁ“ﬂﬂ#ﬂﬂ“#ﬂ###ﬂﬂﬂ#
1380 PRESET(10,410)

1390 PLﬁY"ViSt20@”,”viﬁt200”,"viﬁt200"
1400 PLAY”0Scod4algylgf”,”0écoSalggligf”
1410 PLAY"0S5cdfedcodnattag”,”oécdfedeoan
Hag”

1420 PLAY"gagfdgafaatioScodal”,“gagfdgafa
aobcoSatf”

1439 PRINTHI,“VOCE ESTA LIVRE”

1440 PRESET(414,48)

1450 PRINTHL,”“DIGITE RETURN PARA NOVO JO
GO” : LINEINPUTA%:RUN

14460 TE=TE+1 :PLAY”046AH64" ,“07CH32” :RETUR
N
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ANALISE
Os principais blocos do programa sao iniciados por linhas
REM. Algumas instrucoes mais relevantes sao:
1 — A linha 60 trava a tecla CAPS LOCK em maiusculas.
2 — A linha 1490 é uma sub-rotina para geracgao de sons com
eco durante o sorteio de uma palavra reservada.

3 — As linhas 120 e 130 sorteiam um numero entre 1 e 163
e o armazenam na variavel A%.
4 — As linhas entre 140 e 270 buscam a A%-ésima palavra

reservada na ROM e a armazena na variavel AS.

Os erros mais frequentes ocorrem nas instrugoes DRAW
(desenho da forca), PLAY (mdusicas para morte e libertagao do
réu) e DATA (desenho dos SPRITE's).

Caso vocé tenha algum problema na execucao do progra-
ma, releia a NOTA DO EDITOR.

A palavra formada pelas letras certas do acusado é arma-
zenada em S$. Quando S$ e A$ forem iguais, o réu e inocen-
tacdo (linha 810).

AREIUOJKHAP
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3 P & A/ P

* _ﬂ EMEM()RIA
e S R

INSTRUCOES

Este programa é uma adaptacdo do Jogo da Memdaria. As
principais regras desse jogo estdo enumeradas a seguir:

(1) Existem 88 pares de cartdes:

(2) Cada cartao tem um caractere desenhado numa das faces
e a outra face mascarada de modo a ser indistingiiivel (como
as cartas de um baralho).

(3) Podem participar de 1 a 6 jogadores;

(4) Os cartoes sio embaralhados com as faces desenhadas para
baixo e, depois, sdo dispostos em 11 linhas de 16 colunas
cada;

(5) O jovo inicia com um lance do jogador 1 e depois dele jo-
gam, sucessivamente os jogadores 2, 3, 4, 5 e 6:

(6) Cada lance consiste em desvirar dois cartées. Se eles forem
iguais, permanecerdo com os desenhos para cima, 1 ponto
sera acrescentado ao jogador que executou o lance e ele
tera direito a outro lance. Se eles forem diferentes, serdo
desvirados e o proximo jogador devera fazer seu lance;

(7) O jogo termina quando os 176 cartoes (88 pares) estiverem
com os desenhos para cima e vencera o jogador com mais
pontos;

(8) Para desvirar um cartao, o jogador deve mover o’ quadrado
vermelho da parte inferior da tela com as teclas de setas e
coloca-lo sobre o cartao escolhido. Pressionando a barra de
espacos, o cartao sobre o quadrado sera desvirado.

Ao digitar o programa, cuidado com as multi-instrucdes!
Lembre-se, também, que o apostrofo usado nas linhas 10, 20,
30, 40, 460, 610 e 770 substitui a instrugdo REM.
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Figura 8.1 — Programa MEMORIA

10
20
30
49
50
60
70
8@
P0
100
iie
120
130
1490
159
160
170
(em
i8¢
(em
199
209
21
229
=30
249
250
269
270
280
peied
300
340
320
.H;P
330
349
350
340

* MEMORTIA (20/05/86) *
"% Renato da Silva Oliveira *
T3 B 3 06 36 3 3 3 3 36 36 96 6 I 36 96 36 36 96 I 36 I 96 36 3 96 I K X K
"HHHH inicializacao HHHHHHHHEBHER
COLOR 4%5,4:5CREENi, ,9:KEYOFF
TIME=63536 ! #RND(~-TIME) :LOCATES, 10
PRINT“M E M O R I A”:LOCATE3,15
INPUT”Quantos jogadores (i a &)7N
IF N<{i OR N>& OR N{YINT(N) THEN 790
COLORiS,4,7+*SCREEN2,1:DIM M(i5,19)
OPEN“GRP:” FOR OUTPUT AS #i

FOR F=0 TO 255 STEP 46

IGENEAE ;0 )—LF, 1 70)Y, ZNEXT F

FOR F=@ TO 4176 STEP 16
LINELO,F)-{25%,F),7sNEXT F
LINECD,1746)~(255,4191),1,8F
PSET¢(30,1i80),1:PRINTHL, “AGUARDE!
baralhando)”
PSET(34,180),1*PRINTH#i, "AGUARDE!
baralhando)”

CT=4*FOR F=0 TO 190

FOR G=@ TO 7

MOG,F)=CTaM(G+8,F )=CT:CT=CT+1
PLAY 116s0mS5000n“+5TRB(CT) sNEXTG,F
FOR F=4 TO0 528
A=RND(F)I)®16:B=RND(2%F)*1i1
C=RND(3%F ) %16 :D=RND(4xF )*i i
SWAPMCA,B) ,M(C,D)*PLAY 116s1i3m300"
PLAY N +8TR%(MC(A,B) ) sNEXT F
SPRITE®(L)=8TRINGH(8,25%5)

J=LEDIM PON) VL), WC(E,4),X (4,1

L INECO 4 T6)~CAG50, 19132, BE
PSET(19,189),1

PRINTHL,” JOGADOR”;J;” PONTOS
)

ERASE V,W,X:GOSUB 4460:5TRIG(Q)OFF
PUT SPRITE 41,(X,Y),0,1
IF V(@) {(XV(i) THEN 4090
P(I)=P(J)+i:H=H+i:IF H=88 THEN 770
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370 M(X(Q,0),X(0,1)
380 M(X(1,0),X(1,1)
390 GOTO 440

4900 FOR G=41 TO S00:=:NEXT G

440 LINE(W(O,0)+1,W(0,4)+2)~(W(D,0)+40,U
(9,1)+416),4,BF

420 LINE(W(L,0)0+1 , Wi, 4)0+2)~(W(L,0)+45,W
(1,1)+46),4,BF

430 J=J+4:1IF J>*N THEN J=1

440 ILINE(70,1i80)-(250,188),1,BF

450 GOTO 310

4460 THHHH movimento do cursor HHHHHHH
470 STRIG(O)ION:ION STRIG GOSUB 410

480 X=44i2:Y=475:1Q=0:2DIM V(i) W(i,1),X(4
+ 12

499 PUT SPRITE 1,(X,Y),9.,4%

500 A=STICK(®):IF A=0 THEN 590

540 X=X-146%(AX1 AND A(D)

520 X=X+16%(AXS)

530 Y=Y-16%(A>3 AND A7)

540 Y=Y+1i6%(A{(3 OR A=8)

550 IF X{(® THEN X=0

560 IF X>240 THEN X=2249

570 IF Y>475 THEN Y=473

580 IF Y{(® THEN Y=-1i

590 FOR G=1i TO 20:NEXT G

600 IF IQ<2 THEN 499 ELSE RETURN

610 "HHHH escolha da peca HHHHHHHHHHE
620 STRIG(®)Y OFF

630 CU=X/16:LA=(Y+1) /163 IFLAZ=44iTHENL%X=10
640 IF M(CZ,L%Z)=255 THEN 760

650 IFIQ=1ANDW(9,d)=XANDW(®,1)=YTHEN7 40
660 IF Y=1735 THEN 760

H70 LINE(X+1,Y+2)~(X+45,Y+16),15,BF

680 W(IQ,0)=Xa1W(IQ,1)=Y

6990 X(IQ,0)=CX:X(IQ,1i)=L%

700 V(IQ)=M(CX%,L%)21Q=1Q+1%

749 M%=CHR%(8B8+M(CX%,L %))

729 COLOR 7:PSET(X+4,Y+5),15

730 IFM(CX,L%Z)>33THENPRINTHL ,M%:GOTO750
740 PRINTH1,CHRGS(1)+CHR®(S4+M(CX,L%))

=
2599
e
295

)
)
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750 BEEP:COLOR 15

769 STRIG(®) ONZRETURN

770 "HHHH rotina de finalizacao HHH

780 LINE(Q,176)-(255,4941),1,BF

790 PSET(30,180),1:PRINTHL,” 0 JOGO TERMI
NOU 17

800 FOR F=4 TO 1000 @ NEXT F

819 SCREEN 14

820 FOR F=1 TO N

830 PRINT “Jogador”;F;”s”sP(F)

840 IF P(F)>MX THEN MX=P(F):J=F

850 NEXT F

860 PRINT:=PRINT:2PRINT

870 PRINT “0 vencedor foi o jogador”:;J:”
IJ'(

880 PRINT:E:PRINTEPRINT

890 PRINT”Digite a barra de espacos”

9909 PRINT”para novo jogo 1117

240 IF STRIG(®)=0 THEN 910 FLSE RUN

ANALISE

As linhas REM dividem o programa em suas partes prin-
cipais.

Os cartoes s@o armazenados na matriz M(15,10) e os de-
senhos sao simplesmente caracteres do prdprio micro (letras,
simbolos gréficos, etc).

As linhas 170 e 180 fazem um tipo mais cheio de impressao
na SCREEN 2.

Apos estudar detalhadamente o programa, experimente fa-
zer as alteracOes sugeridas a seguir:

* Dimensione uma matriz DS(88) e insira em cada um de
seus elementos uma sequéncia de sub-comandos graficos para
serem usados por DRAW. Ao invés de desenhar caracteres (de
1 a 88) nos cartdes, desenhe os elementos (de 1 a 88) dessa
matriz.

* Faca um par de pecas “CORINGAS", que a cada rodada,
troquem de lugar com duas outras pecas. Isso tornarda o jogo
mais dificil!

* Tente fazer o jogo na SCREEN 1, redefinindo os carac-
teres de 1 a 88.
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NAVAL : 3D

0 i Tl
Iy

BATALHA

INSTRUGOES

Esse jogo nao é o tradicional Batalha Naval, ja bastante
conhecido, onde dois competidores posicionam suas esquadras
em um campo quadriculado e cada um tenta afundar os navios
do outro.

A finalidade desse jogo é também afundar navios porém,
apenas aqueles posicionados pelo computador. Trata-se de um
jogo de estratégia, memoria e percepgao visual.

O computador escolhe aleatoriamente cinco posicdes e nelas
coloca os seus navios. Sua missio é tentar afunda-los. Para isso,
eles serdo mostrados assim que a tela estiver pronta e vocé
pressioriar uma tecla qualquer. Os navios serdo, no entanto, mos-
trados em perspectiva e durante alguns segundos apenas. Vocé
deve, neste intervalo de tempo, avaliar as coordenadas dos na-
vios e memorizé-las pois eles sumirdo do seu campo visual.
Quando isso acontecer, vocé tera dez tiros para tentar afun-
da-los.

Os tiros devem ser dados informandp ao computador as
coordenadas da posicdo que vocé pretende atingir. Informe pri-
meiro a coordenada horizontal (uma letra de A a J) e depois 2
vertical (um nimero de 0 a 9) e finalmente confirme o tiro pres-
sionando a tecla "'S".

Se o computador nao aceitar as coordenadas que vocé en-
trou, pressione a tecla "CAPS LOCK" uma unica vez e tente
de novo.

Caso vocé erre o tiro sera pintaca de azul a posicado cor-
respondente no mapa quadriculado. Caso acerte, ela sera pintada
de vermelho e serdao computados os pontos. O ntimero de pontos
que vocé ganha por afundar um navio € tanto maior quanto mais
navios ja tiver afundado e tanto maior quanto mais avancada for
a fase em que vocé se encontra.

Para passar para uma nova fase, todos os cinco navios devem

60



ser atingidos. Nesse caso, outras posicoes serdao sorteadas para
c€inco novos navios e 0 jogo recomega com a sua pontuacao man-
tida e mais dez tiros.
Quanto mais avancada for a fase, maior sera a dificuldade
pois menor sera o tempo em gque 0S navios serao mostrados.
Caso vocé dé os dez tiros, numa fase qualquer, e nao con-
siga afundar todos os navios, o jogo termina.

Figura 9.1 — Programa BATALHA NAVAL - 3D

100
119
120
130
i40
150
160
RDJ‘I
170
ige
0813
190
200

210
220
239
249
259
260
279

" BATALHA NAVAL

" LUIZ TARCISIO DE CARVALHO JR
OPEN"grp:”“FOROUTPUTASHI

DIMM(i@,1@)
SCREEN2:HI=0:5C=0:@=0:W=0

TA=10: COLORLG,1,1:CLS
PSET(206,100),1:COLOR8:PRINTH1, “RECO

PSET(198,110),1sCOLORIS:PRINTHL ,HI
PSET(206,4130),1:COLORB:PRINTHi, "PONT

PSET(198,140),1:COLOR{IS:PRINT#H4,5C
PSET(206,160),1:COLORBEPRINTHL , “FASE

PSET(198,4170),1:COLOR4G:PRINTHL,Q+1
FORX=452TO2328TEPR :
LINE(X,0)~(X,80),11sNEXTX
FORY=0TOBOSTEPH
LINE(152,Y)-(232,Y),45 :NEXTY

COLOR4: FORX=152TO2245TEPS
PSET(X+2,8%5) , 1 tPRINTH1 ,CHRS ((X-15:)/

B8+465) ANEXTX

289
290
300
310
320
330
340
359

FORY=0@TO725TEPS .
PSET(233,Y),1:PRINTHL,9-(Y/8) sNEXTY
LINE(59,90)~(150,990),5
LINE-(200,190),5

LINE-(50,90),5

PAINT(100,189),5

COLORLS, i
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3460 SPRITE$(1)=CHR%(&H40)+CHRS(&H6)+CHRS
(&H30)+CHRS(&H12) +CHRS (&HS8) +CHRB (&HS9) +
CHR% (&HFB)+CHR% (&H7B)

370 SPRITE$(2)=CHR%(&HC)+CHRS(&HLE)+CHR®
(&HFF)+CHR% (&H7F ) +CHR% (&H® ) +CHR$ (&H®) +CH
R$(&HO)+CHRSB (&HO)

380 GOSUBB49

390 FORI=OTOA:X=S5+5%Y(I)+X(I)*(49-Y(I))s
Y=180-Y(I)*%1@:PUTSPRITEI, (X,Y), 15, 2 NEXT
400 TIME=0:TI=Q%300:IFTI>i200THENTI=1000
410 IFTIMEC(i200-TI)THENGOTO0410

420 FORI=0TO4:PUTSPRITEI,(®,0),0,2:NEXT
430 GOSUB500:G0SUB450:G0SUB7 S0

4490 IFTA=0THENGOTO930ELSEGOT0430

450 TA=TA-1:G0SUB&90O

460 SOUNDG, 31 :SOUND7,199:S0UNDS, 16:SOUND
9,16280UND10, 16:50UNDLI2,20:S0UNDL3,0

470 X=S5+5%KY+KX%(19-KY) 1 Y=480-KY*{1Q0:PUTS
PRITEQ, (X,Y),15,1sFORI=1iTO200:NEXT

480 PUTSPRITE®,(X,Y),0,1

490 RETURN

500 LINE(30,12)-(140,44),1,BF

510 PSET(30,12),1sPRINTHL,”X ?2(A-J) “;
520 GOSUB&70

530 K=ASC(AS) *IFK>64ANDK (7S THENSS5®

540 GOTOS520

550 KX=K-65:PRINTHL,AS

560 PSET(30,20),1*PRINTHL,”Y 2(0~9)";
570 GOSUB&7@

580 K=ASC(A%S) 2IFK>47ANDK(S8THENSOO

590 GOTOS70

600 KY=K-A48:PRINTHI ,KY

610 PSET(30,33),1:PRINTHL,”ATIRA ?(S/N)”

620 GOSUB&L70

630 PRINTHL,AS:IFASC>"S”"THENLEO
649 RETURN

650 LINE(30,12)-(140,41),1,BF
660 GOTOG0O

670 AS=INKEYS:IFAS=""THENL7Q
680 RETURN
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690 LINE(20,55)-(130,63),1,BF

700 IFTA=@THENRETURN

39 PSET(30,55) .4

720 FORI=LiTOTA

730 PRINTHi,CHRS(1)+CHRS(79); sNEXTI

749 RETURN

750 Xi=KX*%8+152:Y{=72-KY*8

760 LINE(X1,Y41)~(X1i+7,Y1+7),7,BF

770 IFM(KX,KY)={THEN790

780 COLORiS,i:RETURN

790 M(KX,KY)=0:W=W+1{:5C=SC+10%(W+Q)

800 LINE(190,140)-(255,150),4,BF

810 LINE(X1i,Yi)-(Xi+7,Y1+7),8,BF

820 PSET(198,140),1:PRINTHL,SC

830 COLOR1iS,1:G0T07860
?EgﬂPSET(iOriQ)ri=PRINTﬂi,”ﬁPERTE UMA TE
8590 IFINKEY$=""“THENS8%50

860 LINE(10,12)~(140,20),1,BF

870 Z=INT(RND(-TIME)*460000!)+1

- 880 FORI=0TO4:X(I)=INT(RND(Z)*10):Y(I)=I
NT(RND(Z)%10) 2 M(X(I),Y(I))=1:sNEXT

890 FORI=0TO03

900 FORJ=I+iTO4

240 IFX(I)=X(J)ANDY(I)=Y(J)THENB70®

920 NEXTJ,I:RETURN

730 IFW=STHENW=0:Q=Q+1{:G0T0150

740 LINE(50,100)~(150,150),1,BF

9?50 PSET(460,410),1:PRINTHi, ”NOVO JOGO?”
960 PSET(70,130),1:PRINTHL,”S ou N”

P70 GOSUB&670

280 IFSC)HITHENHI=SC

?90 IFA%="S”THENERASEM:S5C=0:W=0:Q=0:G0TO
iS50

ANALISE
O programa é bem simples quanto a sua légica e seu deta-
Ihamento é o segquinte:

PROGRAMA PRINCIPAL

Linha 120: Abre um arquivo na ieia de aita resoiucdo para
que possamos escrever textos nela.

Linha 130: dimensiona a matriz M(10,10) que tera cada ele-
mento iguai a 1, se existir um navio na posicdo correspondente
a ele, e igual a 0, caso contrario.
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Linha 140: seleciona a tela de alta resolucdo e "zera” as
variaveis. Hl (record), SC (pontos), Q (fase) e W (nimero de
navios afundados).

Linha 150: atribui o valor 10 a variavel TA (nimero de tiros).

Linha 160 a 340: constroem a tela.

Linha 360: define o “sprite” correspondente ao desenho da
explosao.

Linha 370: define o "sprite’” correspondente ao desenho do
navio.

Linha 380: ‘‘chama’ a sub-rotina 840/920.

linha 390: calcula as posicdes dos navios no plano em pers-
pectiva e coloca os “sprites” dos navios.

Linhas 400 e 410: estabelece uma espera tanto menor
quanto maior for o nimero da fase (Q).

Linha 420: "apaga’ os ‘'sprites’ dos navios.

Linha 430: ‘chama” as sub-rotinas 500/680, 450/490 e
750/830.

Linha 440: se acabarem os tiros desvia para a linha 930,
caso contrario volta a executar a linha 430 (“chamada” das sub-
rotinas).

Linha 930 a 990: testam se os cinco navios foram afunda-
dos. Caso afirmativo, “‘zera” W (nimero de navios afundados).
incrementa Q (fase) e desvia a execucao do programa para a
linha 150. Caso contrario, questiona-se a respeito do desejo de
um novo |0go.

SUB-ROTINAS

450/490: d4 o tiro, ‘‘chama” a sub-rotina 690/740, diminui
a variavel TA em uma unidade, produz o som do tiro, coloca e
retira 0 "'sprite” da explosdo nas coordenadas do plano em pers-
pectiva.

500/680: permite a entrada das coordenadas de cada tiro.

690/740: imprime os desenhos correspondentes aos tiros
restantes.

750/830: pinta no mapa quadriculado a posicdo correspon-
dente ao tiro dado.’ Se houver um navio nessa posicao (M(KX KY)
=1), pinta-a de vermelho incrementa e imprime os pontos. Note
que o incremento € tanto maior quanto maiores forem a fase e
o numero de navios ja afundados.

