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Apresentacdo

Quando recebi a tarefa de coordenar a edi¢do da Série SOFTWARE, a
primeira preocupagdo foi com a abertura da série, embora muitas dreas de
interesse desde logo se apresentassem como candidatas. Um assunto
palpitante, do interesse de jovens e adultos, de ficil assimilacdo eram as
caracteristicas que se impunham. E a escolha recaiu sobre o tema Jogos, por
ser, indubitavelmente, o de maior popularidade, porque os jogos divertem
enquanto ensinam e educam a inteligéncia, constituindo uma motivagao forte
para o uso do microcomputador, o que vem de encontro ao nosso objetivo.

Escolhido o tema, a segunda preocupagdo foi com a escolha do autor, que
deveria ser um profissional de processamento de dados experimentado, com,
se possivel, uma verdadeira paixao pelos jogos de computador, vivenciada por
uma bagagem de realizagBes concretas nessa drea. Seria ideal se esse
profissional tivesse uma educag¢do formal sobre computagio, de preferéncia
em nivel superior, para que pudesse transmitir, no texto do livro, a sua
experiéncia, de uma maneira clara, correta e direta.

Revolvendo os arquivos da minha meméria, a pessoa de Antonio Julio Lossio
Botelho foi evocada como aquela que, além de preencher os requisitos, até
mesmo as excedia. Além de bacharel em Matematica, também € Mestre em
Ciéncias de Informatica pela PUC/RJ.

Meu primeiro contato com o autor foi na época em que ele era o Chefe do
Departamento de Computagdo Eletronica do LCC, Laboratério de
Computagdo Cientifica, 6rgdo do CNPq, Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolbgico. Apesar de todos os seus afazeres,
ainda encontrava disposi¢do, fora do expediente, geralmente a noite, para
desenvolver jogos em seu microcomputador. Fui convidado, entdo, a jogar sua
Batalha Naval, e, desnecessdrio dizer, sai de 14 a altas horas da noite, sem
jantar ...

Fiquei muito satisfeito — os leitores v@o experimentar a mesma sensagdo ao
utilizar os jogos deste livro — quando o meu convite para realizar a produ¢ao
do livro e dos jogos foi aceito pelo autor.
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De utilidade discutida no passado, os jogos em computador adquiriram muita
importéncia com o advento dos microprocessadores. Essas mdéquinas
permitiram o uso do computador como passatempo ¢ af os jegoseixaram de
ser uma experiéncia académica para se tornarem negécio — veja-se os
videojogos existentes no mercado.

Os videojogos sdo, na sua maioria, muito bem feitos, porém inacessiveis a
quem tenha interesse em estudd-los — exceto para alguns especialistas. O
baixo custo dos microcomputadores atualmente existentes no mercado dé
condigdo ao ndo-especialista a experimentos nessa 4rea.

Os programas dos videojogos sdo escritos em linguagem de mdquina e sio
dependentes do seu proprio sistema, sendo portanto sem utilidade para quem
possua microcomputadores pessoais, normalmente programaveis, quase que
exclusivamente em BASIC,

Sendo 0 BASIC uma linguagem de fécil aprendizado, rapidamente tornou-se
quase que universal. Qual o usudrio de microcomputador que ndo sabe
programar em BASIC?

Tornou-se assim importante, a nosso ver, que pudéssemos apresentar aqui
uma coletéinea de jogos, exclusivamente escritos em BASIC.

Estes programas foram feitos para micros compativeis com o SINCLAIR
(Microdigital TK82/C, TK83 e TK85; Proldgica CP 20 etc.). Evitou-s¢ o uso
de solugdo exclusiva desta maquina, de forma a permitir, o mais facilmente
possivel, a adaptagdo destes programas para outros equipamentos, Por
exemplo, FAST/SLOW sio usados sempre por problemas de velocidade de
processamento. Em sistemas sem esta opgdo os programas funcionardo
igualmente. A maioria porém deve ter ajustados os comandos PRINT, caso a
tela seja diferente da linha SINCLAIR (22 linhas por 32 colunas).

Procuramos também tomar cuidados de medi¢do de tempo e memoria,

10 LET A=1

20 LET M=A *1024
3¢ DM X$ (M, 1)
40 SAVE "'TESTE"

Figura 1.1

—— ASSOCIACAO MEMORIA TEMPO

O programa da Figura 1.1 foi executado em um TK82/C. Na Figura 1.2 vocé
pode ver a variagdo do tempo de execugdo da instrugdo SAVE para diferentes
valores de A na linha 10,

16

Valor de A 12 Medida 28 Medida 38 Medida
1 47,11 4701 46,99
2 1'97,97 1°07,88 108 99
3 128,92 1'28,9¢ 128,87
4 150,25 1'50,85 149,78
5 2'11,18 211,23 2'11,85
6 2'3242 2'32,28 2'32,35
Figura 1.2

_._ZVARIA CAO TEMPO/MEMORIA

As medidas da Figura 1.2 foram feitas com crondmetro, manualmente, pelo
autor, carecendo pois de precisdo. Porém sdo suficientes para concluirmos
que, para 1K de dados acrescentados ao programa, cerca de 21 segundos
adicionais tornam-se necessdrios para que a instrugdo SAVE se processe.
Conclui-se entdo que o programa da Figura 1.1, se executado com A=