840/920: espera a pressao de uma tecla para tornar aleato-
rio o valor da variavel TIME. Sorteia as cinco posicoes corres-
pondentes aos navios e atribui o valor 1 aos respectivos ele-
mentos da matriz M(10,10). Verifica também se nao houve
repeticdo nas posicoes sorteadas.
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INSTRUGOES

Possivelmente o nome deste jogo deve-se a semelhanca
da estratégia usada pelos competidores e a "estratégia” usada
por OTHELLO para matar DESDEMONA na historia de SHAKES-
PEARE: o estrangulamento.

O jogo transcorre sobre um tabuleiro quadrado (campo de
batalha) com 64 casas, onde deis exércitos combaterio pelo
dominio das posicées até que todas tenham sido ocupadas.

O microcomputador comandara os exércitos brancos e vocé
.comandara os exércitos pretos.

Inicialmente, existem apenas dois exércitos de cada cor no
tabuleiro (figura 10.1).

Figura 10.1 — Situscao inicial do jogo

3
3




O objetivo do jogo € conquistar o maior numero de posi-
coes possivel. Quando as 64 posicdes do tabuleiro estiverem
preenchidas, sera o vencedor o jogador que tiver mais posigoes.

Cada jogador s6 pode ocupar uma posicdo se obedecer a

seguinte regra:
“PARTINDO DE UMA POSICAO JA DOMINADA (BASE), CAMI-
NHAR (pelas linhas, pelas colunas ou pelas diagonais) POR
SOBRE POSICOES INIMIGAS E OCUPAR UMA POSICAO LIVRE
(OBJETIVO)."

Desse modo, ao realizar uma ocupacao, cada jogador esta-
ra “estrangulando” alguns exércitos inimigos, cercando-os pelas
laterais. Os exércitos inimigos estrangulados serdo destruidos
e substituidos por exércitos aliados. Portanto, ao ocupar uma
posicédo livre, certamente mais de uma posicao sera dominada.

Veja na figura 10.2 alguns lances permitidos e outros proi-
bidos.

Figura 10.2 — Lances de OTHELLO

Humano: &

Micro : R
(e
A partir da configuragdc C a2V b ,555:"&;

a0 lado pode-se executar
muitos lances. Imaginan-
do que seja a vez do jo-
gador humano, observe at
13 unicas jogadas permi-
tidas. Elas est3o marca-
das por um ponto (e3).
Um lance proibido seria,
por exesplo, jogar emd

<0,1>
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O primeiro movimento é sempre contra o micro e para
realiza-lo vocé deve introduzir as coordenadas x (coluna) e y
(linha) da posicéo livre a ser ocupada. Se para chegar até ela
existir mais de uma posicao BASE, todos os exércitos inimigos
entre cada uma delas e o OBJETIVO seréo destruidos e substi-
(tuidos por exércitos aliados (figura 10.3).

Figura 10.3 — Lance com BASES muiltiplas
Humano: &

Micro :%&

Y535
=

dois ou mais exercitos, .. ‘é‘
situados em bases dis- ‘o'
tintas, marcham simul-
taneamente sobre as ca-
begas de exercitos ini-
migos. Imaginando que o
lance seja dos exerci- o3
tos humanos, existem a- o
penas 2 lances com bases

miltiplas:

z@;p;p'o o:o:o'o.o

..' ....'.

<4,0>

Podem surgir situagdes em que nao existe nenhuma posi-
cdo livre em condicdes de ser ocupada. Nessa situacado, vocé
estara sem OBJETIVO e para informar isso ao micro, introduza
8 como valor de x.

Nao entraremos em detalhes quanto ao algoritmo usado
pelo micro para fazer seus lances. Certamente, ele nao € per-
feito. Longe disso, faz apenas com que o micro jogue como um
jogador mediocre. Apesar disso, ele € suficientemente bom
para lhe impingir algumas derrotas enquanto vocé aprende a
jogar!

Ao digitar o programa, tome cuidado para nao alterar ne-
nhum dado das linhas DATA. Evite, também, trocar o Q por @
ou vice-versa nas instrucoes PLAY.
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Figura 10.4 — Programa OTHELLO

10

20

30

49

)

60

70

80

90

100
iie
120
130
i40
150
160
i7e
180
i90
209
2419
229
230
249
250
260
270
280
290
Sne
300
310
320
330
349
350
HFX
NT!}
360
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4 01T HEL L O #
# Renato da Silva Oliveira #
"HHHHHHHHHHHHHHHHHHHBHH A B

COLLOR 4,4,4:5CREEN 1:WIDTH 32

KEY OFF:CLEAR 100090

FORF=2T020:FORG=13TO031 *LOCATEG,F

PRINT” %" :NEXTG,F

DIMA®(8,8),CH(1i6,8)

LOCATE @, L 2PRINT™ %% %% %% %3%%%%"
LLOCATE @,2:PRINT”%* Humano: ="
LOCATE ®,3:PRINT”% 3
LOCATE @,4:PRINT”% Micro = %"
LOCATE @,S53PRINT’ %% %% %% %% %% %"
LOCATE i,8:PRINT”"Microz X~
LOCATE 1,1i6:PRINT”"Voce ? 0
P=1:G0OTO 800
IF IP=© THEN COLOR 1%5,4:G05UB 11490
LOCATE 2,17:PRINT”x= “;CHR®(L27)}
X5=INPUTH (1) s X=VAL (X%)

PRINT USING H”jXeZ=X+1

GOSUB 290:X=INT(Z)

LOCATE 2,1i8:PRINT”y= “;CHR®(i27);

YBe=INPUTH (1) :Y=VAL(Y%S)

PRINT USING"H”3Y2Z=Y+]

GOSUB 29@:Y=INT(Z)

IF A% (X,Y)=" “THEN 3490

LOCATE 2,24i:PRINT”Novamente”

GOTO 170

IF Z=% THEN Z=0:LOCATE 2,24 PRINT”Pa
“AFOR F=4 TO 200: NEXT F

LLOCATE 2,241 PRINT” £

IF Z{4 THEN 3790

IF Z<{=8 THEN RETURN

GOTO 27¢

Bh=""X"1G%="0":P=0:Q=0

LOCATE 6,162PRINT” <(”;sPRINT USING”#

~f 3 EPRINT” 2“3 2PRINT USING“H”3;Y-43::PRI
Y 2G0SUB 460
LOCATE 7,B8:PRINT”? “1B0SUB 670



370
389
390
490
4410
420
439

Bﬁ::—_ffo!!:Gﬁm!JXff =P=i =Q:®

FOR 8=1 TO ié

FOR R=8 TO i STEP -2
X=VUAL(CH(S,R))I:IF X=9 THEN 179
T=R~1:Y=VAL(CH(5,T))

IF A%(X,Y)=" “.THEN GOSUB 440 ,
IF Q=41 THEN LOCATE 6,8:PRINT” <(“;:PR

INTUSING”#” 3 X~43 sPRINT”2” 3 sPRINT USING"H

J'!;Y_

13 sPRINT”>”:LOCATE 5,165PRINT"”?

“:GOSUB 1090

440
459
469
479
480
499
500
»=d,
519
520
530
G40
550
569

IF @=1i THEN 670

NEXT R,S

FORI=~-1TO14

FORJ=—41TO4

E=X2F=YiM=X3N=Y

IF I=0 THEN IF J=0 THEN 510

IF E+I>=1 THEN IF E+I{(=8 THEN IF F+J
THEN IF F+J(=8 THEN 540

NEXT J,I

IF P=41 OR Q=1 THEN RETURN

GOTO 270

IF A%CE+I,F+J)<>B% THEN 5i@
E=E+]iF=F+.J

IF E>=1 THEN IF E<(=8 THEN IF F)=i TH

EN IF F<(=8 THEN 580

570
580
%90
6500
610
620
630
4HA40
650
bH6Q
&7 9
HBO
699
700
719
720

GOTO 510

DS=ABE,F)

IF D%¢{>B% THEN 610

GOTP 550

IF D%=" “ THEN %10
A$(X,Y)mG$=MWH+I=NwN+J=T$xﬁ$(M,N)
IF A% (M,N)=B% THEN A%(M,N)=0G9D

IF T%=B% THEN 620

Q=4 :2GOTO Hi0

LOCATE 16,3:PRINTO*1i*#2%3x4xEixbu7 "
Y=03(C=02F0OR J=1i TO 8

LOCATE 14,3+J)%2

PRINT USING “#73J-1;

FOR I=4 TO 8

PRINT “%*73A%CI,J)y

IF ABCL, . D="0" THEN Y=Y+i
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730 IF A%(I,J)="X" THEN C=C+i

740 NEXT I,.)

750 LOCATE 9,2 & PRINTUSING”HH”;Y

760 LOCATE 9,4 : PRINTUSING”H#”:(C

770 IF Y=0 OR C=@ OR Y+C=64 THEN 900

780 IF P=@ THEN FOR FF=41 TO 100: NEXT FF
# RETURN

790 GOTO 170

800 FOR J=1 TO 8:FOR I=i TO 8

810 AS(I, )=" “INEXT I,.

820 AB(4,4)="X":17A%(5,5)="X"

830 A%(4,5)="0":1A%(5,4)="0"

849 RESTORE B870:FOR M=1i TO 16

850 FOR N=1i TO B8:i:READ 8%

860 CH(M,N)=STRS(SS) sNEXTN, M

870 DATA 8,8,1,1,8,1,1,8,6,6,3,6,6,3,3,3
»3,4,6,5,5,6,4,3,4,6,3,5,%,3,6,4,3,41,4,1
,u,1,6,1,1,3,1,4,1,5,1,6,8,3,8,4,8,5,8,6
»3,8,4,8,5%,8,6,8,3,2,4,2,5,2,6,2

880 DATA 3.7,4,7,5,7,6,7,2,3,2,4,2,5,2,6
v703:7,4,7,5,7,6,2,2,7,7,7,2,2,7,4,2,2.14
,7,1,8,2,i,7,2,8,7,8,8,7,9,9,9,9,9,9,9,9

890 GOTO &40

P00 IF C>2%Y THEN 1040

P10 IF C>1.5%Y THEN 1000

220 IF C>Y THEN 940

930 LOCATE 0,24

?40 PRINT “ Fui derrotadoll1”

250 GOTO 1070

2?69 LOCATE 0,21

979 PRINT” Conseguilll”

?80 PRINT” Eu o venci!i1”

290 GOTO 1070

1000 LOCATE 0,24

1010 PRINT” Voce perdeul!l1?”

1020 PRINT” Treine mais um pouco!!!”
1030 GOTO 1070

1940 LOCATE 0,214

1050 PRINT “ Eu o venciltt1”

1060 PRINT “ Voce €’ um pato!!1”
107@ PRINT”Para novo jogo, digite SPACE.
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1080 IF STRIG(9)=0 THEN 1080 ELLSE RUN
1090 PLAY” SOM&RQOTi80"

1100 PLﬁY”L804AHR4GﬂAHGﬂFﬂGHR4"
iiio PLﬁY”GﬂAﬂOECH404Aﬁ4”

1120 PLAY GHAHGHFHDHR2” '

1430 RETURN

1449 ' redefine caracteres

1150 LOCATELS, 0= PRINT %9 % %9 3 3 % 3 36 3 % % % %/
1160 LOCATELS,1: PRINT”¥0 t h e 1 1 u*”
i1790 LOCATEiS,L-PRINT”************ﬁ**
1480 DATA 00110000

1190 DATA 00110000

1000 DATA 24i004iiid

1240 DATA 01110000

1220 DATA 001111090

1230 DATA 01110000

1240 DATA 10001000

1250 DATA 11000410

{240 RESTORE 1i80: FOR F=0 0 7
1270 READ 85:5=VAL(“&b"“+5%)

1280 VPOKE GxASC(Y0")+F,S

{1290 NEXT F:UPOKE 8201 ,&B00010111
1300 DATA 00001100

13410 DATA 00001100

12320 DATA 41iii00ie

£330 DATA ©0001iiie®

1340 DATA 0014111090

1350 DATA 000014110

Y3460 DATA 00010001

1370 DATA 011000414

1380 FOR F=0 TO 7

1399 READ SH:5=VAL(“&b"+5%)

1400 VUPOKE 8*ASC(”“X”)+F,8

1440 NEXT F:VUPOKE 8203,&B1414110111
1420 DATA 10000001

1430 DATA 01000010

4440 DATA 004111090

1450 DATA 001001090

1460 DATA 00100100

1470 DATA 00iiiiee

1480 DATA 01000010



1490 DATA 10000001

1500 FOR F=0 TO 7

1510 READ S%:5=VAL(”&b"”+5%)

1520 VPOKE 8x%ASC(”%")+F,§

1530 NEXT F:VUPOKE 8197,&B10000110
1540 IP=1:VUPOKE 8202,8&B0001i0111

1550 FOR F=8%ASC(”0”) TO 8*ASC(”9")+7
1560 VPOKE F,VPEEK(F)/2

1570 NEXT F

1580 RETURN

ANALISE

O programa usa a SCREEN 1 para desenhar o tabuleiro e
monitorar o jogo.

As posicdes dos exércitos sao armazenadas na matriz
A$(8.8) definida na linha 70.

Os caracteres O, X e * sdo redefinidos:

0 é usado como exército do usuario humano e é redetinido
pelas linhas de 1260 a 1290, que usam as linhas DATA de 1180
a 1250.

X € usado como exército do micro e é redefinido pelas
linhas de 1380 a 1410, que usam as linhas DATA de 1300 a 1370.

* € o0 caractere usado como moldura e & redefinido pelas
linhas de 1500 a 1530, que usam as linhas DATA de 1420 a 1490.

Vocé pode redesenhar esses caracteres simplesmente alte-
rando os dados nas linhas DATA. Experimente, por exemplo,
trocar os 0's por 1's e vice-versa.

Todos os algarismos (de 0 a 9) sdo também redefinidos
(nas linhas de 1550 a 1570) para que fiquem mais centralizados
dentro da matriz 8x8 em que sao definidos. Para isso basta des-
locar todos os pixeis setados uma posicdo para a direita, divi-
dindo o equivalente decimal da linha em que eles estdo por 2!

Veja na figura 10.5 a diferenga entre o 0 normal e o 0 cen-
tralizado.
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Figura 10.5 — @ normal e 0 centralizado

ZERO MORMAL

384~-->01110000 ~-~-) S
385-~->10005000 ~—->
386--~>10011000 -~~~
387-~-)10101000 --—-)
3868--~->11001000 ~--)
389--~>10001000 --~)
390-~->041110000 ~--)
391~--)>00000000 ~-->

ZERO CENTRALIZADO

384---700111000
385-—-->01000100

386—--—->01001100
387--->01010100
388-——->01100100
389--—->01000100
390~-—->00111000
391—--->00000000

Note que o comando COLOR 4,4,4 na linha 40 taz com que
o desenho da tela no video nao seja mostrado até que o co-
mando COLOR da linha 170 seja executado. Isso ja foi usado
no programa TRON e serve apenas para mostrar a tela ja pronta,
de uma so vez! Experimente eliminar o COLOR da linha 40
para observar melhor a diferenca que ele produz

A estratégia do micro é definida pelas linhas DATA 870
e 880, cujos dados sdo armazenados na matriz C$(16,8) para
que possam ser usados. Essa matriz é definida na linha 80.

Quando o micro executa uma jogada, uma pequena melodia
€ executada pelas linhas de 1090 a 1120. Vocé pode modifi-
ca-la a vontade.

Nioro <7:6)

Voce?
x-i ()
=

Fui derrgtadol!
Para novo Jowo, digite BPACE.
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5+6(x-3)=0 VA3
Y:S\/:I'T Q
AT 2-5+(-8)%=4 ':

DIDATICOS

De todos os computadores atualmente no mercado brasi-
leiro, os mais indicados para aplicagdes educacionais sdo os
micros do padrdao MSX.

Esta afirmacao é facilmente explicada se avaliarmos, de um
lado, os recursos de que a maquina é dotada e, do outro lado,
o seu preco. O MSX apresenta a melhor relagao custo/beneficio
quando imaginado em uso numa escola.

Nesta secao apresentamos alguns programas didaticos cuja
finalidade é a de fornecer uma reduzidissima amostra dos incri-
veis recursos da maquina e de suas inimeras aplicagdes. O im-
portante é que os professores percebam que, com um pouco de
treinamento, podem produzir programas incriveis gastando, ape-
sar disso, muito pouco tempo de digitagao e elaboragéo.

Dois equivocos devem ser desfeitos para acabar com o pre-
conceito existente contra o microcomputador na educagao. O
primeiro consiste em se achar que o micro deve ser utilizado na
escola para se ensinar computacdo. Na realidade esta é, talvez,
sua aplicaciio menos importante: ele representa, de fato, uma
poderosa ferramenta para o ensino das matérias tradicionais. O
segundo equivoco é o de se ficar na dependéncia do famigerado
“software didatico'’, normalmente gerado por programadores lei-
gos em educacao: muito melhor € o professor gerar seus pro-
prios programas!
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o REFRAGAO
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rLiJJ L£ i b

INSTRUGOES

Quando ocorre a passagem de luz de um meio para outro,
por exemplo do ar para a &agua, verifica-se, de um modo geral,
a mudanca de intensidade da velocidade de propagacao da mes-
ma. Esta mudanga de velocidade é traduzida através de um feno-
meno denominado REFRACAO.

Esse programa simula a passagem de um feixe de luz mono-
cromatica de um meio para outro, num diéptro plano, baseado
na Lei de Snell.

De inicio, o programa pede gue vocé informe os indices de
refracdo absolutos dos dois meios. Devido aos limites fisicos
gue a natureza impoe, os valores dos indices nao devem ser in-
feriores a 1 e nem superiores a 5. Qualquer valor nao contido
no intervalo mencionado nao sera aceito pelo programa.

Uma vez informados os indices de refracdo, o programa
muda a tela para o0 modo “SCREEN 2" e nela desenha a super-
ficie de separagdo dos dois meios, a reta normal & essa super-
ficie que passa pelo ponto de incidéncia da luz e a fonte lumi-
nosa, representada por um circulo verde.

A fonte luminosa € inicialmente posicionada de modo que
o angulo de incidéncia seja de 45 graus. No entanto, vocé pode
mudar esse angulo reposicionado a fonte. Para isso utilize as
teclas de seta e acompanhe o valor do angulo, que é constante-
mente atualizado e mostrado no box correspondente. Esse box
encontra-se no quadrante inferior esquerdo da tela e contém
a letra “i" referente ao dngulo de incidéncia.

Convém notar que o movimento da fonte s6 pode ser reali-
zado sobre os lados de um quadrado imaginario, ou seja, para
éngulos superiores a 45 graus funcionam apenas as teclas de
seta “para cima” e "para baixo”. Da mesma forma, para angu-
los inferiores a 45 graus, so funcionam as teclas de seta "para
esquerda’ e “para direita”,
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Quando o valor do angulo desejado tiver sido ajustado,
pressione a "barra de espacos” para que vocé possa “ver” 0s
feixes de luz incidente, refletido e refratado.

Apcs serem desenhados os raios de luz, serdo mostrados
também o angulo de refracédo e as velocidades de propagacao
da luz em cada um dos meios relativamente & velocidade de
propagacéo da luz no vacuo (c). Além disso, uma seta ficara
indefinidamente se deslocando do meio 1 para o meio 2 com
velocidade proporcional & da propagacao da luz em cada meio.

Neste ponto vocé tem duas opcoes: pressionar a tecla F1
para reiniciar o programa e, desta forma, redefinir os indices
de refracdo, ou pressionar a tecla F2 para repetir a “experién-
cia". mantendo os mesmos indices de refracdo, mas tendo a
oportunidade de alterar o angulo de incidéncia

Quando o indice de refracao do meio 1 for maior do que
o do meio 2, a pressao da tecla F3. antes que os raios de luz
sejam desenhados, fard o programa mostrar o ANGULO LIMITE
DE REFRACAO.

Figura 11.1 — Programa REFRACAO.