(ou seja, SAVE sem dados), levaria 26 segundos. Descontados 5 segundos de
siléncio antes do SAVE conforme padrao SINCLAIR, sobram 21 segundos.
Somos pois levados a acreditar que 1K foi transferido para fita,

~ Todos os programas descritos a seguir sdo salvos com os comandos que se

seguem:

opPD FAST

90190 CLEAR

9020 SAVE “nome do programa’’
9039 RUN ou GOTO 10

Observe que o CLEAR libera toda a memoéria de dados, fazendo com que o
SAVE seja apenas do texto do programa. Assim, na Figura 1.3 temos a tabela
de'todos os programas deste livro, com o tempo de SAVE e meméria utilizada.

* Por outro lado,

PEEK 16404 + 256 * PEEK 16405 — 16509
calcula quanto de memoria estd em uso naquele instante,

Usando isto durante a execugdo e ap6s um CLEAR, obtivemos os resultados
da Figura 1.3,

Estes programas estdo disponiveis em 7 (sete) fitas cassete, legiveis por
equipamento compativel com o TK82/C.

O nome para a carga (LOAD) € o indicado na Figura 1.3,
17



TEMPO MEMORIA
FITA NOME DE oy

LOAD TEXTO TOTAL

. GAMALETE | 2'3538 6.385 7923
VIDA 100,00 2445 3.463*

) VELHA-4 303,97 7.487 9.988

NIM 1'54.12 4671 5.151

3 LiQ-4 1'59,94 4.878 5.206

RESTA-1 113,05 2,983 3339
. SENHA 1'55,13 4694 5.922%

FORCA 1'38,40 3,924 4.143

DAMAS 320,70 8.183 9.922

VELHA 2'14,99 5.517 5.846

5 PAR 114,42 3,028 3.121

PAR-C 112,08 2,958 3.164

‘ *TREK 517,14 | 12.993 14.432

ICOOP 235,75 6.354 6.414

'7 NAVAL 54244 | 13.919 15.598
TOTO 1'39.01 4.066 4.516*

* Memobria pode variar com parimetro de entrada,

Figura 1.3

sy RELA(A0 DOS JOGOS

Tomou-se cuidado com a instrugdo STOP. O usuirio de computadores

compativeis SINCLAIR tem uma tendéncia a utilizar-se do comando CONT
devido a grande freqiiéncia da parada cédigo 5 (tela cheia). Torna-se pois
muito freqiiente teclar-se CONT aos demais codigos. Sendo codigo de erro, 0
cédigo volta, pois o erro certamente continua. No caso de c6digo 9 — STOP,

a proéxima instrug¢do é executada e o programa vai continuar, agora

completamente fora de controle. De forma geral inserimos uma mensagem
e/ou controles para que o programa seja reiniciado ou que a parada se repita.

18
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A

— FICHA
a) Tipo: b) Nome: ¢) Versdo: d) Revisao: e) Data:
Programa [Z] CAMALETE 4 2] 28 gngﬂﬁ
Sub-mll.na . D f) Objeiivoz Joqo
Fungdo D -
&) Linguagem: BASIC PASCAL [] FORTH []  OUTRAS (quais?) |
PL/__ [] FORTRAN [T] cosoL [ ] ¢ ]
h) Compatibilidade: i) Recursos: ) Instrugdes/
Comandos Especiais:
NE 8¢ 11 vibeo
NE 2809 TECLADO ]
TK 8¢ (]| MEMORIA: 2K {1} sLow
TK 82-C/83 16K IX]| rast ]
TK 85 48K ]| werint ]
SINCLAIR ZX 8¢ ] 64K L cust I
SINCLAIR ZX 81 CASSETE coPY N
SINCLAIR SPECTRUM [X] | pisQuETE (]| oLoap [:J
TIMEX 10p9 DISCO: 8 {11 osave M
CP-209 ] St (11 omroan 3
CP-309 (]| ALAVANCA (“JOYSTICK™) [ omsave M
APPLY 300 (] | mPRESSORA [C1] ouTROS (quais?) []
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) O
RINGO R- 43P e "
AS - {ppd
k) Observagdes:
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e MANUAL DE UTILIZACAO

O GAMALETE é jogado normalmente por duas pessoas e € necessario ter um
ldpis e 36 pedras. Com o ldpis desenha-se como mostra a Figura 2,1.

Figura 2.1
Ay TABULEIRO DESENHADO

Junto a cada nimero temos casas. Nos ambientes X e Y temos prisdes. Para
comegar, distribuem-se as pedras (que podem ser carogos de feijao ou milho)
que serdo colocadas nas casas (3 em cada). Cada jogador tem 6 casas
numeradas de 1 a 6. Os jogadores se alternam para o inicio de cada partida.