100 7 REFRACAO - LEI DE SNELL

11@ 7 LUIZ TARCISIO DE CARVALHO JR

e i

130 ON KEY GOSUB 200,270,620

149 ON STRIG GOSUB 520

150 KEYOFF: OPEN”“GRP:”FOR OUTPUT AS #Hi
160 SCREENZ2:SPRITE®(i)=CHR%(@)+CHR%(24)+

CHR$(60)+CHRG (126 )+CHRB(1246)+CHRS (4@ ) +CH

RE(24)+CHRGB( D)

70 SPRITE®S(2)=8TRINGH(3,@)+5TRINGH(3,25

5)+STRINGS(2,90)

180 SPRITES(3)=CHR$(124)+S5TRINGH(3,468)+C

HR$(198)+CHRB(468)+CHRS(49) +CHRD(16)

4190 SPRITE®(4)=CHR%(255)+STRINGH(3,1)+CH

RE(CL7I+STRINGH (3, 1)

200 DEFUSR=&H156:Q=USBR(®) :KEY(L)OFF:=COLO

R15,4=SCREENO=LOCHTE7,1=PRINT”REFRGGQO'E
M DIOPTRO PLANO”:LOCATEL3,3:PRINT”LEI DE
SNELL” :

2490 LOCATE4,7:PRINT”Qual o indice de ref
Facao do”:LOCATES,8:PRINT"meio do qual a
luz provem?”:LOCATES,i0:PRINT"Meio i =)
et LINEINPUT X%
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220 Ni=VAL(X%): IF Ni{i OR Ni>5S THEN LOC
ATE 15,10:PRINT SPACE%(1i7):=:G0TO 210

230 Ni=INT(Nixi0000+.5)/10000

240 LLOCATEL,i3:PRINT”Qual o indice de re
fracao do”:LOCATE2,14:PRINT"meio para o

qual a luz passa?”tLOCATE 6,16:PRINT"Mei
0 2 =) “:iLINE INPUT Y%

2590 N2=VAL(YS)2IF N2{i OR N2>5 THEN LOCA
TE 15,162PRINT SPACE®(1i7):G0TO 249

260 N2=INT(N2%10000+.5)/10000:PI=3.14159
2H:IL=100

270 KEY(2)0FF: COLOR1iS,1,1i:SCREENZ2

280 COLOR1I1:PSET(96,8),1:PRINTH1, "REFRAC
AO’I

290 AS="LEI DE SNELL”:FORY=5& TO 144 STE
P B:PSET(16,Y),15PRINTHiL ,MID®(AS,Y/8~-6,1
JINEXT Y

300 LINE (24,20)~(232,4188),15,B

310 AS%="MEIOQO 1“:COLOR 2:FOR Y=32 TO 72 S
TEP B8iPSET(240,Y),1:PRINTHL ,MIDS(AS,Y/8~
A 1Y INEXT Y

320 A%="MEIO 2”:COLOR3:FOR Y=120 TO 140

STEP 8:PSET(240,Y),1sPRINTHL,MIDB(AS,Y/8
~§4,1)INEXT Y

330 FORX=120TO01i2BSTEPB:K=X/8-13:PUT SPRI
TEK, (X,100),7,2:NEXTX

349 LINE(25,104)~(119,106),7,8BF

359 LINE(i1i36,104)~-(231,106),7,8BF

369 FORI=32TO174ASTEP4A:PSET(1i28,1),8::PSET
(128, T+5) ,BiNEXTISPUTSPRITED, (129 ,95) .8,
4

370 LINE(30,110)-(106,438),159,B2LLINE(30,
124)-(1046,424) , 152 LLINE(30,150)-(66,178),
15,B2LINE(30,164)~(66,164),15:COLORIG:PS
ET(R32,442) , 1 sPRINTHL, "ni="2PSET(32,128),
1 ZPRINTHL, "na="

380 PSET(32,152),1:PRINTHL, "i="sPSET (32,
168) , 1 2PRINTHL, "r="sPSET(72,160) , L :PRINT
#i, (graus)”

390 PSET(48,442),4:PRINTHAL ,NL:PSET(48,42
8),1:PRINTHL,N2
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400 X=64:Y=25:8TRIG(OIONIFNL>N2THENKEY (
BYONIZ=N2/Ni:Ii=ATN(Z/SQR(~Z%Z+1)) 2 IL=IN
TCCCIi%480)/PI)+.5)

440 T=8STICK(®)

420 IFT=3ANDY=25ANDX{i24THENX=X+1

430 IFT=7ANDY=25ANDX>464THENX=X-1

440 IFT=5ANDX=64ANDY{100THENY=Y+1

450 IFT=1ANDX=64ANDY>25THENY=Y-1

460 PUTSPRITEL, (X,Y),3,14

470 Xi=124-X:Yi=100-Y

480 IFY4i=@THENI=PI/2:1G=90:G0T050®

490 I=ATN(Xi%1.25/Y4):21G=(I*180)/PI:IG=]
NTC(IG+.5)

500 LINE(48,152)~(63,159),4,BFiPSET (40,1
52), 1 tPRINTHL,IG

Hi0 GOTOALQ

520 STRIG(O)OFF:IF IG=IL THEN RG=90:G0TO
689

530 IF(SINCI)®NL)/N2>4 OR IGX>IL THEN GOT
0 720

540 Z=(SINCI)*NL)/N2IR=ATN(Z/SQR(~Z*Z+1)
YEIRG=(R*®180) /PLIRG=INT(RG+.5)

550 PSET(40,4168),1:PRINTH1,RG

560 LINE(X+4,Y+4)-(4128,104),9

570 IFIG=0 THEN LINE-(128,184),9:6G0T0730
580 X2={28+460%TAN(R) :Y2=104+75/TAN(R)
590 IF RG=45 THEN LINE-(188,179),92:60T07
00

600 IF RG(AS THEN LINE-(X2,179),9:60T079
@

610 IF RG>45 THEN LINE-(4188,Y2),92:60T070
Q

620 KEY(3)O0FF

630 LINE(A48,152)-(63,4159),1,BFiPSET(40,1
52),4sPRINTH1L, IL

640 IF IL.=45 THEN X=64:Y=205

650 IF IL<A4A5 THEN Y=25:X=40-(60%TAN(IL))
+64

660 IF IG>45 THEN X=64:Y=75-(75/TANCI1))
+25

679 PUTSPRITE4L, (X,Y),3,1:RG=90
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689 PSET(40,168) , L :COLORLGIPRINTHL ,RG
690 LINE(X+4,Y+4)-(4128,104),9:LINE-(188,
104) ,9:PSET(4152,4128) ,1:COLORBIPRINTHI,"A
NGULO”:PSET(4i52,444) , 4 :PRINTHL, “LIMITE”
700 LLINE(Li28,104)-(252-X,Y+4),6

710 GOTO730

720 LINE(X+4,Y+4)-(428,104),9:LINE-(252-
X, Y+4) ,2:PSET(144,428) ,1:COLORB:PRINTHL,
“REFLEXAQ”sPSET(160,144) , 1 :PRINTHL,“TOTA
Lu

730 KEY(L)ONIKEY(2)ONIKEY(3)OFF:RETURN7 4
L%

740 Vi=INT((Li/Ni)%*1000+.5)/1000:V2=1INT ((
1/N2)%1000+.5)/1000:PSET(160,22),1:COLOR
L3:PRINTHI , Vi "c”IPSET(160,178),1:PRINTH
iyUQ?”C”

750 FORS=30TO104:PUTSPRITELO, (220,5),413,
BEFORT=4TOSHNL sNEXTTANEXTSsFORS=105TOL714
tPUTSPRITEL1@, (220,5),13,3:FORT=41TOG*N2:N
EXTTENEXTS:PUTSPRITEL®, (@,0),0,3:FORT=4T
0300:NEXT:GOTO750

ANALISE

As linhas 130 e 140 declaram para quais sub-rotinas deve
ser desviada a execucdo do programa caso as teclas F1 a F3
e a barra de espaco sejam pressionadas.

As linhas 160 a 190 definem os “SPRITES" utilizados no
programa. O de numero 1 corresponde a fonte luminosa, o de
numero 2 se refere ao trecho central da superficie de separacgao
dos dois meios, o nimero 3 € a seta que se desloca com velo-
cidades proporcionais a de propagacao da luz e 0 4 € o simbolo
de angulo reto.

O proposito de utilizar-se “SPRITES” (2 e 4) para desenhar
a regido central da tela que se situa em torno do ponto de inci-
déncia da luz, é para evitar-se gue o raio de luz "manche” a
superficie de separacao. Isso ocorre sempre que dois tracados
de cores diferentes sao feitos muito proximos em SCREEN 2.

As linhas 200 a 260 permitem a entrada dos indices de
refracdo dos dois meios. Note, na linha 200, a chamada de uma
sub-rotina da ROM que se inicia no endereco &H156. Sua funcéo
é "limpar" o “buffer” do teclado antes que as entradas dos
indices sejam feitas.
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A titulo de experiéncia, elimine as instrucoes de chamada
da sub-rotina de limpeza do "buffer” do teclado (DER USR =
&H156 e Q@ = USRI(0)) e veja o que acontece.

As linhas 270 a 480 desenham a tela e as linhas 410 a 510
permitem a movimentacao da fonte luminosa e realizam o cél-
culo do angulo de incidéncia.

As linhas 520 a 610 desenham o raio refratado e calculam o
angulo de refracao. Se ocorrer reflexdo total, ocorre um desvio
para a linha 720.

As linhas 620 a 690 sao executadas no caso de se desejar
“ver" o angulo limite, mediante a pressao da tecla F3.

As linhas 700 a 710 desenham o raio refletido; a linha 730
habilita as interrupcoes pelas teclas F1 e F2 e desabilita a da
tecla F3. Além disso, é forcado um retorno das sub-rotinas de
interrupcao para a linha 740

Finalmente, as linhas 740 e 750 calculam e mostram as ve-
locidades de propagacdo da luz em cada meio e provocam o
deslocamento da sala que indica essa propagacao.

REFRACAD
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LIFE

INSTRUCOES

O programa LIFE foi adaptado de um jogo de mesmo nome criado
pelo matematico inglés John H. Conway ha quase duas décadas
atras.

O nome LIFE (vida, em inglés) tem origem nas muitas ana-
logias que se pode fazer entre ¢ jogo e o desenvolvimento de
culturas de bactérias (ou, de forma menos evidente, com o de-
senvolvimento de uma espécie gqualquer em seu habitat).

Além dos interesses bioldgicos” do jogo, seus aspectos
matematicos sdo inimeros. Nao vamos nos alongar em comen-
tarios abstratos sobre o LIFE, porém, se vocé estiver interessado
em mais informacdes sobre esses aspectos, procure ler o capi-
tulo 9 (Comunicacdo em Sistemas) do livro "INSTRUMENTAL
PARA O PENSAMENTO" de C. H. Weddington, e os artigos de
Martin Gardner (Matematical Games) das Scientific American de
outubro de 1970 e fevereiro de 1971.

O principio do programa consiste no seguinte: num tabuleiro
de 24 x 32 posicoes (SCREEN 1), nascem se reproduzem e mor-
rem células representadas por caracteres redefinidos).

Ao comecar, o programa produz uma primeira geracdo de
celulas, distribuidas ao acaso em seu habitat de 768 posicoes.
A geracao seguinte surge a partir da anterior, obedecendo a cer-
tas regras evolutivas.

Cada célula pode ter até 8 casas vizinhas com ou sem ou-
tras células (figura 12.1).

Figura 12.1 — Posicées ao redor de uma célufa

EEE
E“EJE 5
= EE

== foa
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As regras evolutivas sao as seguintes:

1) As células que tiverem 2 ou 3 células vizinhas sobre-
vivem e permanecem vivas na geracao seguinte. As demais,
morrem!

2) Em toda casa vazia com exatamente 3 células vizinhas,
nascera uma nova célula na geracao seguinte.

No desenrolar do programa, muitas situacdes imprevisiveis
vao surgindo. A situacao inicial pode evoluir dando origem a
espécies estaveis, levar a uma extincdo total, ou ainda, quem
sabe, a espécies indefinidamente em evolucao (essa situacao,
entretanto, ndao é verificavel empiricamente e ainda nem foi
comprovada matematicamente!). Ocasionalmente surgem confi-
guracoes meta-estaveis que oscilam entre duas possibilidades.

Um aspecto muito interessante a ser observado & a con-
vergéncia evolutiva: como situacdes iniciais extremamente
diferentes podem dar lugar a situacdes idénticas ou muito se-
melhantes. O tubard@o., o golfinho e o ictiossauro tém origens
completamente distintas: um é peixe, o segundo é mamifero e
o terceiro é um réptil (figura 12.2). Mesmo assim, quando sub-
metidos a conjuntos semelhantes de regras evolutivas do meio
aquatico evoluiram de modo a adquirirem formas semelhantes.

Figura 12.2 — Convergéncia evolutiva
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Analogamente, as configuracdes iniciais, diferentes umas
das outras, ficam submetidas as mesmas regras, simulando
uma pressdo de evolucdo, e acabam convergindo para formas
similares.

A grande virtude deste programa é permitir simular, em
apenas alguns minutos. um suceder de geracoes que dificil-
mente podemos observar na pratica.

Obviamente, a velocidade do programa nao é muito grande.
Para aumenta-la, teriamos que recorrer a linguagem de maqui-
na ou usar um compilador BASIC.

Figura 12.3 — Programa LIFE

$00 7 LIFE o o o o o e o e e e
110 T Pierluigi & Renato -
j:_':e e ol s s e oy e R S b i o
140 PRINT”Digite a barra de espacos.”
150 IF STRIG(9)=0 THEN BEEP GOTO 159
160 COLOR 15,9.%5 = SCREEN 4 KEY OFF
170 7 redefine 79 e 48

1890 DATA 00111100

199 DATA 01000010

200 DATA 10011001

210 DATA 10i00ie1

220 DATA 10io0iei

230 DATA 1004141001

2490 DATA 01000010

250 DATA 090111100

260 VPOKE 8201 ,&Biioiiiid

279 VPOKE 8198,&Bii0iiiid

289 FOR FXZ=632 TO 4639

290 READ A%:A=VAL("&b”+A%)

300 VPOKE FXZ,A = VUPOKE FZ-248,A

310 NEXT FX%

320 " redefine 32 e ©

330 DATA 41iii14i44

349 DATA 10000001

350 DATA 1i0414iii01

360 DATA 10100101

370 DATA 1i9i00i0i

380 DATA 10111104

370 DATA 10000001
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400 DATA 111114111

410 VPOKE 8196,&Bi0odieiie

420 UPOKE 81i92,&B1001i011@

430 FOR FZ=256 TO 263

4409 READ A%:A=VAL(“&b7+A%)

450 UPOKE FX%.,A & VPOKE FXZ—-256,A

4469 NEXT FZX

479 ' sorteia celulas iniciais

480 AZ=RND(~TIME)*200

499 FOR FZ%=1 TO AZ%Z

500 Bi%=22%RND (1) tB2%=3+26%RND (1)
510 UPOKE 6176+32%Bi%+B2%,79

520 NEXT FZ%

530 ' verifica situacao e prepara
540 FOR FXZ=6176 TO 4880

550 C#%i=0

560 IF VUPEEK(FX-33)<{33 THEN CX=CX+1i
570 IF UPEEK(FZ-32)<(33 THEN CXZ=CX+i
580 IF UPEEK(FZ%Z-341)<{(33 THEN CXx=CZ+i
590 IF UPEEK(FX%-1){33 THEN CX=(CX%+i
H00 IF UPEEK(FX%+1)<{33 THEN CX=CX+1i
610 IF VUPEEK(FX+34)<(33 THEN CX=CX+{
&H2 O IF VUPEEK(FX%Z+32)¢(33 THEN CX=CX+1i
639 IF UPEEK(F%+33)<{33 THEN CXZ=(CZxZ+i
4640 IF VUPEEK(FX)=79 AND (CX%<S OR CX>é)
THEN VPOKE F%,48

650 IF UPEEK(FX%)=32 AND CZ=%5 THEN VPOK

E F%,9

660 NEXT FX

679 7 altera a tela

4680 FOR FX=64144 TO 6942

690 IF VPEEK(FX%)=48 THEN VPOKE FX%,32
700 IF VPEEK(FXZ)=0® THEN VPOKE F%,79
749 NEXT F%Z = BEEP : BEEP = BEEP

720 GOTO 540

ANALISE
As linhas REM dividem o programa em suas principais
partes. Os caracteres de codigos 79 (letra O), 48 (numero 0],
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0 (caractere de controle) e 32 (espaco em branco) sao redefi-
nidos e tem suas cores alteradas. Usa-se a SCREEN 1 como
habitat das células.

Em linhas gerais, o programa funciona assim:

(1) Sorteiam-se as posicées iniciais na tela, que inicial-
mente esta repleta com codigos 32. e insere-se nelas o codigo
79 (células vivas).

"(2) Verificam-se as posicoes em que devem nascer novas
células e insere-se nelas o codigo 0 (de aspecto idéntico ao
do cddigo 32).

(3) Verificam-se as posicoes em que as células devem
morrer e insere-se nelas o codigo 48, cujo aspecto € idéntico
ao do codigo 79.

(4) Verificam-se as posicoes com codigo 48 (células con-
denadas) e insere-se nelas o codigo 32. Verificam-se as posi-
coes com codigo 0 (embrido de célula) e insere-se nelas o
codigo 79 (célula viva).

(5) Volta-se ao procedimento (2).

Para compreender methor o funcionamento do programa,
observe as linhas REM.

Figura 12.4 — Exemplo de tela do programa
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CAMPO GRAVITACIONAL

INSTRUGOES

O programa que apresentamos a seguir produz no video uma
representacao bidimensional do campo gravitacional gerado por
uma massa puntiforme de acordo com a Teoria Newtoniana da
gravitacdo. Sendo M uma massa puntiforme a ser estudada e
m uma massa de prova também puntiforme, podemos escrever:

Mxm
F=G6——F— e F = rixa
dxd

Onde:
F é a forca de atracdo entre as duas massas:

d é a distancia entre elas;

g € o campo gravitacional gerado por M 2 uma distancia d:
G é a Constante Universal da Gravitacao;

Sendo G e M constantes para um corpo, temos:

constante

g:
dxd

Isso significa que o valor g do campo gravitacional gerado
por M depende apenas da distancia d.

Considerando as massas num plano XY como M na origem
dos eixos, pode-se escrever:

dﬂ — X‘_' _;_ YQ
Evidentemente, estamos considerando apenas o campo gra-
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vitacional gerado ao longo do plano XY, ou seja, impomos a coor-
denada Z como sendo zero. Desta forma, temos:

g=g(dxd)
Portanto:
g=gXxX+YxY)

Sendo g uma funcao de duas variaveis, podemos entao usar
o plano XY para mapear as posicoes ao redor de M, e um eixo
ortogonal Z para indicar o campo gravitacional local.

O programa inicia pedindo o valor da massa que geraréd o
campo gravitacional. Logo apés, ele ja comeca a tracar o gréafico
correspondente. Para parar a execucdao em qualquer instante,
tecle CONTROL+STOP.

Experimente valores de massa entre 50 e 5000 e veja que
efeitos diferentes podem ocorrer. O que acontece quando a
massa € zero?

Figura 13.1 — Programa CAMPO GRAVITACIONAL

190 7 Campo Gravitacional

149 " Milton Maldonado Jr.

i2e ’

130 INPUT”Qual a massa”;M:IFM{OTHENi3®
149 COLOR 15,4,4:9CREEN 2:DIM AXZ(25T):F0
R X=0 T0 253:A%XZ(X)=200:NEXT X:BEEP

150 D=@:IFOR Y=@ TO 1i@ STEPS:Yi=Y

160 FOR X=0 TO 1i30:Xi=X:GOSUB 200:NEXT X
D=D+.75

179 FOR K=Y+i TO Y+4:Yi=K:FOR X=0 TO 130
STEP S5:Xi=X:GOSUB 200:NEXT X:D=D+.75:NE
xXT K.Y

189 Y=Y+14FOR X=0 TO i30:Xi=X:GO0SUB 200:
NEXT X

190 GOTO 190

200 XF=(Xi-65)/40:YF=(Yi~60)/8

219 IF XF=0 AND YF=@ THEN RETURN

220 Z=M/(XF "2+YF*2) 2 ZT=Z~-Y1+180

230 IF ZT>A%Z(i6+X1i+D) THEN RETURN

240 PSET(L6+4Xi4D,ZT) A% (16+X4+D)=ZT2RETU
RN
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ANALISE

O programa simula a perspectiva cavaleira do plano dis-
torcido pela funcéo gravidade. As linhas 150 a 190 operam os
“loops” de varredura do plano XY ao redor da massa M (situada
na origem) e calculam a altura do ponto correspondente.

A sub-rotina das linhas 200 a 240 imprime o ponto nas coor-
denadas calculadas e coloca sua altura no elemento correspon-
dente do valor A%. Este valor (de 256 elementos) é usado para
memorizar a maxima altura impressa em cada uma das 256
colunas da tela e serve para o algoritmo de ocultacdo dos pon-
tos “invisiveis' (aqueles que estao ‘ocultos’ por outras imagens
que estao mais proximas do observador). g

A ocultacao dos pontos invisiveis foi obtida pela prioridade
de impressao da frente para o fundo da imagem. A linha 230 testa
se um ponto deve ou ndo ser impresso comparando sua altura
com o elementos correspondente de A%. Se a altura do ponto
for maior, faz-se a impressao. Caso contrario, nao.

A funcdo matematica propriamente dita esta definida na
linha 220. Experimente mudar esta funcdo para outros polino-
mios, como:

Z = aX* — by*
Ou:

Z = axsen (bX? - cY?y

Procure os valores a, b e ¢ que ddo os melhores resultados.
E um pouco dificil, mas vale & pena!
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TESTES

INSTRUCOES

O programa TESTE pode ter dois objetivos, o primeiro de
ser um instrumento para elaboracao de provas de multipla-es-
colha, e o segundo como um auxiliar de estudos.

A funcdo basica do programa € de relacionar dois tipos de
itens. Para isso o programa foi dividido em duas etapas, a pri-
meira para o estudo dos itens, a segunda para os testes envol-
vendo 0os mesmos.

Quando é selecionada a opcao ESTUDAR, na tela serao mos-
trados dois itens que relacionam-se entre si (no nosso caso,
paises e capitais). Nesta etapa vocé devera observar atentamente
os itens para tentar memoriza-los.

Na segunda opcao, TESTES, o computador elaborard uma
pequena avaliacdo composta por 5 testes distintos, referentes
aos itens estudados anteriormente.

Ao contrario dos testes normais, vocé devera digitar a res-
posta correta por extenso, em vez de simplesmente escolher
uma letra para assinalar a alternativa correta. Este artificio fa-
cilita uma maior memorizacdo, as vezes até de maneira incons-
ciente. A resposta do teste deve ser digitada exatamente como
ela se encontra nas alternativas.

Caso vocé acerte o teste, o computador ira parabeniza-lo e
elaborar a préxima questao. Porem, se errar, ele fornecera a res-
posta correta, para vocé poder se redimir de seu erro em uma
proxima oportunidade. Logo ap6s fornecer a resposta correta, o
computador passara ao proximo teste.

E assim se prossegue sucessivamente até completar os 5
testes, quando o computador finalmente calculard a sua nota.

Digite o programa com cuidado. Quase todas as linhas sao
simples, isto €, sem multi-instrucoes.
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Figura 14.1 — Programa TESTES

19
29
30
40
1%
69
4 &
79
80
20
ioe
iie
120
139
i40
1590
160
ize
180
i99
200
210
220

PRI

" Testes

r

r

X=46é
KEYOFF
DIMAB(X),BS(X),E(X),
3o ELEY JRCE)
FORA=41TOX
READAGC(A) ,BH(A)
NEXT
OPEN “GRP:z” FOR OUT
SCREENZ
P=@
CLS
COLOR2,4.,1
PSET(806,29),1
PRINTHi,“Alternativ
PSET(20,40) ,14
PRINTHL,”i--Estudar
PSET(20,%50),1
PRINTHiL,"2-~Testesg”
E$=INKEY%
IFE$=""THENCOL.OR8, i
NTH1, 17" :PSET(20,50)

Carlos Eduardo Rocha Salwvato

GX),L(X),FZ(S5),R

PUT AS #i

as‘!}'

e

»LEPSET(20,40),1:
y12PRINTHL,"27:F0

RA=4TO20:NEXT:COLORZ,1,1260T04170

230
249
259
260
270
2890
290
300
319

320
330
349
350
360

90

IFESS>“1“ANDE® > 72"
A=VAL(E%)
ONAGOTO02469,430,210
LS

PSET(100,20),1
PRINTH#4,”Estudar”
PSET(15:40) .1
COL.OR13

PRINTHL, "Para prx.

LINE(i92,37)~(250,4
COLOR8,4,1
FORA=1TOX
PSET(20,80),1
PRINTHI,AB(A);”

THENZ21 0

tem digite RETURN

?),10,8B

Fis



379
380
390
AQ0
419
420
430
440
450
4460
479
480
490
500
510
S20
530
G40
550
969
a70
580
590
600
619
620
630
640
650
%)

669
670
4H80
690
700
719
729

730
749
750

PSET(130,80) ,4
PRINTH#4,BHh{A);” <
IFINKEY®=""THEN39@

LINE¢ ©,75)~(250,99),1,BF
NEXT

GOT04141@

FORT=4TOS

LS

COLORZ

PSET(100,20),1
PRINTHL, " Testes”
ERASEG,L,R,T:DIMG(X),L(X)
TH#=(RND{~TIME)*X)+1i
IFE(T%Z)=1THENA49®

E(T#%) =4

G(i)=TX%

L.{TX)=1

FORAL=2TOX
G(AL)Y=INT(RND(-TIME)%*X)+1
IFL(GC(AL) ) =4 THENS5O
L{GC(AL)) =1

NEXT

FORZ=4TOS
RCZI)=INT(RND(~TIME)*5)+1
IFT(R(Z))=1THEN,QQ
T(R(Z))=4

NEXT

PSET(29,5@),1
PRINTH4,”Qual a capital do(a) “;AHR(T

FORRE=1TO05

COLORLi3

PSET(40, (RE*15)+59) , 1
PRINTHi,BH(G(R(RE)))

NEXT

GOSUBB30

IFR$=B%(T¥%) THENGOSUB1020ELSEGOSUBL18

NEXT
SCREEN®
CLS
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760 COLORAS

7790 PRINT”Voc acertou “;P:” testes.” PRI
NT”Sua nota “3(P*10)/%

780 LOCATE®,10,9:PRINT Pressione {RETURN
>f!’

790 ERASEE:=:DIME(X)

800 IFINKEY®=""THENBQOFELSEL110

819 DATA UGANDA, KAMPALA,NIGERIA,LAGOS,EG
ITO,CAIRO, ARGELIA, ARGEL ,BRASTL. ,BRASILIA,
ITALIA,ROMA, JAPAQ, TOKIO, INGLATERRA, LLONDR
ES,ARGENTINA,BUENOS AIRES,CANADA,QOTTAWA,
PARAGUAT , ASSUNEAQ, URUGUAT , MONTEVIDEL, VEN
EZUELA,CARACAS, CHINA,PEQUIM,AUSTRIA,VIEN
A, SULCA, BERNA

820 GOTO820

830 R%=""

849 COLORSB

850 FORA=4TO01S

860 TH=INKEY®

870 IFTHS=CHR%(13)THEN?49

880 IFTH=""THENB&O

890 IFTH=CHR${(8) THENGOT0?5@®

P00 PSET(30+(A%10),150), 1

Pi® RS=R%+T%

P20 PRINTHL, TS

P30 NEXT

240 RETURN

P50 A=A-1i

960 COLORA

979 PSET(30+(A%4i0),150),14

280 PRINTHI ,RIGHTSH(R%,41>

?9¢ R =LEFTH(R%, (LEN(R%)~1))

1909 COL.ORS8

19010 GOTOBAO

1020 CLS

1030 PSET(10,10),1

19040 P=P+1

19050 COLORZ2

1069 PRINTHAL, Certo. A capital do(a) “:4
w(TX)

1079 PSET(10,39), 1
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1080 PRINTHi,realmente 7 :BH(TX)
1090 PSET(10,100) .1

1190 COLORZ

1410 PRINTHL, Pressione”

1120 PSET(95,100),1

4430 PRINTHL,” ”RETURN"

1140 PSET(95,4100),1

1150 COLORS8

1160 PRINTH4i, "RETURN"

5470 IFINKEY®=""THENi09QELSERETURN
1180 CLS

1190 PSET(10,10) .1

1200 COLOR:2

4240 PRINTH4,”ERRADO. A capital doda) st
ABCTX)

1220 PSET(10,30),14

1230 PRINTHL,” “:BB(TL

1249 PSET(10,100),14

1250 COLORZ

1260 PRINTH1, Pressione”

1270 PSET(95,4100),1

1280 PRINTHi, “RETURN"

1290 PSET(9%5,100) .1

1300 COLORS :

i340 PRINTHi, “RETURN"

1920 IFINKEY®=""“THENi240ELSERETURN

ANALISE

A linha 810 contém os itens, que fardo parte dos testes.
Para mudar o assunto, basta-alterar a linha 710, para relacionar
outros itens, como por exemplo: Simbolos e Elementos, Orgéos
e Funcoes, Inventores e Invencoes, etc

Nio se esqueca de mudar a pergunta da linha 650

Existem ainda uma série de modificagdes simples e inte-
ressantes. que podem ser feitas.

Caso vocé queira acrescentar ou retirar algum item da
linha 810. vocé deve alterar o valor da variavel X na linha 40
O valor de X deve ser o numero de dados da linha 810 dividi-
do por 2.

Para aumentar ou diminuir o niumero de testes, vocé deve
alterar os niumeros nas linhas: 430 e 770.

93



DISTRIBUICAO
ELETRONIC

INSTRUCOES

Todo processo algoritmico pode ser facilmente reproduzido
num programa. Atualmente, a maior énfase educacional deve ser
para a FORMACAO dos alunos. Cada vez se torna menos neces-
sario o “decorar” pois os dados sao facilmente acessiveis. A
funcao exercida pelos célculos, sorobans, abacos, maguinas me-
canicas e também pelo lapis e papel pode ser representada com
vantagens pelas pequenas calculadoras eletrénicas ou por mi-
crocomputadores (“decorar” as regras para a extracdo da raiz
cubica de um numero envolve fundamentalmente os mesmos
processos mentais, quer seja com um soroban, com lapis e
papel ou com um microcomputador).

A assimilacao das informacdes mais importantes deve ocor-
rer naturalmente, pelo seu uso esponténeo (nao forcado).

Se quiser saber o peso atémico do OSMIO, pergunte a um
quimico profissional! Ele podera Ihe responder sem nunca ter
“decorado” essa informacdo! Mas se quiser saber qual a dis-
tancia entre as estrelas componentes do sistema CYGNUS X1,
€ meihor perguntar a um astrofisico!

Saber “decor” a distribuicdo eletrénica de um dado ele-
mento nao € nada util para qualquer aluno (a nao ser, obviamente.
para fazer provas e vestibuiares). Miuito mais proveitoso € com-
preender o que significa e como se obtém a distribuicdo! Uma
vez que isso tenha sido aprendido, obter o elétron de maior
energia de um certo elemento é uma tarefa puramente mecanica!

O programa apresentado a sequir fornece a distribuicdo ele-
tronica de um elemento qualquer a partir de seu nimero atémico.
Propositadamente, nés o desenvolvemos apenas até um estagio
bem bésico. Com um pouco de imaginacao, vocé pode implemen-
ta-lo com novos dados sobre cada elementos, reproduzindo a
TABELA PERIODICA e fazendo graficos para verificar quais pro-
priedades sao periodicas e quais sdo aperiddicas.
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Preste muita atencdo ao digitar os dados da linha 290. Eles
sdo fundamentais!

Figura 1.1 — Programa DISTRIBUICAO ELETRONICA

10 H Distribuicao Eletronica H
20 "H RENATO DA SILVA OLIVEIRA H
39 "HHHHHHHHUHHHHHHHHHHHHBHHHBHHBHHHEY
49 COLOR 15,4:SCREEN @, ,0:KEY OFF

=59 LOCATE 3.5 .

60 INPUT”Qual o numero de eletrons”:Z
o 1 ZCXINTCZ) OR Z<{1i OR Z)i@? THEN 5@
80 CLS:C=0:PRINT,.,” Z2="" s ZEPRINTZPRINT
20 FOR G=4§i TO 1i8

100 READ A%

149 NS=LEFTH(A%, 1) :L9=RIGHTH (A
120 T=I+43IF I=40 THEN I=0@:PRI
130 PRINT N%y

140 IF L%="0" THEN PRINT “s”
150 IF L%="41" THEN PRINT “p”:
160 IF L%="2" THEN PRINT “a”
170 IF L%="3" THEN PRINT ”“+”
180 L=VAL(L%):B=0

490 FOR S5=-,5 TO .5 STEP i
200 FOR M=-L TO LiMHP=STRS(M)
210 B=B+i:C=C+14

220 1IF C=Z THEN 250

2390 NEXT M

240 NEXT S

250 PRINT MIDB(STR%(B),2):” “3

260 IF C=Z THEN 280

270 NEXT G

280 IF STRIB(O) @ THEN 280 ELSE RUN

290 DATA 19, 21,30,31,49,32,41,50,42,5
1,60;43,\.!3‘.,61 70,\.’\3 6'.}

H,1) :
NTEPRINT

WE ME WS up

ANALISE

A linha 290 armazena a distribuicio de LINUS PAULING
(0=s, 1=p, 2=d, 3=f). A variavel Z recebe o numero atdmico
pelo teclado. O lago entre as linhas 90 e 270 se encarrega de
distribuir os elétrons nas camadas, de acordo com Z e com a
linha 290. O laco entre as linhas 190 e 240 € repetido duas vezes
para cada sub-nivel, atribuindo os SPINs aos elétrons e o lago
entre as linhas 200 e 230 atribue o numero quéantico magnético
aos elétrons.
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APLICATIVOS

Existe uma caracteristica do microcomputador pessoal que
muita gente, paradoxalmente, ignora: ele pode ser UTIL!

Isto significa que podemos encarregé-lo de efetuar calculos
e tarefas mondtonas e repetitivas que de outra maneira nos
tomariam muito tempo (um tempo as vezes tdo longo que tor-
naria impossivel executar as tarefas manualmente).

Existem alguns programas prcduzidos profissionalmente e
téo uteis que chegam a criar “"dependéncia’” em seus usuarios. ;
A “trilogia fundamental” destes programas é constituida pelos
classicos EDITOR DE TEXTO, PLANILHA e BANCO DE DADOS.
Nao e nossa intengao, neste iivro, apresentar apiicativos que pos-
sam competir com software deste tipo.

Ao contrario, nesta secido nosso objetivo foi o de mostrar
outros tipos de programas, elaborados com a intencao de ensinar
ao leitor conceitos basicos a serem usados na criacdo de soft-
ware aplicavel.

Assim, apresentamos desde um simples CALENDARIO que
permite o célculo das festas maveis, até o CONICAS, de grande
utilidade para quem precisa elaborar programas que utilizem o
recurso de perspectiva.

Os programas ESTATISTICA e MATEMATICA FINANCEIRA,
apesar de escritos em BASIC, tém um nivel semi-profissional €|
uma utilidade indiscutivel,
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L4

MATEMATICA FINANCEIRA:
Eo o

INSTRUCOES

Quando uma pessoa contrata um servico de terceiros, ela
deve pagar por esse servico. Da mesma forma, quando uma soma
em dinheiro é emprestada a alguém, é razodvel esperar-se um
pagamento pelo uso do capital emprestado. Assim, quem em-
presta tem uma compensacao pela perda da oportunidade de
investir em outro lugar.

Chamamos de “juros” o “pagamento” pelo uso do dinheiro

amnractadn
uuuuuuuuuuuuu

Para ilustrar, imagine que uma pessoa A empreste por um
més & uma pessoa B uma quantia de CzS 10 000,00. Suponha
agora que a pessoa B, no final desse més, pague a pessoa A 0
valor CzS 11 000.00. Podemos entender a partir deste exemplo
que, a pessoa B devolveu os CzS 10 000,00 emprestados e pagou
Cz$ 1 000,00 pelo uso do capital emprestado durante o més. Os
juros do més séo, portanto, de CzS 1 000,00. Note que esta quan-
tia representa 10 por cento do capital (1000/10000 = 10%).
‘Assim, dizemos que a ‘‘taxa de juros” no més foi de 10 por cento.

Imagine que a mesma pessoa A empresta & pessoa B Cz8
10 000,00, a uma taxa de juros mensal de 10 por cento durante
trés meses. Qual seré a quantia que a pessoa B deve devolver
a pessoa A, no final dos trés meses?

Para responder & essa pergunta ha necessidade de saber-
mos como sao computados os juros.

Se os juros forem computados, no final de cada més, como
sendo sempre de 10 por cento sobre o “capital inicial”, serao
denominados JUROS SIMPLES. Assim, a quantia a ser devolvida
no final de trés meses sera de CzS 13 000,00 (figura 16.1).

Por outro lado, se os juros forem computados, ao final de
cada més, como sendo de 10 por cento sobre a divida no co-
meco de cada més, serao chamados de JUROS COMPOSTOS.
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Neste caso, a quantia a ser devolvida no final dos trés meses
sera de CzS 13.310,00 (figura 16.2).

Figura 16.1 — JUROS SIMPLES

TABELA | — JUROS SIMPLES
MES | DIVIDA NO COMEGO JUROS DO MES DIVIDA NO
DO MES FIM DO MES
1 10.000,00 10% de 10.000,00 = 1.000,00 11.000,00
2 11.000,00 10% de 10.000,00 = 1.000,00 12.000,00
3 12.000,00 10% de 10.000,00 = 1.000,00 13.000,00

Figura 2 — JUROS COMPOSTOS — Pagamento unico

TABELA Il — JUROS COMPOSTOS
PAGAMENTO UNICO _
MES | DIVIDA NO COMEGO JUROS DO MES DIVIDA NO
DO MES FIM DO MES
1 10.000,00 10% de 10.000,00 = 1.000,00 11.000,00
2 11.000,00 10% de 11.000,00 = 1.100,00 | 12.100,00
3 12.100,00 10% de 12.100,00 = 1.210,00 | 13.310,00

Note entdo que os “juros simples” sdo os juros produzidos
no primeiro periodo (més) multiplicados pelo numero total de
periodos. No exemplo, 10 por cento de 10.000,00 X 3 = 3.000,00.
Os “juros compostos”, entretanto, foram de 3.310,00. Sdo maio-
res do que os juros simples porque computam “juros sobre .
juros”. Em nossa economia utilizam-se guase que somente
calculos com juros compostos.

Deve ficar clara, neste ponto, a idéia de que duas somas
diferentes de dinheiro podem ser equivalentes entre si, em
pontos diferentes do tempo. No exemplo de juros compostos,
dizemos que Cz$ 10.000,00 no dia de hoje (valor presente),
equivalem a Cz$ 13.310,00 (valor futuro) daqui a trés meses
(nimero de periodos) a uma taxa de 10 por cento ao més (taxa
de juros por periodo).

No mesmo exemplo, a pessoa que emprestou CzS 10.000,00,
na data de hoje, poderia concordar em-receber esta quantia em
pagamentos iguais no final de cada més (série uniforme), du-
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rante o periodo de trés meses. Admitindo-se a mesma taxa de
juros ao més (10 por cento). Cz$ 10.000,00, hoje, equivalem a
uma série uniforme de pagamentos de CzS 4.021,15 (valor da
prestagdo) ao final de cada més durante os itrés meses {figu-
ra 16.3).

Figura 16.3 — JUROS COMPOSTQOS — Seérie Unilorme

TABELA Il — JUROS COMPOSTOS
SERIE UNIFORME DE PAGAMENTOS

DIVIDA NO DIVIDA NO
MES| INIciO JUROS DO MES FIM PAGAMENTO
DO MES DO MES FEITO

10.000,00 [10% de 10.000,00 = 1.000,00| 11.000,00 4.021,15
6.978,85 |10% de 6.978,85 = £97,89 7.676,74 4.021,.5
3.655,69 |10% ‘e 3.655,69 = 365,56| 4.021,15 4.021,15

[A NS R

Os dois planos expostos (pagamento unico e série unifor-
me) sdo equivalentes e podem ser ilustrados esquematicamente
pelos diagramas da figura 16.4.

Figura 16.4 — Diagramas de calculos

Tx]

Gnico pagamento
4.
P = 10.000,00
R
J = 10% ao més
v
F = 13.310,00
Equival As setas voltadas para cima repre-
Gl D sentam entrada de capital e as
tséria unifonme voltadas para baixo representam
saida de capital, sob o ponto de
“P = 10.000,00 vista de quem pediu o empréstimo.
1 2 3
AR AT
A =4,021,15
J = 10% ao més
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Resumindo, quantias de dinheiro ndo podem ser compara-
das diretamente a nao ser que o sejam numa mesma data. Para
compara-las, em pontos diferentes do tempo, € necessario de-
terminar os valores equivalentes através do uso de calculos
apropriados de juros compostos. Estes calculos constituem a
esséncia do programa MATEMATICA FINANCEIRA.

Assim que vocé fizer o programa rodar, sera apresentado
um “menu” inicial. Escolha a grandeza a ser calculada pressio-
nando o nimero correspondente e a seguir faga a sua opgao
pela letra que esteja de "acordo com os valores das grandezas
que vocé conhece.

As varias opgdes que o programa oferece sdo:

1-A) Calcula o VALOR PRESENTE, conhecidos o numero de
periodos, a taxa de juros por periodo e o valor futuro.

EXEMPLO: Qual o valor que deve ser investido na data de
hoje, a uma taxa de juros mensal de 1,5%, para que, daqui a
12 meses, possam ser resgatados Cz$ 100.000,007

Entrando com a taxa de juros (1.5), o numero de periodos
(12) e o valor futuro (100000), o programa deve apresentar a
seguinte resposta:

VALOR PRESENTE = Cz$ 83.638,74

1-B) Calcula o VALOR PRESENTE, conhecidos o nimero de
periodos, a taxa de juros por periodo e o valor da prestacao.