Cada jogador seleciona uma casa (ndo vazia) e pega todas as pedras nela
existentes e as distribui, uma a uma, nas casas subseqiientes, no sentido da
numeragdo crescente das casas (1 para 6). Durante o movimento, se
terminarem as casas do jogador a seqiiéncia continua nas casas do oponente.
Ou seja, o movimento € circular. Contudo, ao passar para as casas do
oponente, a prisdo é tratada como casa, isto é, recebe uma pedra como as
"demais casas. A prisdo ndo pode ser selecionada. O objetivo na verdade € por
o maior ndmero possivel de pedras na prisdo. Sempre que se executar um
movimento, se a Ultima pedra cair na prisdo, tem-se o direito a um segundo
movimento. Nunca porém a um terceiro. E, o mais importante, sempre que a
ultima pedra cair em uma casa vazia, se e somente se a casa oposta estiver
ndo vazia, esta iltima pedra, mais todas as da casa oposta sdo levadas para a
prisdo. O’jogo termina quando um dos jogadores ndo possuir casa ndo vazia
para jogar. Vence quem tiver entdo maior niimero de pedras na prisdo. A
Figura 2.2 mostra a representagio do tabuleiro, feita na tela, pelo programa.

O programa comega perguntando:
QUEM COMECA? »
Responda EU se vocé deseja fazer o primeiro movimento.

21



A seguir movimenta as pedras. Se ele ganhar o direito a um segundo
movimento, novamente a tela se apaga, repetindo-se o processo.

Este jogo fez muito sucesso pela sua sensibilidade e inteligéncia. Entenda af
inteligéncia como a capacidade de aprender. Ele inicia sabendo apenas as
regras e vai sendo uma presa ficil a qualquer jogador com um mfnimo de
experiéncia. A sensibilidade dele ja se faz sentir na segunda partida. Se vocé
tentar repetir os movimentos da primeira, verd que ele tentaré solugtes
diferentes da anterior. Apos cinco ou seis partidas, torna-se um contendor
rigorosamente a sua altura,

R
aRaARRAROARADARRRY

Para exemplificar, damos a seguir trés jogos:

12 Partida — humano comega
movimento 1 2 3 4 5 6 7 8
humano joga 6 5 4/3 2/5 1/2 3 4 5
computador 1. 2/6 5 6/3 6/5 6/4 5 —

O humano venceu por 9 pedras,

AR
Ay

U

T

Figura 2.2 Na segunda partida o computador comega e ndo se pode reproduzir, ou
ammenge> TABULEIRO DESENHADO PELO TK tentar, a partida anterior. Na terceira o humano comega novamente e
podemos tentar repetir a vitoria da primeira.

3% Partida — humano comega

Responda TU ou VOCE se deseja que o computador faga o primeiro movimento ! 2 3 4 > 6 , 7
movimento. humano joga 6 5 4/3 2/5 12 3/4 6

Tecle NEWLINE, computador 1 2/5 6 4 3 5 -

A tela entfo.se apagard e o tabuleiro serd desenhado. O humano venceu por 11 pedras

Se o computador deve comegar, ele fard o movimento a seguir, Observe que o computador jé modificou seu movimento a partir do seu

segundo lance. Esta mudanga afetou a tentativa de repetir a primeira

Vem a seguir o pedido:
P seqiiéncia no 62 movimento, fazendo com que o 79 fosse antecipado e o final

SUA VEZ DE JOGAR fosse com a casa 6 e ndo mais com a 5. Porém ele continua perdendo e mais
Tecle o nimero identificador da casa que vocé escolheu. O computador se feio ainda. A 4% partida ele comegou, ndo permitindo, portanto, uma
encarregard de mover as pedras por vocé, segundo as regras. Se vocé ganhou tentativa véalida de reprodugdo da seqiiéncia vitoriosa. Vejamos entdo o que
direito a um segundo movimento, ele dir4 o ocorre na 5% partida.

VOCE NOVAMENTE 5% Partida — humano comega
Tecle o nimero identificador da casa selecionada para o segundo movimento, movimento 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Quando for a vez dele jogar, a tela se apaga. Ao selecionar a jogada dele, na humano joga 6 5 43 2 5 1 34056
posi¢o N, a-tela volta com a mensagem ‘ computador 6 3 4 2 6/5 64 3 1 —

JOGAREICOM N O computador venceu por 11 pedras.
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Veja que desde o primeiro lance o computador vem dando respostas
diferentes, que porém s6 forgaram modificagdes na seqiiéncia até entdo
vitoriosa no 42 movimento.

C ]
~——p MANUAL DE OPERAGAO

Quase 3 minutos s3o necessdrios para a carga deste programa de 7K a partir
da fita cassete. Veja Apéndices para detalhes sobre o uso de fitas.

D ,
—— MANUAL TECNICO

Dois vetores armazenam as informagdes basicas do GAMALETE. B contém
o tabuleiro. F a inteligéncia. ’

O programa divide-se em 3 blocos distintos:

1 — Formatagdo da tela;
2 — Controle do jogo e
3 — Inteligéncia.

A formatagdo da tela ¢ feita, apés a inicializagfo, pela rotina 5000. Até af
ela ¢ bem simples. Ao final, para cada casa a rotina 7999 é chamada. Esta
rotina € que j4 merece algum comentirio adicional.

A varidvel S$ contém as colunas onde devem ser impressas as pedras de cada
casa. Assim, a primeira coisa a fazer em 7990 é chamar 7709 para as
converses. Af as pedras sdo impressas nas linhas correspondentes, de cima
para baixo ou de baixo para cima, dependendo de ser casa inferior ou
superior.