EXEMPLO: Um anuncio diz que um televisor pode ser com-
prado em 10 meses com uma prestagdo de CzS 1.800,00, sem
entrada. Sabendo que a loja cobra 3% de juros ao més, qual o
preco do aparelho a vista?

Entrando com os valores 3, 10 e 1800 para a taxa de juros,
o numero de periodos e o valor da prestacéo, respectivamente,
0 programa deve apersentar a seguinte resposta:

VALOR PRESENTE = Cz8 15.354,37

2-A) Calcula o VALOR FUTURQO, conhecidos o nimero de
periodos, a taxa de juros por periodo e o valor presente.

EXEMPLO: Se foram investidos Cz$ 100.000,00, na data de
hoje, a uma taxa de juros mensal de 12%, qual deverd ser o
montante daqui a um ano (12 meses)?

Entrando os valores, a resposta deve ser:
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VALOR FUTURO = Cz$ 115.389,46

2.B) Calcula o VALOR FUTURO, conhecidos o numero de
periodos, a taxa de juros por periodo e o valor da prestacgao.

EXEMPLO: Se depositarmos Cz$ 1.500,00 todo mas numa
instituicao financeira que paga 2% de juros ao més, qual de-
vera ser o montante a ser recebido ap6s dois anos (24 meses)
de depositos?

O resultado deve ser:

VALOR FUTURO = Cz$ 45.632,79

3-A) Calcula o VALOR DA PRESTACAO, conhecidos o nu-
mero de periodos, a taxa de juros por periodo e o valor pre-

sente.
EXEMPLO: Qual o valor da prestacao de um automovel se

ele custa Cz$ 72.000,00 a vista e sabendo-se que este valor foi
financiado em 6 meses, sem entrada, a uma taxa de juros men-
sal de 3%?

A resposta é:

VALOR DA PRESTACAO = Cz8 13.291,02

3-B) Calcula o VALOR DA PRESTACAO, conhecidos o nu-
mero de periodos, a taxa de juros por periodo e o valor futuro.

EXEMPLO: Uma reportagem diz gue um novo microcompu-
tador serd lancado daqui a 6 meses a0 preco de Cz$ 15.800,00.
Quanto deve ser depositado mensalmente, numa instituicao fi-
nanceira que paga 1,3% de juros ao més, para que se consiga
a quantia necessaria para comprar 0 aparelho quando este for
lancado?

A resposta é:

VALOR DA PRESTAGAO = CzS 2.549,04

4-A) Calcula a TAXA DE JUROS, conhecidos o valor pre-
sente. o valor da prestacdo e o numero de periodos.

EXEMPLO: Um estabelecimento comercial financiou a quan-
tia de CzS 9.000,00 em 5 meses. A prestacao pedida foi de CzS
2.000, sem entrada. Qual a taxa mensal de juros cobrada pelo

estabelecimento?
A resposta deve ser:

TAXA DE JUROS = 3.618%
4-B) Calcula a TAXA DE JUROS, conhecidos o valor pre-
101



sente, o valor futuro e o nimero de periodos.

EXEMPLO: Um terreno foi adquirido pela quantia de CzS
650.000.00, numa certa data e passou a valer CzS 1.210.000,00
um ano depois (12 meses). Qual foi a taxa mensal de valoriza-
ean do terreno?

Fazendo o prego inicial (650000) ser o valor presente e o
preco final (1210000) ser o valor futuro, onde o numero de pe-
riodos € igual a 12, o programa respondera da seguinte forma:

TAXA DE JUROS = 5.315%

5-A) Calcula o NUMERO DE PERIODOS, .conhecidos o valor
presente, o valor da prestacao e a taxa de juros por periodo.

EXEMPLO: Qual o nimero de prestacées que uma pessoa
deverd pagar para saldar um empréstimo de Cz$ 20.000,00 se
ela s6 pode pagar no maximo a prestacdo de Cz$ 1.700,00 por
més, sendo que a taxa de juros mensal é de 2%?

A resposta é:

NUMERO DE PERIODOS = 13.55

5-B) Calcula o NUMERO DE PERIODOS, conhecidos o valor
futuro, o valor da prestacdo e a taxa de juros por periodo.

EXEMPLO: Durante quantos meses deve-se depositar a
quantia de CzS 10.000,00 para poder-se resgatar o valor de Cz$
200.000,00, com uma taxa de juros de 1.8% ao més?

O resultado fornecido pelo programa é:

NUMERO DE PERIODOS = 17.24

5-C) Calcula o NUMERO DE PERIODOS, conhecidos o valor
presente, o valor futuro e a taxa de juros por periodo.

EXEMPLO: Quantos meses deve-se esperar para que o ca-
pital de CzS 120.000,00 triplique a uma taxa de juros mensal
de 2%?

Entrando’ com os valores 120000, 360000 e 2 para o valor
presente, o valor futuro e a taxa de juros, respectivamente,
serao fornecidos pelo programa conforme segue:

NUMERO DE PERIODOS = 55.48

Apos cada calculo, o programa oferece invariavelmente as
seguintes opcoes:
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TECLA “N" — Para novo célculo com a mesma opgao.
TECLA “O" — Retorna ao “menu” do programa para que
outra opcao possa ser escolhida.

Figura- 16.5 — Programa MATEMATICA FINANCEIRA

1000 MATEMATICA FINANCEIRA

1040 ' LUIZ TARCISIO DE CARVALHO JR

ie2e

1030 ON ERROR GOTO 23460

1040 KEYOFF: SCREENZ:COLORiS,i.,1

1050 OPEN”GRP:”FOR OUTPUT AS Hi

190460 GOSUBZ2270

1070 COLOR3:PSET(410,125):PRINTH#L, ”Escolh
a o valor a ser calculado”

1080 COLORAS:X%=INPUTH(1):IFASC(X%)<{490R
ASCIXS) YSBTHENGOSUB2260:G0T01080

19099 0=ASC(X%):G60S5UB1120

1100 LINE(10,425)~(255,135),4,BF:PSET(30
,125),1sCOLOR3:PRINTHL,“0s valores conhe
cidos saos”:COLORBPSET(30,140),1

1410 ONOGOTO11i30,1260,1390,1520,1740
1120 0=0-48:0NOGOSUB22410,2220,2239,2249,
2250:RETURN

1430 PRINTH4i,”(A) [21,L41,L5]17:PSET(30,1
55),42PRINTHL, “(B) E3) 81 . CL507

1140 COLOR3:PSET(30,470),1:PRINTHL,“Esco
lha a opﬂao”=Y$ﬁINPUT$(i)=OWASC(Y$)~64=I
FOCLOROY2THENGOTO41149

1150 ONOGOTO014160,1210

11460 GOSUBR2300:G0SUB20i0:G0S5UB2039

1170 INPUT”@Gual o VALOR FUTURO “;F

1180 R=F/X:G0SUB2960

1190 LLOCATE4L2,12:PRINT”VALOR PRESENTE” 5L
OCATEK, 14:PRINT”C=% “;R%

1200 GOSUB 2310:G0T041160

1210 GOSUBR2300:G0SUB2010:G0SUB2030

1220 INPUT”Qual o VALOR DA PRESTACAO “3A
£230 R=A%(X-1)/(I%X):G05UB204&0

1249 LOCATEL2,12:PRINT”VALOR PRESENTE” =L
OCATEK,14:PRINT”Cz% “:R%
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1250 GOSUB2310:G0T041210
1260 PRINTHL,”(A) [11,L41,CL517:PSET(30,14
SOV, LiPRINTHL, (D) 131.04),153

127@ COLOR3:PSET(30,170),1:PRINTHIL, Esco
lha a opcao”iYS=INPUTH(1) 20=ASC(YS)~&4:1
FOCLOROY2THENGOTO1270

1280 ONOGOTOL290, 1340

1290 GOSUB2300:G0SUBR040:G0SUB2030

1300 INPUT”Qual o VALOR PRESENTE ;P
1310 R=PxX:GO0SUB20&0

1320 LOCATEL3,412:PRINT”VALOR FUTURO”:2LOC
ATEK,142PRINT”C=% “:R%

1330 GOSUB2310:G0T01290

1340 GOSUB2300:G0SUBR010:G05UB2030

1350 INPUT”Qual o VALOR DA PRESTACAO ”:4A
1360 R=A%(X-1)/1:G0SUBR20&0

1370 LLOCATEL3,42:PRINT”VALOR FUTURO”:LOC
ATEK, 14:PRINT”C=% “:R%

1380 GOSUB2310:G0T01340

1390 PRINTHi,”(A) [41,C41,L517:PSET(30,14
S5).1sPRINTH1,7(B) £21.C41,C51”

1490 COLOR3:PSET(30,170),1:PRINTHi,“Esco
lha a opcao”iYE=INPUTS(1):0=A8CCYS)-4421
FOCLORO>2THENGOT01 400

1410 ONOGOT01420,1470

1420 GOSUB2300:G0SUB2040:G0SUB2030

1430 INPUT”Qual o VALOR PRESENTE “3P
1440 R=PxI%X/(X~1):60SUB2040

1450 LOCATEL9Q,12:PRINT”VALOR DA PRESTACA
O”:LLOCATEK,14:PRINT”C=% “:R%

1460 GOSUB2310:G0T01420

1470 GOSUB2300:G0SUB2010:605UB2030

1480 INPUT”Qual o VALOR FUTURO ”F

490 R=F*I/(X-1):G0SUB2060

1500 LLOCATE{L0,12:PRINT”VALOR DA PRESTACA
O“:LOCATEK,14:PRINT”C=% “:R%

1540 GOSUB2310:G0T041470

1520 PRINTHL,”(A) [411,[31,L517:PSET(30,14
55),1:PRINTHL,”(B) [11,C21,L5)”

1530 COLOR3:PSET(30,170),1:PRINTHi,“Esco
lha a opcao”:YE=INPUTH(L) 20=A8C(YS)-642T
FOCLOROY2THENGOT01530
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1549 ONOGOTO01i550,16460
1550 GOSUB2300:G0SUB201i0
1560 LOCATEZ2,2:INPUT”Qual o VALOR PRESEN
TE 3P
1570 LOCATEZ2,4:INPUT”Qual o VALOR DA PRE
STACAO ;A
1580 LOCATER,4:INPUT”Qual o NUM. DE PERI
0Do0s 3N
1590 I=10:12=0
1600 AL=(P*I%(i+ID)*N)/((4+I)*N~4)2Ai=INT
(AL%100+.5)/100: I3=ABS(I~-I2)/2212=12IFA=
ALTHEN1 630
1640 IFA(ALTHENI=I~-I3ELSEI=I+13
1620 GOTO1600
1630 J=INT(I%100000!+.5)/1000
1640 LLOCATELQ, i“"PRINT”TﬁXﬁ DE JUROS”:LO
CATEL2,44:PRINTJ; " %"
1650 aosuaﬂ310 GOTOL550
1660 GOSUB2300:G0SUB2010
1670 LLOCATEZ2,2:INPUT”Qual o VALOR PRESEN
TE “3P
14680 LOCATEZ2,4:INPUT”Qual o VALOR FUTURO
!I=F-
1699 LOCATEZ,6:INPUT”Qual o NUM. DE PERI
oDO0S 3N
1700 I=(F/P)*(i/N)-1
1740 J=INT(I*100000!+.5)/1000
1720 LOCATEL9,1i2:PRINT“TAXA DE JUROS”:LO
CATEL2,14:PRINTJ %"
1730 GOSUB2340:G0T041660
1740 PRINTHi,”(A) [411,C31,L417:PSET(30,4
55),4sPRINTHL,”(B) [21,[31,L4]”:PSET(30,
170),1:PRINTH4,”(C) Ci1,C21,C41”
1750 COLOR3:PSET(30,1i85),1:PRINTHi, Esco
lha a opcao”:YS=INPUTSH(1)20=A8C(YH)~64:1
FOCLOROY3THENGOTO4750
1760 ONOGOTOL770,1850,1930
1779 GOSUB2300:G0SUB2040
1780 LOCATEZ2,2:INPUT”Qual o VALOR PRESEN
TE “;P
1790 LOCATE2,4:INPUT”Qual o VALOR DA PRE
STACAO “:A
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1800 LOCATEZ2,6:PRINT”Qual o tamxa de Jjuro

s” 2LOCATER,7*INPUT“expressa em porcentag
em”p.J)

1840 1=J/400:N=(LOG(A)~-LOG(I)-LOG(A/I-P)
Y/LOGCA+T1)

1820 N=INT(N*100+.5)/100

1830 LOCATES,i2:PRINT”NUMERO DE PERIODOS
“ILOCATEL2,442PRINTN

1840 GOSUB2310:G0T041770

1850 GOSUB2300:G0SUB2019

1860 LLOCATER,2:2INPUT”Qual o VALOR FUTURO
fI;F

1870 LLOCATE2,4:INPUT”Qual o VALOR DA PRE

STACAO “;A

1880 LOCATE2,6:PRINT”Qual o taxa de Jjuro

s”2LOCATE3,7:INPUT"expressa em porcentag

em”;J

1890 I=J/100:iN=LOG(F*I/A+1)/LOG(I+41)
1900 N=INT(N%i00+.5)/100

1940 LOCATES,i2:PRINT”NUMERO DE PERIODOS

“3ILOCATEL2,145PRINTN

1920 GOSUB2310:G60T01850

193¢ GOSUB2300:G0SUB2010

1940 LOCATER2,2:INPUT”Qual o VALOR PRESEN

TE “3P

1950 LOCATEZ2,4:INPUT”Qual o VALOR FUTURO
II;F.

1960 LOCATE2,46:PRINT”Qual a taxa de juro

s”1LOCATE3,7:INPUT"expressa em porcentay
em”pd

1970 I=J/100:N=LOG(F/P)/LOG(i+])

1980 N=INT(N*100+.5)/100 -
1990 LOCATES,1i2:PRINT”NUMERO DE PERIODOS
“2.OCATELZ2,14:PRINTN

2000 GOSUB2310:G0T01930

2010 PRINTSTRINGS(39,219):LOCATE®,22:PRI
NTSTRING®(39,219) ¢

2020 RETURN

2030 LOCATEZ,2:PRINT”Qual a taxa de Jjuro
s”:LOCATESR, 32 INPUT"expressa em porcentag
em”s.J
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2040 LOCATE2,5:INPUT”Qual o numero de pe
Fiodos™ 3N

D050 I=0/100:X=(4+I)*N:LOCATEZ2,7:RETURN
2060 R=INT(R%1900+.5)/100

2070 RE=STRH(R) :K=LEN(R®) :FORU=2TOK~42IF
MIDGC(RS,U,1)="E”ORMIDS (RS, U, 1)="D"THENRE
TURN

2080 NEXTU

2090 CH=""2IFR=INT(R)THENGOTO2130

2400 RH=STRB(R)2IFMIDS(RSG, LEN(R®)~1,4)="
CYTHENCS=",”+RIGHTS(R%,1)+70”:G0T024120
21440 CH=", +RIGHTH(RS,2)

2420 R=INT(R)::GOT02140

2130 C%=",00"

2440 RE=STRH(R) :RG=MIDB(R%,2) sHS=""

2450 K=LEN(R®) :IFK{=3THENH%=R%:G0OT02190
2160 NP=INT(K/3):RE=K-NP*3

2470 IFRE=Q@THENFORSS=1TOK~38TEP3:FORS=88
TOSS+2 tHE=HS+MIDS (RS, 5, 1) INEXTS 2 HE=HS+".
“INEXTSS s HS=HS+RIGHTH (RS, 3) 1GOTO219@
2480 HP=LEFTH(R%,RE) :FORSS=RE+1TOKSTEP3:
He=H%+" . tFORS=86TO55+2 s HE=HS+MIDGB(R%, 5,
4)INEXTSINEXTSS

2190 IFR=QTHENH®%="0"

2000 ROS=HP+CHIK=LEN(RS®) :K=(35-KI\2:RETUR
N

2040 PSET(30,35%),12PRINTH4,”C4]1 VALOR PR
ESENTE” sRETURN

0000 PSET(30,50),1:PRINTH#L,”CL2] VALOR FU
TURO” *RETURN

2930 PSET(30,65%),1:PRINTHi,”L3]1 VALOR DA
PRESTACAO” 2RETURN

2040 PSET(30,80),1:PRINTHL,“C4] TAXA DE
JUROS” sRETURN

0050 PSET(30,95%),12PRINTH4,“LS] NUMERO D
E PERIODOS”sRETURN :
D040 PSET(70,4150),1:PRINTHL,”0OPCAO INVAL
IDAY 2FORI=1TOBOOINEXTI:LINE(70,4150)~(19@
,160),1,BF2RETURN

2970 CLSIPSET(40,5),1:COLORBIPRINTHL, “MA
TEMATICA FINANCEIRA”
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2280 COLOR7:GOSUB2210:G0SUB2220:G08UBZ223
Q:60SUB2240:G05UB2250

2290 RETURN

2300 COLORiS,4:SCREEN@:WIDTH3?:RETURN
2340 LOCATE®,20:PRINT”’0" P/OUTRA OPCAO
OU "N’ P/NOVO CALCULO”

2320 AB=INKEY%H

2330 IFA%="0"0RA%="0"THENRUN

2340 IFA%="n"0RA%="N"THENRETURN

2350 GOTO2320

23460 COLORiS,B8:CLS:LOCATELQ,?:PRINT”VALO
RC(ES) INVALIDO(S)”iFORU=1T01000:NEXTU:RU
N

ANALISE

O programa nao contém detalhes muito complicados em
sua estrutura. Envolve apenas as formulas de célculo de juros
compostos, conhecidas por quem ja estudou alguma vez MATE-
MATICA FINANCEIRA, e certas subrotinas de formatacao da tela
e de tratamento dos valores envolvidos nos célculos.

As linhas 1030 a 1110 constroem a tela correspondente ao
‘menu, e permitem a escolha da opcao de célculo desejada.

Os calculos de cada uma das opcoes estdo contidos nas
linhas do programa que se seguem:

Opcéao 1-A: linhas 1160 a 1200.

Opcao 1-B: linhas 1210 a 1250.

Opcao 2-A: linhas 1290 a 1330.

Opcao 2-B: linhas 1340 a 1380.

Opcao 3-A: linhas 1420 a 1460.

Opcao 3-B: linhas 1470 a 1510.

Opcéao 4-A: linhas 1550 a 1650.

Opcao 4-B: linhas 1660 a 1730.

Opgao 5-A: linhas 1770 a 1840.

Opcdo 5-B: linhas 1850 a 1920.

Opgao 5-C: linhas 1930 a 2000.

Além disso, é interesse notar a estrutura de funcionamento
da sub-rotina que se inicia na linha 2060 e termina na linha 2200.
Ela converte a variavel numérica (R), correspondente as respos-
tas, em uma variavel "'string” (R$), formatada segundo o padrao
financeiro. Por exemplo, o valor 23456.4587, armazenado em R,
torna-se "'23.456,46"', armazenado em R$.
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ESTATISTICA

INSTRUGCOES

Frequentemente precisamos analisar as caracteristicas de
um certo grupo de dados, como o comportamento da variavel
nota em uma classe ou a distribuigdo do salario em uma certa
empresa.

Para podermos ter uma visualizagao mais completa do con-
junto dos dados, lancamos mao de certos graficos, mais explici-
tamente o histograma e o gréfico em setores. Histogramas sao
graficos de barras (fig. 17.2a), cujo eixo das abcissas repre-
senta as classes (ou particbes) e isso quer dizer que os dados
representados por aquela barra encontram-se entre 0s valores
extremos que compreendem a barra. No histograma, depen-
dendo do numero de classes e dos dados a serem tratados,
todas as classes poderdo ter uma base maior ou menor. O eixo
das ordenadas representa a frequéncia relativa, que nada mais
¢ do que a porcentagem de cada uma das classes.

O outro grafico apresentado pelo programa é o grafico em
setores, que mostra qual a porcentagem de cada classe em rela-
cdo ao conjunto total dos dados.

A figura 17.2b mostra um grafico em setores.

O programa também calcula algumas medidas de tendéncia
central e de dispersao

MEDIA A meédia aritmética é a soma de todos os valores
da amostra dividido pelo numero de dados da
amostra.

ME = 3xi/n
MODA A moda é definida como a realizagao mais fre-

quente do conjunto de valores observados. Como
estamos trabalhando em um histograma, resolve-
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mos optar como sendo moda a meédia aritmética
de classe que apresenta a maior frequéncia rela-
tiva. Caso o conjunto de dados tenha duas ou
mais classes com a mesma frequéncia relativa, a
moda podera ter mais de um valor.

DESVIO O desvio médio é uma medida de dispersdo: mede
MEDIO a concentracdo dos dados em torno da sua média
portanto,

DM = 3I(xi-ME)I/n

VARIANCIA A variancia é outra medida de dispersao e é defi-
nida como:

VAR = 2(xi-ME) 2/n

DESVIO Como a variancia expressa o desvio quadratico
PADRAO médio, é definido o DESVIO PADRAOQ, que é a raiz
quadrada da variancia.

DP = SQR(VAR)

Deste modo a nossa medida de dispersao ficara
expressa na mesma unidade que o conjunto dos
dados.

Figura 17.1 — Programa ESTATISTICA

10 %% HISTOGRAMA E GRAFICO SETORIAL
20 "% Henrique de Figueredo Lux -1986
B0 T I 33 633 K IE I K I I I I I 6 3 I 96 96 I I 9696 36 36 96 9 ¥
49 MAXFILES=2:0PEN"GRP:"ASH1i:POKE&HFCAB,
2095:DIM D(10),P(410),A%(10) :DEFUSR=&HL56®
KEY OFF

99 KEY(41) ON:= KEY(2) ON: KEY(3) ON:KEY(4
) ON:WIDTH 40:

6@ ON ERROR GOTO 13410: SCREEN®:ON KEY GO
SUB 150,520,720,41340:CLS

70 COLOR,A:PRINT " %xxxexxxxxx%%% Estatistic
FEE T E LT Y Y

80 PRINT”LFil.....Entrada de dados”

90 PRINT”LF2l.uweHistograma”

100 PRINT”LF3].....Grafico em setores”
11@ PRINTLF4l.ccu Imprime o video”

120 PRINT,,”Selecione a opao desejada”
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130 A=USR(®):60O0TO 4130

140 '******* I/70 de dados €% %% 3% 3% 3% % % %%
100 - GCES

160 PRINT”*xxxx%xx%%%% Fntrada de dados =

******ﬁ**”:PRINT:PRLNT
170 LOCATEL19: PRINT”{i.uue.le do cassete”

tLOCATEL®: PRINT”2.....6rava no cassete”
iLOCATEL®: PRINT”3.....Entrada via tecla
do”:LOCATEi©9: PRINT”4.....Alteracao de d
Imd0§”=PRINT=PRINT==L0CﬁTE10=PRINT"0utra
tecla retorna ao menu”

180 AD=INPUTSH(1)

190 IF A%="4" THEN GOTO 390

200 IF AD="3" THEN GOTO 340

210 IF A%="2" THEN GOTO 300

220 IF A%LY”4” THEN CLS:GOTO 50

230 CLSTINPUT”Qual o nome do arquivo”:A®
T AS="CAS:"+AD

240 OPENA%® FOR INPUT ASHZ2

250 INPUT H#2,ND,NP

260 ERASED: DIM D(ND-1)

279 FOR F=0 TO ND-i

280 INPUTHZ2,D(F) ENEXTiCLOSEHZ

2990 GOTO 150

309 CLSIINPUT”Qual o nome do arquivo” ;A%
: AD="CAS:"+A%

319 OPENAT FOR OUTPUT ASHZ2

320 PRINTH2,ND,NP

339 FOR F=& TO ND-1i

340 PRINTHZ,D(F)INEXTICLOSEHZ

350 GOTO 150

360 CLS:INPUT”Entre o numero de dados”;N
D=INPUT”Entre o numero de particoes (mx
256) " *NP:Di=ND-1:ERASE D:DIMD(Di) :5=90
370 PRINT”Nao. DADOY

380 FOR F=0 TO Di: PRINTF+4{:LOCATELi®,CSR
LIN-L:LLINE INPUTDA%:D(F)I)=VAL(DADO®) = NEX
T F: GOTO 159

390 Di=ND-1i

400 CLS: PRINT “®xxxxxxxxxxxxxxAlteracao*
HHHHERAKXKXXEXXTLOCATEL®: PRINT”4un...Nu
mero de dados” iLOCATEL®: PRINT” 2. ....Num
ero de particoes”:LOCATEL®: PRINT”3.....
Dados”
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440 AB=INPUTSH(1i):P=ASC(AD)=IF P(49 OR P>

%41 THEN GOTO 4i5@

420 IF P=49 THEN PRINT”valor atual”ND:LI

NEINPUT”entre o novo valor”;DADOSHIND=VA
L(DADOSH) =GOTO 440

430 IF P=50 THEN PRINT”valor atual“NP:LI

NEINPUT”entre o novo valor”;DADOSHINP=VA
L(DADOSS) sGOTO 400

440 CLS=PRINT"Precione=”=PRINT” LRETURNI
para alterear”:PRINT” barra para contin

uar”“iDIMQI(ND~1)2FOR F=0 TO Di:Q(F)I)=D(F)=

NEXT:ERASE D

450 FOR F=1 TO ND

460 LOCATES,S5:PRINT”dado no”F“valor="Q(F

-4)” “: AS=INPUTS(1?

470 IF A%=CHR®(1i3) THEN LOCATEZ21,5:LINE
INPUTDASEQ(F—~1)=VAL(DA%)

480 NEXT

490 DIMD(ND—-1):FOR F=0 TO ND-1i:D(F)=Q(F)
*NEXT2ERASE @

500 GOTO 400

E40 Twxxxxxxk%% monta histogramaniernx

520 (GOSUB 980: SCREEN2: RESTORE: DRAW”BM
7,0DiB4AR2487 sPRESET(20,18%5) ¢ SPRINTHL,”F r

etorna ao menu”

=520 FOR F=0 TOZ:READA:BS=B%+CHRS (A) :NEXT
tSPRITES(1)=B%2B%=""

%49 FOR F=@ TO7'REﬁDﬁ'B$=B$+CHR$(A)=NFXT
tGPRITES(2)=B%

550 LINE(O,0)-(2546,8),13,BFtPRESET (9, 0):
FOR F=0 TO 4: READ A%: PRESET(&6%F,0),413
 PRINTHI,A®: NEXT

=460 FOR F=0 TO 4% READ A%: PRESET(123+6%
F,9),1i3% PRINTHLi,AS: NEXT

570 1=248/NP

580 FOR F=@ TO NP-i

500 LINE(7+F%I,483)—-(7+I%(F+4),483-P(F,2
Y),i4,B8 NEXTF

6500 PUTSPRITER, ((VER-1)%*I+1,479-P(VER,2)
Y. 3

4640 PUTSPRITEL, (S5+(VER-1)%1+1,484),3
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429 ABP=INPUTSHC(1)

4630 P=ASC(AD)

&40 IF P=34 AND VER{(NP THEN VER=VER+1i
650 IF P=30 AND VER>® THEN VER=VER-i

660 LINE(30,0)-(4419,7),43,BF:2 LINE(153,0
)-(254,8),13,BF: PRESET(30,0),13

670 AD=STRO(CSNG(MI+((MA—-MI) /NP*VER)))+(
HRB(255)+STRBE(CHSNG(P (VER, 1) /ND))

680 L=3621 Q=01 FOR F=41 TO LEN(A%): B%=MI
DHE(AD,F,1)2IF B%=CHR%(255) THENL=4153: Q=
F ELSE PRINTHiL,B%: PRESET(L+&6%(F-Q),0),1
3

690 NEXT

700 IF P=70 THEN RETURN 60 ELSE 600

740 Txxxxxxx%% grafico em setores ¥%Xxxx
720 GOSUB 980:CLS:LR=5Q:5R=44

730 INPUT”Deseja colocar a frequencia na
G particoes” ;A%

740 SCREENZ:A2=0:GC=1

750 FOR F=0 TO NP-{

760 IF P(F,1)=0 THEN GOTO 920

770 GC=GC+2:IF GC=15 THEN GC=2

780 IF GC=1ié6 THEN GC=3

7990 AL=A2:A2=A2+P (F,1)/ND*2%x3.1415926#
800 AA=(AL+A2) /2

810 CX=130+C05(AA)®(LR-SR)

820 CY=80-SIN(AA)*(LR-SR)

830 CIRCLE(CX,CY),SR,15,-A1—-1E~-93,-A2,1
849 LY=CY-SIN(AA)*(SR+20)-0

850 IF A%="N" THEN GOTO 920

8460 IF COS(AA) »=0THEN LX=1i83ELSE [.X=0
870 PRESET(LX,LY):PRINTHL,USING HH. . HHH"
(L00%P (F,4)/ND) s sPRINTHL, 2"

880 LINE (LX,LY+i@)~(LX+&64,LY+19),45

890 IF COS(AAY(® THEN LX=L.X+64

200 LINE(CX+COS(AA)%.8%SR,CY~-SIN(AA) *. 8%
SRY~(CX+COS(AA)*1 .1 %5R,CY-SIN(AA) %1 . 1 %5R
)

940 LINE(CX+COS5(AA)*1.1%#SR,CY-SIN(AA)*] .
L %GR~ (LX,LY+410)

Q20 NEXT F
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230

P40

950

P60

976

280

O *x
990

i000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
I)*(
ie70
1980
1090
1100
i )
1120
ii30
INTY
ii40
PRI
1150
ii60
ii7e
1180
iive
1200
iz21@
1220
1230
i240
1250
1260
1270
1280
1299
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PRESET (20,189)
PRINTHi,”F retorna ao menu “;
AB=INPUTS (1)

IF A%="F” THEN: RETURN 69 ELSE 9390
"kxuxxtratamento dos dados *%%Ewxkw
PRINTEZPRINT” xxxxxxxxxxx%xxx% CALCULAND
39 3 3 2 3 33 MW

S=@iFOR F=0 TO ND-1

IF F=0 THEN MA=D(F)::MI=MA
IFMI>D(F) THEN MI=D(F)

IFMA{D(F) THEN MA=D(F)

S=5+D(F) sNEXT Fz:

ME=S5/ND: Di=ND—-1i:ERASEP:DIMP (NP,2)
FOR F=@ TO Di

IF MA-MI{(>@ THEN X=INT({(1.5+(D(F)~M
NP—-41)/(MA~-MI)))—~4
P(X,1)=P(X,1)+1sNEXT

M=0z2 W=

FOR F=@ TO NP

IF P(M,1){P(F,1i) THEN M=F

NEXT

PM=P(M,1):CLS

PRINT”MINIMO”MI® PRINT”MAXIMO”MA:PR
MEDIAME

FOR F=© TO NP-1: IF P(F,1i)=PM THEN
NTMODA“MI+(MA-MI)/NP*(F+.5)

NEXT

DMA=0: VAR=0

FOR F=@ TO Di

DMA=DMA+ABS (D (F ) -ME)

Si=D(F)~-ME

VAR=VAR+81 "2

NEXT

PRINT”Desvio medio”“DMA/ND
PRINT”Variancia”VAR/ (ND)
PRINT"Desvio padrao”:SQR(VAR/(ND))
AG=INPUTSH (1)

FOR F=@ TO NP
PCF,2)=INT(.S5+174%P(F,1)/PM)

NEXT F

RETURN



1300 Txxxdxx¥x%%% Fotina de erro XXX Xxxxx
1340 CLS: LOCATEL1Q,1i2:PRINT”*%x%xx%x%x*ERRO
XuNxNNNX®EIFOR F=0 TO300: NEXT

1329 RESUME 5@

£330 TxAXAXANEN COPIia de el ok nnrx
1340 IF PEEK(&HFCAF)=2THEN GOTO 50000
1350 FOR @=0 TO 23iFO0R I=0 TO 39:LPRINTC
HR®(VPEEK(I+40%Q) ) ; sNEXTI:LPRINT CHR®(&H
A);CHRB(RHD) s *NEXTQ=RETURN

1360 DATA 16,56,124,254,56,%56,56,56

1370 DATA 8,42,254,25%5,2%54,412,8,0

1380 DATA P,A,R,T,=, ,r,e,1,=

50000 RETURN

ANALISE
O programa possui 4 blocos principais:
* Entrada de dados
* Montagem do histograma
* Grafico em setores
* Copia de tela

ENTRADA DE DADOS — linhas 150-500

O bloco gerencia a entrada via teclado, leitura, gravacao
e alteracdo do conjunto de dados que estao na matriz D. A
leitura do arquivo é feita nas linhas 230 a 280, e a gravacao do
arquivo é feita nas linhas 300 a 340.

Os dados s@o gravados e lidos do cassete na seguinte
ordem:

ND — Numero de Dados

NP — Numero de Participacoes

D(f)— elementos da matriz de Dados

A entrada dos dados via teclado é feita pas linhas de
360-380 e tem um funcionamento bastante simples.

As alteracoes sao feitas a partir da linha 400, indo até a
linha 500 onde termina o blogo.

HISTOGRAMA — linhas de 510-700

A tela € montada entre as linhas 520-590, e as barras do
histograma sao feitas pelo comando LINE no loop das linhas
580-590. O restante do bloco (600-700) controlam os “SPRITES”,
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movidos pelas teclas de controle do cursor, indicando a par-
ticipacédo e a frequéncia relativa, além de imprimir os respec-
tivos valores (com tabulacdo de SCREEN 0 — linha 670-680) no
topo da tela.

GRAFICO EM SETORES — linhas de 720-950

Os setores do grafico em setores sdao montados pelo co-
mando CIRCLE (linha 830), A variavel A1 indica o angulo de
inicio da particao e a variavel A2, o angulo final da particao.
As linhas de 860 a 920 imprimem a frequéncia relativa das
classes (LX e LY sdo as coordenadas de referéncia para a
impressao).

TRATAMENTO DOS DADOS — linhas de 980 a 1280

As linhas de 1000 a 1030 calculam a soma dos dados e
acham o maior dado e o menor dado, variavel MA e MI respec-
tivamente.

O loop das linhas 1050-1070 calcula quantos dados estao
compreendidos em cada uma das classes colocando-os na
primeira coluna da matriz P, e o loop das linhas 1090-1110 calcula
qual a maior classe.

As linhas de 1130 a 1280 calculam e apresentam as carac-
teristicas do conjunto de dados.

COPIA NA IMPRESSORA — linhas de 1340 a 1350

Sempre que a tecla F4 é pressionada, o programa copia o
que estd na tela na impressora. Esta rotina comega na linha
1340, mas s6 copia os dados que estdo na SCREEN 0. Se vocé
possui uma impressora grafica e que aproveitar o potencial dela
com este programa, realize um MERGE com a rotina COPIA GRA-
FICA (listada na pag. 138). Para realizar as suas copias na im-
pressora basta pressionar F4 e uma outra tecla qualquer.

Figura 17.2 — Histograma (a) e Grafico em Setores (b)

36.667%

{‘_\ 20.800%

] H F retorna ao menu
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INSTRUGOES

Este programa permite produzir a perspectiva de um sélido
geométrico definido pelo usuario, como uma observacao real
de um objeto.

Ao ser chamado, ele apresenta um “menu” com as seguin-
tes opcoes:

1. ENTRAR DADOS: permite entrar as coordenadas dos
vértices e ar respectivas arestas. O programa pede inicialmente
o numero de vértices e arestas que compoem O solido e, em
seguida, os seus respectivos valores.

2 OBSERVADOR: pede o local do observador, isto &, as
coordenadas em relacdo a origem da base ortogonal. A seguir,
ele pede a distancia do plano de projecao (ou plano de quadro)
em relacdo a origem.

4. VISUALIZAR: imprime a vista perspectivada na tela
do video.

5.CORRIGIR: permite redigitar as coordenadas de um ou
mais vértices do sélido. O numero do ponto a ser corrigido €
pedido e, em seguida, o programa pergunta se deve confirmar
a correcdo. A qualquer instante pode-se mudar de ponto utili-
sando-se as teclas ‘cursor para a direita’ e '‘cursor para
a esquerda’’.

5. SALVAR DADOS: salva em disco cu fita as informa-
coes sobre o solido, observador e distancia do plano de quadro.

7. LER DADOS: lé as mesmas informacoes do item 6 do
disco ou fita.

Experimente o programa para estes valores:

Numero de vértices = 5
Ndmero de arestas = 8
Vértices:
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5,50
5-5.0
-5-5.0
-5,5,0
0,06

A ) v M

Arestas:

1.2

&3

3.4

4.1

1

LE2h

e S

8: 45

Coordenadas do observador: 10,12,20
Distancia do plano: 0

=W =

(%]

Se durante algum calculo surgir a mensagem “"EXCEDEU
LIMITES DO VIDEO", iso significa que algum ponto projetado
esta fora da tela. Nesse caso, tente reduzir o "zoom", colo-
cando uma distancia positiva para o plano de quadro.

A digitacao do programa ndo requer maiores cuidados.
Para iniciar a execucao digite RUN, mas apds isto nao digite
outro RUN para ndo apagar as variaveis. Se, em algum instante,
o programa for interrompido e vocé deseja preservar as varia-
veis, digite GOTO 410.

Figura 18.1 — Programa PERSPECTIVAS CONICAS

1® REM PERSPECTIVAS CONICAS

20 REM MILTON MALDONADO JR.

30 FL=0:GOTO 440

40 CLEAR:GOSUB 400

%9 CLS:INPUT “QUANTOS VERTICES “:;N:INPUT
“QUANTAS ARESTAS “:M

60 CLSEIPRINT “ENTRE AS COORDS. DOS VERTS
Y. 7"

70 FOR P=1 TO N:=:PRINT ”“VERTICE “:P: INPUT
X(P),Y(P),Z(P):sNEXT P

80 CLS: PRINT “ENTRE ARESTAS (INICIO, FIM
)b‘
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90 FOR P=41 TO M2PRINT “ARESTA “PpsINPUT
TCP)Y, J(P)YENEXT P

100 GOTO 440

140 CLS:=INPUT “COORDS. OBSERVADOR (X,Y.,Z
Y75 0OX,0Y,0Z:1IF OX=0 AND 0Y=0 AND 0Z=0¢ TH

EN 110

420 INPUT “DIST. DO PLANO PROJETANTE e R
SRETURN

130 CLS:IA=GSQR(OX®OX+0YX0Y+0Z%0Z):Di=A~R*

K=5QR (OX#(OX+QY%0Y)

140 B=-0Y/K:C=0X/KiD=0:E=~0X*0Z/A/K

150 Fn“OY*OZ/ﬁ/K=G¢(0X*OX+0Y*OY)/Q/K

160 H=0X/A31=0Y/A:J=0Z/A

170 FOR P=4 TO NET=(R/A-1)®A*A/ (OX%(X(P)

~OX)+OY%(Y(P)=0Y)+0Z%(Z(P)~0Z))

180 A(P)I=T*#(X(P)=0X)+OXsB(P)=T*(Y(P)-0Y)

+OY2C(PI=T*®(Z(P)~0Z)+0Z:D(P)=129+10%(B*A
(PY+C*B(P)Y+D*C(P))

190 E(P)ﬂ?é—i@*(E*ﬁ(P)+F*B(P)+G*C(P)):F(

P =H*A(P)+I%B(P)+J%C(P)

200 IF D(P)Y>255 OR E(P)>194i OR D(P)><® OR
E(P){(® THEN 22@

240 NEXT P:FL=0:RETURN

290 FL=1:PRINT “EXCEDEU LIMITES DO VIDEO

“sFOR P=4 TO 1000:NEXT P:RETURN

230 IF FlL=4i THEN 220

540 SCREEN 2:FOR P=4i TO MiLINE(D(I(P)),E
CI(P)I)I )= (DCJ(P)Y) ,ECI(P)I)IENEXT PrA%=INPU

TH(4) sSCREEN @:RETURN

250 CLS:INPUT “PONTO A CORRIGIR (0=RETOR

NA) “:P:sIF P<(i OR P>N THEN RETURN

260 CLSIPRINT “PONTO “3PiPRINT = X (P
gl Y="sY(P)3* Z="3Z(P)

270 PRINT:PRINT:PRINT “DESEJA CORRIGIR (

G,N, ¢, ) :AS=INPUTH(1) = IF A%=""N" THEN RE

TURN

2060 IF A%=CHR%(28) THEN P=P+41:2IF PN THE

N P=N

290 IF A$=CHR%(29) THEN P=P-41:IF P<{i THE

N P=i

300 IF ABC>7S” AND AS<>”s” THEN 2690
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310 PRINT:INPUT “ENTRE NOVAS COORDS (X,Y
yZ) “3X(P),Y(P),Z(P):GOTO 260

320 CLSIINPUT “NOME DO ARQUIVO ”“:N$:GOSU
B 470:PRINT “CONFIRMA GRAVACAO (8,N) 7"z
AB=INPUTSH(L)=IF AB(>”S” AND A%<{>”s” THEN
RETURN

330 IF Dim”cﬁs:” THEN PRINT “LIGUE ¢ GRA

VADOR E APERTE ENTER”:A%=INPUT$(i>

349 OPEN D®+N% FOR OUTPUT AS 4

350 PRINT Hi,M;N:FOR P=1 TO MiPRINT Hi,I
(PY; J(P)ENEXT P2FOR P=1 TO NZPRINT #i,X(

PYsY(P) s Z(P)INEXT PsPRINT Hi,0X;0Y;0Z3R®

CLOSE 1:RETURN

360 CLS=INPUT “NOME DO ARQUIVO “eNS=GOSU

B 47@:PRINT “CONFIRMA LEITURA (S,N) ?”:4A

h=INPUTSC(1) 2 IF ABL{>”S” AND A%¢>”s” THEN

RETURN

370 IF D%="CAS:” THEN PRINT “LIGUE O GRA

VADOR E APERTE ENTER”:A%=INPUT%(4i)

380 OPEN D%+N%® FOR INPUT AS 4

390 INPUT Hi,M,N::FOR P=1 TO M:=INPUT #Hi, I
(P),JC(P)sNEXT PiFOR P=4 TO NIINPUT #i,X(

PY),Y(P),Z(P)ZNEXT P:2INPUT Hi,0X,0Y,0Z,R=

CLOSE 41:RETURN

400 M=BO:N=40:DIM X(N),Y(N),Z{(N),A(N),B(

N),CONY ,DON) ,EC(N) ,F(N), IT<(M), J(M) *RETURN
419 CLS:KEYOFF:SCREEN ©:COLOR 15,4,4

420 PRINT ” HHH PERSPECTIVAS CONICA

S HHH”:PRINT:PRINT:PRINT “OPCOESz”:PRINT
SPRINT “4>ENTRAR DADOS”:PRINT “2)>0BSERVA

DOR”:2PRINT “3>CALCULAR”:*PRINT “43VISUALT

ZAR:PRINT “S>CORRIGIR”:PRINT “4)SALVAR

DADOS” :PRINT “7>LER DADOS”

439 PRINT:PRINT:=INPUT “SUA OPCAO “eAsIF

A<L OR A>7 THEN 41i¢

440 IF A=1 THEN 40

450 ON A GOSUB 9,110,130,230,25%0,320, 360

4690 GOTO 410

470 PRINT “CASSETE OU DISCO (C,D) ?2”:1A%=
INPUTS (1) 2IF A%="C” OR A%="c” THEN D%="(
AS:“IRETURN
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480 IF A%<>”D” AND AB(>"d” THEN 470

499 PRINT ”“QUAL DRIVE (A,B,C,D) ?7:D%=IN
PUTS (1) :IF (D%<”A” OR D%>”“D”) AND (D%("a
” OR D%>7d”) THEN 490 ELSE D%=D%+"“2":RET
URN

ANALISE

O programa inicia zerando a variavel FL (de "FLAG"), que
indica se é possivel imprimir a imagem projetada, e sofre um
desvio para a linha 410. Desta linha até a 440 é pedida a opgao
do usuario. Se a opgao pedida ndo existir, ele reinicia o menu.