Observe-se a importancia da dire¢do do movimento porque uma casa ou estd
sendo esvaziada (rotina 78@0) ou tendo o niimero de pedras aumentada, ndo
sendo pois necessdrio apagar posigGes adicionais na tela. Observe na listagem
a semelhanca entre as rotinas 7800 e 7900.

A rotina 70@9 é que efetua o movimento da casa M para as casas subseqiientes,
Observe que a rotina 7890 é chamada para refazer as B (M) casas subseqiientes.

O controle sobre 0 jogo é feito da linha 319 4 949,
A rotina 1009 controla a jogada humana,

O controle da inteligéncia inicia-se na rotina 1000 ao se anotar a jogada
humana na linha 125@.

24

Como o fundamental no GAMALETE so as 9 primeiras jogadas (raramente
se passa de 1) movimentos), elas sdo anotadas em F {N) onde N é o contador
de partidas. Observe-se que se usa o sistema sexagesimal para armazenagem,
de forma a minimizar o uso de memoria.

Na rotina 2@0@ anota-se o resultado. Positivo, se quem comegou ganhar.
Negativo, se quem comegou perder. Af também pede-se para jogar
novamente. Parar serd desastroso, pois a inteligéncia dele serd destruida.

Para determinar-se o movimento do computador, salva-se o tabuleiro no vetor
G e joga-se com cada uma das casas ndo vazias (a rotina 6009 move sem
mostrar na tela, como a 7@@9) e determina qual delas tem melhor avaliagdo.
Até 0 9?2 movimento, examina-se se esse movimento foi efetuado na mesma
seqiiéncia. Se ndo foi, vai-se em frente. Se foi e quem fez 0 movimento
ganhou, entdo melhora-se a avaliagdo. Se foi, ¢ quem fez o movimento
perdeu, diminui-se a avaliagdo. Ao final, seleciona-se a casa de melhor
avaliagao.

A avaliagdo bdsica é pelo ganho de pedras na prisdo.

O tempo que o TK82-C leva para escolher a jogada € cerca de 10 segundos.

Na Figura 2.3 encontra-se a listagem do programa-fonte.

M

Figura 2.3 .

_LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (GAMALETE)
ﬁ
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Fi 23 Fi 2.3
_E:m—z.LISTA GEM DO PROGRAMA-FONTE (GAMALETE) (cont.) 1gura LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (GAMALETE) (cont.)
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LISTAGEM DO PROGRAMA

Figura 2.3
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LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (GAMALETE) (cont.)

Figura 2.3
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FONTE (GAMALETE) (cont.)

GRAMA-

LISTAGEM DO PRO

31



 cAPimUO D




A | B

FICHA v e A
— — MANUAL DE UTILIZACAO
E)‘ Tipo: b) Nome: ¢} Versdo: d) Revisdo: ¢) Data: Apds o RUN NEWLINE ou LOAD """ NEWLINE o programa pede que seja
& 2 teclada a letra | para iniciar. Se voc€ deseja modificar algum parametro, tecle
Programa VIDA 4 7 Mﬁlﬁj BREAK — no manual técnico vocé encontrard mais detalhes. Veja a
. : Figura 3.1,
Sub-rotina ] f) Objetivo: _ 10QO g
Fungao 0 h Ap6s teclar | o sistema apaga a tela. Alguns segundos depois a tela volta
, apresentando a geragdo 0 (zero), distribuida no quadro ao acaso. 20 segundos
o) Linguagem: BASIC pASCAL [] FORTH [ ] OUTRAS(quas?) [ ] .dep01.s,.apaga atela para calcular. a geracdo seguinte. Este processo repete-se
indefinidamente, até que nfo haja alteragdo no quagro.
pL/ [ ] FORTRAN [ ]  COBOL M ¢ [ ) ) . ) i o )
— ' O jogo da vida foi descrito na revista Scientific America de outubro de 1979,
instivesies! em artigo de Martim Gardner. Nesse artigo é discutido o jogo criado por John
ibili : i) Recursos: ] r : : s . . .
h) Compatibilidade Y Recur Comandos Especiais:, Conway - Universidade de Cambridge, Inglaterra. A teoria deste jogo consiste.
NE 89 (7| vioeo na existéncia de. organismos em um grande tabule.nro. E’ss.es orgam'sn’u.)s
morrem, sobrevivem e se reproduzem segundo leis genéticas. O critério de
NE 28999 TECLADO Conway exige que as regras permitam que ocorra o seguinte:
TK 89 (] | MEMORIA: 2K (1] stow a) Ndo deve existir uma distribuig3o inicial de organismos tal. que possa se
TK 82-C/83 16K FAST Bt provar que a populag@o possa crescer sem limites;
K 85 48K [ erinT | b) Deve ex1:st1r pelo menos uma distribui¢@o inicial de organismos tal que se
tenha a impress3o de desenvolvimento continuo;
SINCLAIR ZX 80 O 64K 1] Lust . . T C e
( : ¢) Devem existir configurag¢Bes iniciais que levem a populagdo a situagdo de
SINCLAIR ZX 81 CASSETE [X]'| copy CJ estabilidade, isto é, n3o ha mortes nem nascimentos entre geragoes
‘ o 5 , .
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE [ bLoan O sucessivas gu que, apés um nlimero finito de geragBes, se volte a uma
" configura¢do anterior.
TIMEX 1999 [x] | piscoss" 1| psave O : o . -
- ‘ As regras discutidas por Gardner, que satisfazem a estes critérios, sdo:
CP-20p Eq s (]| omLoap ] S . i ,
: - 1) Ambiente — Os organismos estdo distribuidos em um plano reticulado;
CP-3 ALAVANCA (1JOYSTICK™) (]| pmsAve . ) ‘

o - ‘ 2) Sobrevivéncia — Um organismo sobrevive de uma geragdo a outra se e
APPLY 3¢¢ (] | IMPRESSORA (1| ouTros (quais?) [] somente se existirem dois‘ou trés outros organismos na sua vizinhanga
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) ] (reticulos em volta) imediata;

p , 3) Nascimento — Um organismo nasce em um ponto vazio do tabuleiro se e

Rveo R.-930 e : _ ‘ somente se existirem exatamente trés organismos na vizinhanga desse

AS - Igpd ponto;

k) Observagdes: 4) Morte — Um organismo morre sempre que estiver sO (sem vizinhos) ou em

ambientes superpovoados (mais que trés vizinhos).
E importante que uma gerag@o ndo influa sobre si mesma, isto €, a morte ou
nascimento de um organismo ndo influi na morte, sobrevivéncia ou
34
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nascimento de outro organismo na mesma geragdo. Bonitas figuras se
formarao na tela ao longo do tempo, como mostrado no exemplo da

Figura 3.2.

Figura 3.1
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Figura 3.2

—————5 EXEMPLO
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—— - EXEMPLO (cont.)

C
—=

MANUAL DE OPERACAO

Menos de 1 minuto e meio € necessdrio para a carga deste jogo, que ocupa
cerca de 3K a 8K, dependendo de parametros entrados nas linhas 21 e 22
(veja manual técnico).

Observe os Apéndices, como usar fitas cassete.

D
—=

MANUAL TECNICO

Duas matrizes V$ e W$ mantém copias da geragdo anterior e geragdo atual. -

O programa listado a seguir acompanha rigorosamente as regras de Conway
descritas anteriormente.

As linhas 21 e 22 contém a inicializagdo do tamanho do tabuleiro,

respectivamente;

21 LET DI =28
22 LET DJ=15

Com estes valores temos um tabuleiro de 28 x 15 =420 pontos. No TK82-C,

consomem-se aproximadamente 50 segundos no processamento de uma

40

geragdo sendo 42 segundos mais 8 segundos constante — portanto cerca de 10
pontos/segundo. Diminuir o tamanho do tabuleiro aumenta a velocidade,
dando porém menos efeitos interessantes. Experimente modificar estes
valores. Na linha 2@ estdo anotados os limites para estas duas varidveis.

A rotina 209 foi originalmente codificada como na Figura 3.3.

240 LET X=0

245 FOR K=J—1TOJ +1

25¢ FOR L=1—-1TOI +1

255 IF WE K, LTOL)=""THEN LET X=X + 1
267 NEXT L.

2568 NEXT K

Figura 3.3 -
g ROTINA 200 ORIGINAL

‘A velocidade de processamento era entdo de 4,2 pontos, por segundo.
Modificada a linha:

2565 LET X=X+ CODE W$ (K, L TO L)

A velocidade passou para 5,5 pontos por segundo. A solug¢do final
praticamente dobrou a velocidade. Acreditamos que outras otimizag¢Ges
.fossem possiveis neste jogo tdo dependente de tempo para tornar-se
interessante. Descartada a hipdtese de programé-lo em linguagem de maquina,

restam otimizagGes deste tipo, que aumentam sensivelmente o uso da
memoria.

Na Figura 3.4 encontra-se a listagem do programa-fonte.

Figura 3.4

—p LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE (VIDA)

41



W
T ke

FONTE (VIDA) (cont.)

fd e
-
g4 k)

LTIT?ITT
s_ b ) T D 0 L D _n_ i

[

._ 1z

"LISTAGEM DO PROGRAMA -

4

Figura 3.

[ bt bl e
i Do

.ﬂs_z. H . xs_
R R b _n“_
R = A
o ¥ R = D 0

T et b AL
T _ :
'

e
“t bod g T
MR
o
Tk

i
1 )
B P P ) T

b AL
170 b e Y T b

[ BTN S Rl
It

[T RV A |

_!x_: -
0 ] e e
hEF:;FLL_:

Tl

IFII,T
LD EE e e
(A RS N

e A E

fﬁf

-FONTE (VIDA) (cont.)