As linhas 40 a 100 sao responsaveis pela opgéo 1 (entrar
dados) onde sdo dadas as entradas das variaveis do observador
e a distancia do plano de quadro (opgéao 2).

O coragao do programa situa-se nas linhas 130 a 210, etapa
responsavel pelos calculos de geometria analitica. A projegao
pode ser propria (observador proximo da origem) ou impropria
(observador muito distante). Uma vez que as coordenadas do
observador formam um vetor posicdo, ndo se deve situar o obser-
vador coincidentemente com a origem, pois isto levaria o pro-
grama a usar um vetor nulo, tornando impossivel determinar o
plano de quadro.

As linhas 220 a 240 sao responsaveis pelo desenho da fi-
gura projetada na tela de imagem. Se FL valer 0, o desenho €
feito; se valor 1, o computador avisard que o desenho sairia
da tela e causaria a interrupgao do programa.

Se vocé possui uma impressora grafica (padrao EPSON) e
deseja imprimir nela uma copia da figura obtida, altere o pro-
grama conforme a listagem 2. Uma copia sera automaticamente
feita na impressora.

As linhas 250 a 310 servem para se fazer. a correcao das
coordenadas de um ponto escolhido pelo usuério, desde que
este ponto exista.

Finalmente, as linhas 320 a 400 permitem armazenar e re-
cuperar os dados de um solido definido pelo usuario e as coor-
denadas do observador.
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Calendério_

INSTRUGOES

Esse programa mostra na tela o calenddrio de qualquer
més, de qualquer ano compreendido entre 1583 e 2499. Ele
mostra também os feriados moveis, tais como a Pascoa e Car-
naval, e os feriados fixos, tais como Natal e Dia da Independéncia.

A utilizacdo do programa Calendério é bastante simples.
Apés roda-lo, vocé deve entrar o ano e o més desejados.

O unico cuidado é quanto a digitacao do ano: deve conter
os quatro algarismos e estar compreendido entre 1583 e 2499.

Ap6s apresentado na tela o calendario do més e ano pedi-
dos, a pressao da tecla “1" permite o reinicio do programa,
para possibilitar a mudanca do ano e a pressado da tecla "2"
permite a escolha de outro més do mesmo ano.

Figura 19.1 — Programa CALENDARIO

100 ° C ALENDARTIO

140 7 LLUIZ TARCISIO DE CARVALHO JR

120 °

130 CLEAR:KEYOFF:COLORAS,4:8CREENO=WIDTH
35

149 DATAJANEIRO,FEVEREIRO,MARCO,ABRIL ,MA
10, JUNHO, JULHO,AGOSTO,SETEMBRO,OUTUBRO, N
OVEMBRO ,DEZEMBRO

150 DIMMS(1i2):FORU=4TO42:READMB(U) s NEXT

160 DATAterca—~CARNAVAL ,sexta~PAIXAO,quin
ta~CORPUS CHRISTI,i-ANO NOVO,2i-~-TIRADENT
ES,1~DIA DO TRABALHO,7-INDEP.BRASIL ,412~N
«SRA.APARECIDA,2-FINADOS, 15-PROCL .REPUBL
ICA,25-NATAL.
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470 DIMF®(44):FORU=4TO44 :READFS(U) :NEXT

180 OPEN”GRP:”“FOR OUTPUT AS #Hi

4199 LLOCATE7,4i: PRINT”CALENDARIO PERMANEN

Tk

200 LOCATE2,6:PRINT” (41583 A 2499)

210 LOCATE3,5:INPUT”QUAL O ANO “:;AN

220 IF AN < 1583 OR AN > 2499 THEN COLOR
15,8:CLE:LOCATE 10,10:PRINT”DADO INVALI

DO :FORU=41T0100@:NEXT::RUN

230 BI=0:IFAN/4¢(>AN\4 THEN 260

240 IFAN/490=AN\4AQOTHEN BI=1:GOTO 260

250 IF AN/100<(>ANN100 THEN BI=i

260 ND=365+BI:DIMD(ND),NC12),M(13)

270 IF AN>=1583 AND AN(1700 THEN X=22:Y=

2:6G0T0O380

280 FOR I=17 TO 24:IF AN>=I%*100 ANDAN ((

I+4)%100 THEN J=I-16:GOTO 300

290 NEXT I

300 ON J GOTO 340,320,330,330,340,350,36

0,370

340 X=23:Y¥=3:60T0380

320 X=23:Y=4:G0T0380

330 X=24:Y=5:G0T0380

340 X=24:Y=4:1G0T0380

350 X=25:Y=0:1G0T0380

360 X=263Y=1:160TO380

370 X=25:3Y=1

380 A=ANMODi9:B=ANMOD4:C=ANMOD7:D=(19%A+

X)MODBO tE=(2%B+4%C+6%D+Y)IMOD7 2P =22+D+E

390 IF P{(=34i THEN P=59+BI+P:G0T0420

400 P=D+E~9:IFP{(=25THENP=P+BI+90:G0T0420

41@¢ P=P+83+BI

420 CA=P-47:PA=P-2:CC=P+40

430 Di=PMOD7:IFDi=@THENDi=7

449 N(i)=9~-Di:IFN(L1)=8THENN(i)=1

450 N(2)=N(1)+3:IFN(2) >7THENN(2)=N(2)~7

460 N(3)=N(2)+BI:zIFN(3))>7THENN(3)=N(3)~7

470 N(4)=N(3)+3:IFN(4)>7THENN(4)=N(4)~7

480 N(H5)=N(4)+2:IFN(S) >7THENN(I)=N(3)~7

490 N(&)=N(5)+32IFN(6) >7THENN(&)=N(6)~7

500 N(7)=N(&)+23IFN(7) >7THENN(7)=N(7)~7
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540 N(B8)=N(7)+32IFN(8) >7THENN(8)=N(8)~7
520 N(P)=N(8)+32IFN(9)>7THENN(9)=N(9)~7
530 N(L10)=N(P)+21IFN(L10) >7THENN(10)=N(1i0
)7

540 NC(LL)=N(10)+32IFNC(L4)>7THENN({4)=N({
1)-7

550 NCI2)=N(L1)+2:IFNCL2) D7 THENN(412)=N({
2)-7

560 FOR I=D1i TO ND STEP 7:DC(I)=42:NEXT
570 D(CAY=1:D(PA)=R:D(CC)=3

580 D(i)=4:D(L14+BI)=5:D(424+BI)=6:D(250
+BI)=7:D(285+BI)=81D(306+B1)=9:D(319+BI)
=§QiD(3594+BI) =414

599 LOCATE4,fL1sPRINT”(1 A 12)”

600 LOCATES,10:INPUT”QUAL O MES “:ME

610 IFMECLORME>120RME< >INT(ME) THENCOLOR
5, 8:CLSLOCATELO, 10 :PRINT”DADO INVALIDO”
IFORU=1TO100O:NEXT:COLORLS,4:CLLS:LOCATEY
;1 EPRINT”CALENDARIO PERMANENTE” :LOCATESR,
SIPRINTZANO ="3;ANZGOTO%S90

620 COLORi%S,4i,1:SCREEN2

630 COLORBIPSET(INT(256~8%(LEN(MS(ME) ) +8
2)/2,8) , 4 tPRINTHI ,MB(ME) s DE” ;AN

640 COLOR7:PSET(Q,24),1:PRINTHL,” DOM
SEG TER QUA QUI SEX SAB

650 DATAQ,31,59,90,120,151,181,212,2473,
73,304,334,365

660 RESTORE&50

679 FORU=4TO13:READM(U) sNEXT

680 Q@=0:IF ME=2THEN Q=BI

690 S=0:IFME)RTHENS=RBT

700 COLORi14:PSET(2,40),1:FORU=4TON(ME)*4
SPRINTHL,” “3:=NEXTU

710 FORI=M(ME)+iTOM(ME) +8~N(ME)

720 IFDC(I+S)<>OTHENCOLORBEPRINTHA , I~M(ME
Y “3:COLORLA4:GOTO740

730 PRINTHL,I-M(ME):;” “3

740 NEXTI

750 W=40:FORJ=ITOM(ME+1)+QSTEPY

760 W=W+i6iPSET(O, W), 1 sPRINTHL,” “en IF
J=M(ME) CLOTHENPRINTHL,” “3
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770 FORK=JTOJ+6:IFK>M(ME+1)+QTHENGOT0800
780 IFD(K+8)<{>OTHENCOLORS8:2PRINTHL , K~-M(ME
Y; sCOLOR14:GOT0800

790 PRINTHi,K-M(ME);

800 IFK-M(ME){9THENPRINTHi,” “;

810 NEXTK

820 NEXT.

830 W=W+i6:PSET(Q,W),1iCOLOR3PRINT#H#1,5T
RINGH(32,223) s

840 FORI=M(ME)+iTOM(ME+1i)+Q

850 IFD(I)>0ANDD(I) (i2THENW=W+1Q:PSET (30
,W), 4 sCOLOREBEPRINTHL ,FH(DCI))

860 NEXTI

870 W=W+B:PSET(O,W),1:COLOR3*PRINTHL,8TR
INGH(32,220) 3

880 PSET(22,480),4:COLOR3zPRINTHL,“C1I0U
TRO ANO / LC2JI0UTRO MES”

890 A%=INKEY%

900 IFA%="1"THENRUN

9410 IFAS="2"THENGOT0930

920 GOTO890

930 COLORLS,A:SCREENQ:LOCATEY,{:PRINT”CA

LENDARTO PERMANENTE” :l.OCATE3,S5:PRINTANO
=" s ANIGOTOS99

ANALISE

O programa estd inteiramente baseado no algoritmo de
Gauss que se refere ao célculo da data da Pascoa.

Se a data da Pascoa for determinada num certo ano, sabe-
remos calcular as datas de todos os outros feriados moveis,
bem como em que dia da semana caem todos os dias desse
ano, uma vez que a Pascoa sempre acontece num domingo.

As linhas 130 a 170 definem as matrizes que conterao os
nomes dos meses (M$8) e os nomes dos feriados (FS$).

As linhas 190 a 210 permitem a entrada do ano desejado.
Na linha 220 verifica-se se a entrada é valida, caso contrério,
o programa “roda” novamente.
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As linhas 230 a 250 verificam se o ano pedido é bissexto.
Se for, é atribuido varidvel B1 o valor 1.

A linha 260 dimensiona uma matriz (ND) cujos elementos
deverao corresponder aos dias do ano. Se a qualquer um desses
elementos for atribuido um valor diferente de zero, significa
que o dia a ele correspondente deve ser um feriado ou um
domingo.

Alem disso, sa@ao também dimensionadas duas outras ma-
trizes: uma que contera a informacao sobre o dia da semana em
que cai o primeiro dia de cada més do ano (N(12)), e outra que
guardara o numero de dias decorridos desde o inicio do ano
até o primeiro dia de cada més (M(13)).

As linhas 270 a 410 contém o algoritmo de Gauss e deter-
minam o dia do ano em que cai a Pascoa (P). A seguir, na linha
420, sao calculados os dias que correspondem aos demais feria-
dos moveis: Terca-feira de Carnaval (CA), Paixdao (PA) e Corpus
Christi (CC).

As linhas 430 a 550 cdlculam o primeiro dia de cada més e
as de numero 560 a 580 calculam os feriados e domingos.

Finalmente, as linhas 90 a 610 permitem a entrada do més
e as demais “imprimem” na SCREEN 2 o calendirio do més
pedido (figura 19.2).

Figura 19.2 — Folhinha do més

DEZEMERO DE 1987
DOM SEG TER RUA QUI SEX SAB
1 2 3 < 5
& 7 8 .30 13 a1e
13 24 45 - 16 47 . 18 .19
€8 21,722 23 24 .25 286

LV, 28 29.:306 .3

TR S ¥ ) e (N TR R B e N T
25 -NATAL
A, L T S A 2 L e T T

[1]J0UTRO ANO ~ [2]0UTRO MES
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UTILITARIOS

Os usuarios mais experientes, gue dominam com maestria
a arte da programacao, normalmente se utilizam de rotinas que
os ajudam na elaboracéo e concretizacao de outros programas.

Esses “‘meta-programas’’ sdo chamados de UTILITARIOS e,
apesar de nao ser estritamente necessario, normalmente, sao
codificados em linguagem de maquina para serem mais rapidos,
mais curtos e mais eficazes.

Nas préximas paginas estaremos 'fechando” este segundo
volume do COLECAO DE PROGRAMAS com chave de ouro:
6 programas utilitérios de alto-nivel, desenvolvidos para nosso
proprio uso e explicados em seus aspectos mais importantes.

Trés deles se destinam & otimizacao do uso da impressora:
um permite obter copias de telas graficas e outros dois geram
padroes pré-definidos e ampliados. Lembre-se de alterar o ende-
reco &HF417 de acordo com a impressora que sera usada. Para-
doxalmente (pasmem!) os MSX nacionais em suas versoes mais
recentes NAQO conectam de forma imediata com impressoras
padrdao MSX! Veja no manual do seu micro, o valor a ser inse-
rido no endereco &HF417 (0 ou 1) se houver algum problema
com 0Ss programas que usam impressora.

Entre os outros programas temos um ‘vasculhador de
bytes”, um “abridor” de programas em fita e um setorizador
de tela para a SCREEN 1.
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DUMP DE MEMORIA

PE B C=2 DT BY C3I'CD BY Bd4d=
9 EC BY7-L32.DF Y G2 15 35N
ae €3 BF 87T ¢C3 44 BT C3 BS53
4F B8 C3 FT 87 BR 3 98 BR&A
£33 . C32 A8 P65 C3 BE B> U3 868
/8 A5 C2 P2 M5C2 1F Bb 7R
C3 94 8% C3 B4 845 €3 M2 B(ie
INSTRUCOES

Muitas vezes precisamos analisar uma regiao da memoria
para saber porqué certas coisas acontecem de uma certa ma-
neira. Os programas que mostram os dados gravados na me-
moria sdo chamados de programas DUMP, e € justamente isso
o que faz este nosso programa: mostra uma regido da memdria
do micro no formato hexadecimal e seus respectivos caracteres.

O programa pergunta qual o endereco da memoria que sera
analisado, devendo este ser dado em decimal ou entdo em he-
xadecimal, desde que precedido por &H. A partir dai sdo mos-
trados 128 bytes de memoria e novamente € pedido um outro
endereco. Neste ponto pode-se digitar apenas RETURN que se-
rdo mostrados os 128 bytes seguintes.

Figura 20.1 — Programa DUMP de MEMORIA

1990 REM DUMP DE MEMORIA

i91i® REM Rubens .Jr. JUN/86

1920 REM

1030 SCREEN © = WIDTH 49 = KEY OFF
1949 COLOR 1i5,41i,41i = CLS

1950 INPUT “Endereco “3ED

1960 LLOCATE @,@

£070 PRINT “Ender —=———ww-= hex’;
£080 PRINT 7 =m—mwe—w—  ASCIT 7
1090 PRINT

1490 FOR ED = ED TO ED + 4120 STEP 8
1440 EX% = RIGHTH(”0000"+HEXS(ED),4)
1420 PRINT EX%3”: 3

1430 FOR IX% = 0 TO 7

1140 BYZ = PEEKC(ED + I¥%)
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ii5e BX% = RIGHTS%(“@0@0”+HEX%(BYZ),2)
1160 PRINT BX%s” “»

1170 NEXT IX

1180 PRINT @ %“;

1190 FOR I%Z = & TO 7

1200 ACY% = PEEK(ED + 1X%)
1210 IF ACZ > 31 THEN 1240
1229 ACYZ = ACKL + 64

i230 PRINT CHR®(1)y

1240 PRINT CHR%(ACXK) s

1250 NEXT IX

1260 PRINT

1270 NEXT ED

1280 PRINT

i29e GOTO 1050

ANALISE

O programa tem apenas duas partes principais: a que mos-
traosdados em hexadecimal! (linhas 1150 a 1190) e a que mos-
tra os caracteres (linhas 1210 a 1270). As demais linhas apenas
completam o programa, ndo tendo portanto nada de especial
ou de dificil para ser entendido. Mesmo assim, vale a pena
observar as linhas 1130 e 1170 que ajustam um valor em hexa
para terem sempre quatro ou dois digitos respectivamente, in-
dependentemente do seu valor. Qutro macete também esté nas
linhas 1240 a 1260 que mostram os caracteres de codigo me-
nores que 32. Como ja comentamos no Colecdo de Programas
vol. |, os caracteres de codigo menores que 32 s6 podem ser
impressos ap6s um PRINT CHRS(1) e com seus codigos acres-
cidos de 64 unidades.
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GIRO PARCIAL DE TELA

INSTRUCOES

Este programa tem como objetivo rolar algumas linhas da
SCREEN 1 para baixo, facilitando a digitacdo de dados em
tabelas.

Para se conseguir isso, foi utilizada uma sub-rotina em
Linguagem de Maquina para se obter uma alta velocidade de
execucao (se comparada com outras linguagens de alto nivel).

Uma vez carregada esta sub-rotina, é necessério informar
dois parametros antes dela ser executada. Estes dois parame-
tros sao respectivamente a linha superior e a linha inferior que
limitam a regido do video que sera rolada. A linha inferior sera
perdida e a linha superior sera preenchida com brancos

Tome cuidado ao informar estas duas linhas, pois a sub-
rotina nao verifica se sao vélidas ou nao, e se forem dados valo-
res incorretos o micro pode ficar sem controle!!!

A linha superior é informada pelo endereco &HDAOD e a
linha inferior pelo endereco&HDAO1. O inicio desta sub-rotina
€ em &HDAD2.