LISTAGEM DO PROGRAMA

Figura 3.4
- =

42

43



O Desoflo do
Jogo da Velha
Tnd:mcns:onal




A

a) Tipo: b) Nome: ¢) Versao: d) Revisdo: e) Data:
VELHA
Programa TRIDIMENSIO- 1 @ 22 g
MAL g
Sub-rotina Ul f) Objetivo:  Jo 30
Fungdo D
g) Linguagem: BASIC PASCAL [ ] FORTH [ ] OUTRAS(quais?) [ ]
p/  [] FORTRAN [] cosoL [ ] ¢ [
ibili : i) Recursos; j) Instrugoes/
M Compatlbﬂldade. : Comandos Especiais:
NE Z8¢ (]| vipEo A
NE Z89¢0 TECLADO |
TK 8¢ [] | MEMORIA: 2K 1] seow ]
TK 82-C/83 16K FAST X
TK 85' 48K ) weRinT 7
SINCLAIR ZX 8p | 64K 1 tust M
SINCLAIR ZX 81 CASSETE coPY ]
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE ()| pLoap 4
TIMEX 1999 DISCO: 8" [T psave .
CP-20¢ S {11 omLoaD ]
CP-309 [1] ALAVANCA (“JOYSTICK™) [ 11| omsave ™
APPLY 309 [ | IMPRESSORA (]| ouTRros (quais?) []
OUTROS (quais?) ]| OUTROS (quais?) M
Runwco @-430 e
As - {oPP
k) Observagdes:
46

B

— MANUAL DE UTILIZACAO

O jogo da VELHA ¢ extremamente conhecido.

Figura 4.1
g TABULEIRO DO JOGO DA VELHA TRADICIONAL

Usa uma matriz 3 x 3 e dois oponentes.com um minimo de experiéncia
entram de imediato no resultado VELHA. Todo jogo da VELHA em
computador tem se mostrado ruim — ou ¢ simples demais, e existe uma forma
de vocé vencé-lo sempre, ou é sabido e vocé nunca consegue vencé-lo. Em

ambos os casos joga-se uma vez e perde a graga, O tabuleiro tradicional é
mostrado na Figura 4.1.

Agora imagine que ao invés de um tabuleiro 3 x 3 temos um de 4 x 4,

Isto aumenta um pouco as alternativas. Agora ponha 4 destes tabuleiros, um
sobre o outro, formando um cubo. Temos entdo 4 tabuleiros horizontais,
6°diagonais e 8 verticais, como mostra a Figura 4.2,
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Figura 4.2
m— PLANOS DO CUBO

Conseguiu visualizar? — 6timo! Enquanto vocé ndo conseguir imaginar este
cubo, vocé ndo estd pronto para jogar. Isto é muito importante, pois apenas as
fatias horizontais aparecem na tela da TV.

A primeira pergunta feita pelo sistema ¢ sobre as pedras a serem utilizadas
para identificar os jogadores (veja Figura 4.3). Normalmente se usa X e 0.
Escolha um deles para vocé. Outro simbolo qualquer pode ser utilizado,
exceto o —, porém os de melhor efeito visudl s3o @ e X.

Escolhidas as pedras, pergunta-se quem comega (veja Figura 4.4). Tecle H
(humano) se vocé deseja o privilégio. Tecle C (computador) se vocé ndo quer
ser o primeiro a jogar,

Se o computador ¢ o primeiro a jogar, ele inicia o jogo automaticamente. Se o
humano é o primeiro a jogar, deverd fazer sua primeira jogada.

48
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Figura 4.5
_——ZPEDIDO DE JOGADA

Para jogar, tecle as coordenadas do ponto onde vocé quer jogar. Observe na
Figura 4.5 que, apos o pedido, estd o cursor (L REVERSO). Ao teclar as
coordenadas, elas aparecem no local do cursor e este avanga. Ao final (ap6s o
terceiro digito), o cursor muda para E REVERSO, Tecle NEWLINE.
Enquanto o cursor estiver visivel, vocé pode teclar § (zero) que ele voltard
uma posigdo. Observe que o SHIFT ndo precisa ser utilizado. Use esta
facilidade para apagar jogadas erradas.

A primeira coordenada é identificadora do tabuleiro.
A segunda coordenada identifica a linha no tabuleiro,

A terceira coordenada identifica a coluna no tabuleiro. Os quatro tabuleiros
que aparecem na tela sd0 08 horizontais.

Apbs o NEWLINE o cursor desaparece e, cerca de 3 segundos depois (tempo
para critica do que vocé teclou), aparece sua jogada no tabuleiro. A tela
apaga-se por 5 segundos, voltando a seguir com a mensagem:

AGUARDE UM POUCO ENQUANTO PENSO
50

Cerca de 10 segundos depois a tela volta a apagar. 30 segundos depois a tela
volta, agora com a mensagem indicativa de jogada dele.

As seqliéncias completadas sdo contabilizadas automaticamente.

—

Figura 4.6
— SEQUENCIA VENCEDORA

Como é 6bvio, o vencedor é quem tiver maior nimero de seqiiéncias quando
ndo mais existir onde jogar no tabuleiro.

Toda a seqiiéncia vencedora é posta em reverso na tela e as coordenadas
apresentadas, Isto ajudard na visualizag@o, como mostra a Figura 4.6.

C

. 4 MANUAL DE OPERACAO

Veja nos Apéndices como utilizar fitas cassete.

Para efetuar-se a carga deste jogo sfio necessérios cerca de 3 minutos. Ocupa
aproximadamente 10K,
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L TECNIC
——p MANUA 0

A logica deste programa é muito mais simples do que se pode esperar pela
aparente complexidade do problema como visto no manual de utilizagfo.