Figura 21.1 — Programa GIRO PARGCIAL DA SCREEN 1

1000 REM GIRO PARCIAL DA SCREEN 1
191 REM Rubens Jr. JUN/86
1920 REM

1930 SCREEN 1:CLEAR &H200,&HCFFF
i949 DEFUSRO=&HDA®R

1950 FOR F=9 TO 79

10460 READ A%:A=VAL(“&H"+A%)

1070 POKE &HDAO®O+F,A:NEXT F

1080 INPUT”Entre a linha inicial”:L]
1990 INPUT”Entre a linha final”:LF
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1100

POKE &HDA®O,LI:POKE &HDAOLi,LF

11190 LOCATE ©,L.1

1420 INPUT”Entre uma mensagem” ;A%

1130 A=USR(®)

1149 GOTO 411419

1150 DATA 00,00,21,00,18,11,4F,DA
1160 DATA 041,00,03,CD,59,00,34,01
1170 DATA DA, 6F,26,00,29,29,29.,29
1180 DATA 29,01,4F,DA,0B,09,EB,21
1490 DATA 20,00,19,EB,3A,00,DA,47
1200 DATA 34,01 ,DA,90,E5,6F, 26,00
12410 DATA 29,29,29,29,29,44,4D,E1
{220 DATA ED,.B8B,R3,06,20,36,290,2%
1230 DATA 10,FB,241,4F,DA,11,00,18
1240 DATA 01,00,03,CD,5C,00,C9,00
ANALISE

A sub-rotina em si estéd nas linhas DATA de 1150 a 1240.
Ac linhas de 1020 2 1070 zpnenas a carrega na memoria do
micro e devem ser as primeiras linhas do programa onde esta
sub-rotina sera usada devido & presenca do comando CLEAR
na linha 1030 gue ¢ fundamental para o seu perfeito funcio
namento.
As linhas de 1080 a 1140 sao apenas um exemplo de como
usar esta sub-rotina e o efeito que ela produz, devendo ser

substituidas pelo verdadeiro programa que a utilizara.

TR

o
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CARACTERES 16 x 16
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INSTRUCOES

Este programa imprime os caracteres com tamanho de
16 por 16 pontos utilizando o modo grafico da impressora, fun-
cionando portanto apenas se vocé possue uma impressora
grafica e esta entrar no modo grafico segundo o padrao EPSON.
Pode-se imprimir qualquer caractere, inclusive os graficos.
Cada caracter tem seu formato pesquisado na ROM e expandido

dos 8 X 8 para 16 X 16.

Pelo fato dos micros MSX interpretarem certos caracteres
quando eles sao enviados para a impressora, foi utilizada uma
pequena sub-rotina em Linguagem de Maquina para contornar

tal inconveniente.

Figura 22.1 — Programa CARACTERES 16 x 16

1000
ioie
1020
ie30
10490
1050
1060
ie79
ietd
ie%e
1100
iii0
140
1130
ii40
1150
1160
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REM CARACTERES i6 X 16
REM
REM Rubens Jr. JUN/86
REM
CLEAR 1000,&HBFFF = POKE &HFA417,1
DATA 3E,900,(3,A5,00
FOR I%Z = ©® TO 4
READ A%
POKE &HC00® + I%Z,VAL(”"&H"+A%)
NEXT 1%
DEFUSR® = &HCQ00
ET = PEEK(4) + 256 ®* PEEK(5)
REM
TX$ = e
INPUT “0 que devo imprimir “:TX%
IF TX% = “” THEN CLS : END
TM%Z = @



4470 FOR IX% = 4 TO LEN(TX%)

1480 X% = ASC(MIDS(TX%,I%,1))
1490 IF X% <> 4 THEN TMXZ = TMZ + 16
1200 NEXT IZ

4240 HIZ = TMZ \ 256

1220 LOZ = TMZ MOD 2356

1230 LPRINT CHR%(27);”A”3CHRS(8)
1240 REM

.2%0 FOR 1% = © T0 1

1260 LPRINT CHR®(27)3;"K";

1270 POKE &HCQ04,L.0%

1280 X = USRe(®)

4290 POKE &HCOO1i,HIZ

1300 X = USRO(Q)

1310 LTZ = §

1320 ACZ = ASC(MID®(TXS,LT%,1))
1330 IF ACX <> i THEN 1350

1340 ACL=ASC(MIDB(TXS,LTZ+1,5))~64
1350 FOR CO%Z = @ TO 7

1369 AGX = @

1370 FOR LIZ = @ TO 3

1380 ED = B*ACA+ET+A4%IZ+L.I%

1390 BY% = PEEK(ED)

1400 BYX = BYZ AND (4128/(2°C0%))
14410 IF BYZ THEN BYX = 1

1420 BT% = 428/(4°LI%)

1430 BT% = BTXA+(BTZ/2)

1449 AGZ = AGZ+(BYX*BTZ)

1450 NEXT LIX

1460 POKE &HCQO1 ,AGZ

1470 X% = USRO(9)

1489 X% = USR@(9®)

1490 NEXT COZ

1500 ACYZ = ASC(MIDS(TXS,LTZ,41))
1540 IF AC%Z = 4 THEN LTX = LTZ+1
1520 LTX = LTZ+4

i530 IF LTZ <= LEN(TX$%) THEN GOTO 1320
1540 LPRINT

1550 NEXT IZ

1560 GOTO 11490
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ANALISE

No inicio do programa é carregada a sub-rotina em Lingua-
gem de Maguina como normalmente é feito através dos coman-
dos READ e DATA.

O texto a ser impresso é pedido nas linhas 1130 a 1150,
onde foi usado um pequeno truque para poder se encerrar o
programa apenas teclando RETURN. Com o texto j& digitado,
€ calculado quantos caracteres serdo enviados impressora nas
linhas 1160 a 1220.

Na linha 1230 a impressora ¢ ajustada para pular de 8 em
8 pontos ao término de cada linha.

Nas demais linhas sdo enviados os caracteres um a um,
sendo enviado primeiramente a metade superior e depois a me-
tade inferior de cada caractere, j4 que nao é possivel imprimir
16 pontos de uma sé vez.

Por ser necessario rodar a matriz de 8 X 8 pontos da ROM
para 16 X 16 0 prograima faz certos célculos um tanto guanto
complicados, fazendo sua execucédo ficar um tanto lenta.

Figura 22.2 — O caractere = em sus forma & x 8 e 16 x 16

16 » 18

Bx8
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ARACTERES GIGANTE

oo,

INSTRUCOES

Este programa imprime o0s caracteres com tamanho de
8 por 8 pontos, onde cada ponto tem seu formato definido por
vocé. Se vocé nao possuir uma impressora grafica padrao
EPSON., infelizmente ndo poderd ver este programa ser executa-
do com toda a sua potencialidade, mas podera ter uma idéia do
que ele faz utilizando’ o video.

Figura 23.1 — Programa CARACTERES GIGANTES

1000 REM Caracteres Gigantes

10190 REM Rubens Jr. JUN/86

1920 REM :

{030 REM definicao do caractere

1040 DATA 00111100

1050 DATA @41i1i10i0

i060 DATA 14041444

1070 DATA i1i0iiiid

1080 DATA 11100441

1090 DATA 144414411

1100 DATA 01411141410

41410 DATA 00111100

1120 A%="" = POKE &HF41i7,1

1430 FOR F=41 TO 8

1440 READ B%:A%=A%+CHRS (VAL (“&b"+B%))
1150 NEXT F

1160 REM inicializacao da impressora
ii7e@ BR%=CHRB(27)+”“K”+CHRS (8)+CHRH () +5T
RINGH(8,9)

1180 PR$=CHR$(2?)+”K”+CHR$(8)+CHR$(0)+Q$
1190 REM impressao da mensagem
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1200 OPEN “1pt:” FOR OUTPUT AS #Hi

1240 PRINT Hi,CHR$(27);CHRS(65) :CHRS(7)
1220 ET = PEEK(4) + 256 % PEEK (5) :
1230 INPUT “Qual a mensagem “;CP%

1249 FOR RWX = @ TO 7

1250 FOR I%Z = 41 TO LEN(CPS%)

1260 ACZ = ASC(MIDS(CP%,I%,1))

i270 IF ACX <> 1 THEN 1300

1289 IZ = 1% + 4

1290 ACZ = ASC(MIDS(CP%,I%,1)) - 44
i3e0 BTS = BINB(PEEK (ACX*8+ET+RWY))
1310 BT = RIGHT$(”0000000”+BT%,8)
i3z2e FOR JX = {1 TO 8

1330 X% = MIDS(BTS,J%,1)

1340 IF X% = “0” THEN PRINT #i,BR%;
1350 IF X% = “1” THEN PRINT #i,PR%:

1360 NEXT J%
i370 NEXT I%

1380 PRINT 81,7 ~
1390 NEXT RWX

1400 GOTO 1230
ANALISE

No inicio do programa sdo definidos duas variaveis princi-
pais, BRS e PRS que sao os formatos dos pontos apagados e
acesos.

O formato de cada caractere é pesquisado na propria ROM
do micro.

Paragque o programa ficasse bem flexivel, foi utilizado um
arquivo de saida em vez de se utilizar os comandos proprios
para a impressora. Assim, se vocé nio possuir uma, elimine
as linhas de 1030 a 1180 e a linha 1210 também. Insira em segui-
da as seguintes linhas:

3930 BR$ ” o
1040 PR%

L

ff*hf
E modifique também a linha 1200 para:
1200 OPEN“CRT:” FOR OUTPUT AS Hi

Estas modificacées visam o uso do video em vez da im-
pressora.
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COPIA GRAFICA — . )-()

INSTRUGOES

O MSX é um microcomputador com excelentes recursos
graficos. Consequentemente existe uma grande quantidade de
usuarios que o utilizam para fazer desenhos, trabalhando prin-
cipalmente na SCREEN 2.

Para estes usudarios, desenvolvemos uma sub-rotina que
copia a SCREEN 2 na impressora, bit a bit. Para tanto, é neces-
sario uma impressora que tenha recursos graficos. O programa
a seguir funciona, por exemplo, numa Moénica da Elebra, que
entra no modo grafico segundo o padrao EPSON.

Digite a sub-rotina que vai da linha 50000 & 50200. Se vocé
tiver um disk-drive trabalhando com o DISK-BASIC. grave-a com
o comando:

SAVE”COPGRA.ASC”, A

Para gravé-la em cassete, comande:

SAVE“CAS:COPGRA"

Desta forma a rotina fica armazenada em ASC, permitia
sua anexacdo ao programa que gera o desenho através do
MERGE.

Para experimentar seu funcionamento, digite o programi-
nha a seguir:

Figura 24.1 — Teste da Cdpia Grafica

10 CP=15:CT=8:COLOR CT,CP:SCREEN 2

20 CIRCLE(128,96),80,CT:PAINT(i28,96),CT
30 FOR I=0 TO 255:PRESET(I,?6):NEXT I
49 GOSUB 50000:END
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Note que foi usado CP=15 (cor do papel = branco) CT=8
(Cor de Tinta = vermelhd) para a execugdo do desenho.

No caso de se utilizarem outras cores. € necessario se
alterar a linha 50000 da sub-rotina, atribuindo os novos valores
a CP e CT.

Anexe a sub-rotina gravada ao programa digitado no com-
putador com o comando:

MERGE “COPGRA”
Conecte sua impressora, posicione o papel e comande:

RUN
Agora é s6 dar asas a imaginacdo criando desenhos na
SCREEN 2, registrando-0s no papel.

Figura 24.2 — Programa COPIA GRAFICA

50000 POKE &HFA417,1:CP=4i5:CT=8

50019 DATA 3E,00,CD,AS5,00,C9

590020 FOR I = © TO S:=:READ AD:POKE 5i000!
+I,VALC(”&H”+A%) :NEXT I:DEFUSR9=51000!
590030 LPRINT CHR%(27):;CHR%(45);CHRG(8)
50040 FOR C=0 TO 314

50050 LPRINT CHR%(27)3;CHR%(75) ;CHR®(192)
sCHR® (D) »

50060 FOR L=23 TO @ STEP -4

50070 FOR X=7 TO @ STEP -1

50080 U=VUPEEK((C*8+256%L.)+X)

50090 U=UPEFEK((C%#8+256%L)+X+8192)

59400 IF V MOD 16 =CT THEN U=25%5

50119 IF UNi6=CP THEN U=@

50120 POKE S5i001i!,U

50430 Z=USR@(0)

50440 NEXT X

50150 NEXT L.

5041460 LPRINT CHR%(10)

504170 NEXT C

%9480 LPRINT CHR%(27)3CHR%(85) sCHR®(13)
50190 LPRINT CHR®%(27)3;CHR%(84) ;CHRS(39)
590200 RETURN
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ANALISE

A linha 50000 define quais as cores utilizadas para a tinta

(CT) e o papel (CP). A_instrucao:

POKE &HF4i7,1
s6 é necessaria no HOTBIT ou no EXPERT versdo 1.1, pois tira
o computador no modo ABNT, permitindo que ele comande a
MONICA segundo o padrdao EPSON.

As linhas 50010 e 50020 inserem um curto programa em
linguagem de maquina a partir do endereco 51000 da RAM.
Este programinha serd chamado pela linha 50130 quando for
necessario se enviar um byte para a impressora.

A linha 50030 regula o avango de papel da impressora de
8 em 8 pontos de maneira que cada “tira” grafica seja impressa
imediatamente abaixo da anterior.

As linhas de 50040 a 50170 fazem a leitura da VRAM e
transmitem as informacoes obtidas a impressora.

A linha 50180 recoloca o avanco do papel da impressora
em seu valor normal (13) e a linha 50190 regula a largura da
impressdao em 40 colunas. Isto é conveniente para se tirarem
listagens com LLIST pois seu aspecto no papel ficard muito
parecido com o da tela na SCREEN 0, permitindo uma meihor
comparagao. Alias, todas as listagens deste volume foram ti-
rads segundo este padrao.

Como se trata de uma sub-rotina, a ultima linha (50200) nao
podia deixar de conter um RETURN.

Para quem quiser os detalhes de como o "miolo” desta
rotina faz a leitura da VRAM. aconselhamos a leitura do “APRO-
FUNDANDO-SE NA MSX" desta mesma editora.
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MONSIEUR LEFITTA

@ : ‘Ef? %
®@@@

'“’ (O—O -.s-.-p-.:a._
INSTRUCOES

Muitas vezes queremos saber em quais enderecos de
memdria um programa em Linguagem de Maguina é carregado,
e com os comandos que o BASIC oferece nao é possivel des-
cobri-los.

O programa apresentado a seguir |& uma parte de um pro-
grama gravado em fita e mostra seu nome, de que tipo ele é
(Linguagem de Maquina, BASIC ou ARQUIVO) e, se ele estiver
em Linguagem de Maquina, mostra também seus enderecos de
inicio, fim e de execucéo.

Para conseguir isso, foi usada uma pequena sub-rotina em
Linguagem de Maéquina que utiliza algumas rotinas do préprio
BIOS do MSX.

Todos os dados gravados em fita cassete, sejam arquivos
ou programas de qualquer tipo, tem um “‘cabecalho’ inicial, onde
reside o nome e o tipo do programa. Logo em seguida, vem um
outro bloco de dados contendo alguns parametros e sé depois
esta o programa propriamente dito.

Figura 25.1 — Programa MONSIEUR LEFITTA

19009 REM LEITOR DE CABECALHO DE FITA
i010 REM

19020 REM Rubens Jr. JUN/86
193¢ CLEAR 200,&HBFFF

1049 DATA 3E,10,32,3A,00,18,05,3E
1050 DATA 06,32,3A,C0,3E,02,32,63
1069 DATA F6,241,00,00,22,F8,F7,CD
io7@¢ DATA EL,00,38,1A,21,38,C0,3A
ioBe DATA 3A,C0,47 ,E5,C5,CD,E4,00
1990 DATA Ci,EL1,38,0A,77,23,10,F3
iiee DATA 21,FF,FF,22,F8,F7,CD,E7
1110 DATA ©00,C9,00,00,00,00,00,00
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1120 FOR I = &HCO0® TO &HCO3A
1130 READ X%
1140 POKE I,VAL(”&H"+X%)
1150 NEXT I _
1160 DEFUSRO=&HCO®® : DEFUSRi=&HC®O7
£1470 DEF FNP(X)=PEEK(X)+25&4&%PEEK (X+1)
1180 AP% = CHR%(34)
1190 SCREEN © @ WIDTH 4 = COLOR 15,14
1200 KEY OFF £ CLS
1210 LOCATE 11,0,0
12260 PRINT “LEITOR DE CABECALHO”
1230 LOCATE 14,1
1240 PRINT Mo s s s g
1250 LOCATE @,%
1260 PRINT “Prepare o gravador e tecle
(RETURN> “3
1270 X% = INPUTH(4)
1280 LOCATE @.,9
1290 PRINT “Aguarde, lLendo o nome do pro
grama . “q
1300 IF USBR(®) = & THEN 1770
13410 L.OCATE @.,%5
320 PRINT SPC(37):
1330 L.OCATE @.,4
1340 PRINT “Programa ... = 73
1350 NM® = 77
1369 FOR I = &HCOA4AS TO &HCO4A
1370 NM% = NM% + CHRS(PEEK(I))
1380 NEXT I
13990 PRINT NM%
1490 LOCATE 0,6
1450 PRINT “Formato ... & 77
1420 TP = PEEK(&HCO3B)
1430 IF TP = &HDO® THEN 1470
1440 IF TP = &HD3 THEN 4730
1450 IF TP = &HEA THEN 1800
1460 GOTO 1840
1470 REM FORMATO BLOAD
1480 PRINT “BINARIO”
1490 L.OCATE 0,9
1500 PRINT “Aguarde, lendo dados iniciai
s H;
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1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1640
1670
1680
169

1700
1740
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1840
1870
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IF USRi(®) = @ THEN 1770

LOCATE 0,9

PRINT SPC(29);

LOCATE o,8

PRINT “Inicle cous & BHYs
PRINT HEX®(FNP(&HC®3B))

PRINT

BRENTE CE M S i e et &H” 3
PRINT HEX®(FNP (&HCO3D))

PRINT

PRINT “Execucao ... & &H”:
PRINT HEX%(FNP (&HCO3F))

PRINT = PRINT

PRINT “Para copiar o programa &
PRINT

PRINT “BLOAD ”:ﬁP%;"CAS:":APS
PRINT = PRINT

PRINT “BSAVE ”:APﬁ;”CﬁS=";NH$:AP$:”

o

PRINT ”&H”:HEX%(FNP(&HCOSB))?","?
PRINT ”&H”:HEXS(FNP(&HCOSD)):”,”:
PRINT “&H” s HEX$%(FNP (&HCO3F))

EIND

REM FORMATO CLOAD

PRINT “BASIC”

PRINT = PRINT

END .

LOCATE ©,20

PRINT “* Erro durante a leitura *”
END

REM FORMATO ARQUIVO

PRINT ”“BASIC”

PRINT = PRINT

END

REM FORMATO NAO PADRAO

PRINT “NAO PADRAO”

PRINT = PRINT

END



ANALISE

O programa em Linguagem de Maquina estd armazenado
nas linhas DATA (1040 a 1110) como ja é de costume. Apos a
leitura do primeiro bloco de dados, € mostrado o nome do pro-
grama (linhas 1190 a 1390). Dependendo do que foi lido da fita,
o programa desvia para rotinas que mostram o tipo do progra-
ma lido.

Quando o programa lido estiver em Linguagem de Maqui-
na, serao mostradas duas linhas, uma com o comando BLOAD
e a outra com o comando BSAVE. Isso serve para facilitar o
trabalho de cépia dos programas de um fita para outra, bas-
tando apenas posicionar o cursor nestas linhas e teclar

(RETURN).
Vamos ver uma situacao realistica. Suponha que um de

seus amigos tenha um MSX e possua uma fita com o programa
THEZEUS (uma espécie de labirinto, com armadilhas, princesas,
robés, etc...). Se vocé quiser tirar uma copia dele numa outra
fita, proceda como segue:

1) Digite o programa Monsieur Lefitta. -

2) Prepare o gravador com a fita do seu amigo.

3) Tecle F5 para executar o Monsieur Lefitta. O programa
pedira que vocé coloque o gravador para funcionar (com
o PLAY) e que digite RETURN. A seguir, serdo apresen-
tadas na tela algumas informacodes indicando que o pro-
grama estéd gravado com o nome TH e em Linguagem
de Maguina (BINARIO). Seu endereco inicial ¢ &H8000,
seu endereco final € &HBFFF e seu ponto de execucao &
&HB023.

4) Mova o cursor até a linha com o BLOAD "CAS": pre-
pare o gravador novamente (retornando a fita ao seu ini-
cio & pressionando PLAY) e digite RETURN.

5) Apos o "Ok" surgir na tela, o cursor estara sobre a linha
com o BSAVE. Coloque, entd@o, a sua fita no gravador e
posicione-a de modo que a parte inicial sem material
magnético ndo seja usada.

6) Pressione PLAY e REC (ou a tecla SAVE, no DATA
CORDER) e digite RETURN. Com isso sua fita estara
recebendo o programa THEZEUS!

7) Se vocé tentar copiar um programa muito longo, podera
nao caber na memdria. Nesse caso, antes de comandar
BLOAD, apague o Lefitta e comande NEW.
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