Observe na Figura 4.2 que temos na verdade 18 tabuleiros planos. Em cada
tabuleiro plano temos 4 horizontais, 4 verticais e 2 diagonais, ou seja, 10
alternativas. Assim, nos 18 tabuleiros, temos 18 alternativas., Ocorre que
haverd duplicidade. Exatamente, sdo 134 as interse¢es entre tabuleiros.
Sobram portanto 76 alternativas distintas. Fagamos ent3o uma lista com
todas elas. Seriam 3 vetores de 76 x 4 posi¢des, caso os tabuleiros fossem
armazenados em uma matriz 4 x 4 x 4, Se porém linearizarmos esta matriz em
um vetor de 64 posi¢Bes, apenas um vetor de 76 x 4 poderd armazenar todas
as alternativas.

Veja no programa a linha 14@. Ela contém todas as alternativas. Observe o uso
da fungdo VAL para substituigdo do uso de READ e DATA, ndo suportados
pelo BASIC do TK82C.

O programa inicializa estes vetores na rotina 10-190, o tabuleiro e tela na
rotina 20@-63@. A rotina 700-829 controla a seqiiéncia de jogo através de
chamadas sucessivas as rotinas 1000 (humano) e 399 (computador). Se o
computador comega, para aumentar a velocidade da resposta vai-se direto ao
final da rotina do computador (4216).

A rotina 1099 — jogada humana — nada mais faz que ler as coordenadas onde
o adversdrio vai jogar. O trecho iniciado em 1409 conta quantas pedras
existem em cada uma das 76 alternativas e anota se alguma tem 4 do humano,
ou 3 de qualquer um dos jogadores. No primeiro caso, o computador perdeu.
Se o computador tiver uma alternativa com 3, vai jogar 14 e ganhar4. Se o
humano tem uma com 3, vai jogar 14 para ndo perder. Estas decisGes tomadas
jd na rotina 399P. A rotina 2009 ¢ de controle e atualizagfio dos tabuleiros na
tela. Recebe M e M$ como pardmetros — M como indice no vetor X dos
tabuleiros € M$ o simbolo do jogador que jogou na posi¢do M. Converte M
para a forma de coordenadas e imprime em NPP (Next Print Position). Poe
M$ na tela, na posigdo correta,

A rotina 3900 — jogada do computador — toma a decisdo indicada em 1409
como visto anteriormente. Se 140@ ndo indicar solug#o, vai para.a rotina
40P0 onde é feito o processo de avaliagdo,

O vetor C contém trés tipos de informagdo bdsica: @ se o ponto estiver vazio,
1 tem uma pedra do humano, 5 tem uma pedra do computador. Por que 5 e
ndo 2 ou 1 ou outra coisa qualquer? Porque a soma de 4 uns dé 4 que é
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menor que 5, Podia ser 10 ou 109. Porém 5 bastava. Se um ponto merece
algum motivo para escolha, colocamos 14 9.125 — observe que 4 vezes 9,125
d4 0.5, ou seja, ndo faz com que uma alternativa pareca ser o que no é.
Além do mais, antes de liberar para a jogada humana, todos os .125 sao
apagados de X.

Na rotina 4909, primeiro procura-se alternativa com duas pedras no
computador. Observe que 2 vezes 5 sd0 10: Passa-se 10 como pardmetro para a
rotina 5000 que analisaremos logo mais. Depois procuram-se alternativas com
duas pedras do adversdrio. A rotina 5000 devolve qual a rotina a ser
executada, na varidvel Z, onde recebeu o pardmetro.

Se-nas duas chamadas de 50@® ndo foi encontrada uma decisdo, entdo
procura-se uma posi¢do chave. Se todas estdo ocupadas (1 ou 5) ou se foram
analisadas por 5@@@ (0.125), procura-se um ponto qualquer para jogar. Se nfo
se achar, desiste-se — vai dar VELHA.

Observe que entre chamadas de rotinas 5099, a i 2tina 8P@0 ¢ chamada, para
apagar todas as 0.125 que tenham sido colocada:. em X pela rotina 590 na
primeira chamada.

Para cada alternativa, a rotina 5099 verifica se ela jd tem duas pedras do
mesmo pardmetro com dois vazios. Neste caso, murca os vazios como
candidato (poe 0.125). Se um dos vazios jd era candidato (a soma deu maior
que 2 e menor que 3, ou maior que 1@ e menor que 11 — depende do
pariimetro Z), entdo temos uma tentativa de trama, se for pedra humana, ou
chance de dar o golpe, se for pedra do computador. Seleciona-se a rotina
6009 para tomar esta decisdo.

Se ndo foi selecionada a rotina 6@9@, entdo procura-se alternativa com uma
pedra colocada e trés vazios candidatos (9.125 vezes 3 dd 0.375) ou quatro
vazios candidatos (soma igual a §.5). Neste caso seleciona-se 700@ que escolhe
um dos pontos para jogar. Dd-se preferéncia aos cantos.

A listagem do programa-fonte encontra-se na Figura 4.7

T =y

o

Il

Figura 4.7 LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE
—— (VELHA TRIDIMENSIONAL)
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LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE
(VELHA TRIDIMENSIONAL) (cont.)

Figura 4.7

=

-

£

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE

——— (VELHA TRIDIMENSIONAL) (cont.)

Figura 4.7
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A

~ dos Palitos

60



A

—_—— FICHA
a) Tipo: b) Nome: ¢} Versdo: d) Revisdo: e) Data:
NIiM A Q 22
Programa @
Sub-rotina D f) Objetivo: IOQO
Fungdo D
g) Linguagem: BASIC PASCAL [] FORTH [] oOuTrAS(quasn) (]
PL/  [] FORTRAN [] COBOL M c O
ibili : i : 1) Instrugtes/
h) Compatlbﬂldade. i) Recursos e Bapeciais:
NE zée []| vipeo
NE Z899¢ TECLADO
TK 8¢ (1| MEMORIA: 2K [ stow
TK 82-C/83 16K FAST
TK 85 48K L1 weRINT [
SINCLAIR ZX 8¢ [ 64K [T} wuist M
SINCLAIR ZX 81 CASSETE copY ]
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE [}] oroap [
TIMEX 1990 DISCO: 8" ]| psave [
CP-200 S 1| omroap ]
CP-399 {11 ALAVANCA (“JOYSTICK™) {1| omsave 1
APPLY 3¢9 [T]| IMPRESSORA 1| ouTROS (quais?) []
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) !
R K -4t
As - 198D
k) Observagdes:
62

B

> MANUAL DE UTILIZACAO

Muito embora NIM seja uma palavra de inglés arcaico, que significa
permanecer ou tomar ro vazio, o jogo consta na literatura como sendo
originario da China. Virias pilhas de objetos sdo postos 2 disposi¢do de dois
jogadores, que selecionam uma pilha e dela retiram pelo menos um objeto,
alternadamente. Perde quem pegar o \iltimo objeto.

Ao iniciar-se o programa, sdo apresentadas instrug@es como na Figura 5.1.

Figura 5.1 ~
g TELA DE INSTRUCOES

Neste ponto o sistema estd em fase de inicializa¢@o. Tecle a letra (A, B ou C)
da opgdo desejada. Observe que na primeira vez, ap6s o RUN ou LOAD, a
op¢do C ndo se aplica, pois nfo existe distribuigdo anterior.

A tela entdo se apaga por alguns segundos, voltando como no exemplo da
Figura 5.2,
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-

E perguntado qual a pilha de onde vocé vai retirar objetos (qug 0 programa
chama de palitos). Tecle o nimero identificador da pxlh?, seguld(') de
NEWLINE. A pilha 1 é a de cima, a 2 logo abaixo, e assim sucessivamente.

Depois escolha quantos palitos vocé quer retirar da pilha selecionada. Tecle o
nimero seguido de NEWLINE.

O sisterna entdo apagar4 a tela por alguns segundos enquanto seleciona a
jogada dele, e assim sucessivamente.

Ao final, ele informa quem venceu, & volta 2 tela inicial.

C

NUAL DE OPERACAO
— VA

Aproximadamente 2 minutos sd0 necessarios para carregé-lo a partir da fita.
Ocupa cerca de SK e é auto-explicativo.

Observe os Apéndices, cOmo operar com fitas cassete.

64

D

R MANUAL TECNICO

Este jogo € extremamente conhecido e existem vérias versdes. Todas, porém,
baseadas no mesmo algoritmo:

1. Escreve-se olnimero de objetos de cada pilha em bindrio. Por exemplo:
Pilha 1 — 5 objetos — 101
Pilha 2 — 3 objetos — 911
Pilha 3 — 5 objetos — 101
Pilha 4 — 4 objetos — 100
Pilha 5 — 2 objetos — 910

2. Somam-se o digitos bindrios por coluna. No exemplo temos 3, 2 e 3.

A primeira coluna impar é a 1. Tem 1 nesta coluna nas pilhas 1, 3 ¢ 4.
Seleciona-se uma destas ao acaso. Digamos a 3.

3. Apaga-se o 1 desta cqluna' na pilha escolhida, No exemplo coluna 1 da
pitha 3. O ndmero 107 vira §@1.

4. Invertem-se os digitos de menos significncia das colunas pares. O niimero
P01 vira §11. Converte-se de volta para decimal, Este é o ntimero de
objetos a permanecer na pilha. No exemplo: 3

3. Pega-se pois a diferenga, no exemplo, pega-se 2 objetos da pilha 3.

6. Se ndo existir soma fmpar no passo 2, sorteia-se uma pilha ao acaso e dela
retira-se 1 objeto.

No livro The Explorer Guide to the ZX81 de Mike Lord existe uma outra

versdo deste jogo por Lee Gentry, na qual nos inspiramos para a formatagdo
datela. A variante deste algoritmo por ele usada é, porém, diferente.

Na Figura 5.3 encontra-se a listagem do programa-fonte

Figura 5.3
— LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (NIM)
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A

FICHA
-
a) Tipo: b) Nome: ¢) Versdo: d) Revisido: ‘ e) Data:
TeALDES
Programa [X] lpgscENDOENTES A ¢ 211@86
Sub-rotina D f) Objetivo: SO%O
Fungio D
g) Linguagem: BASIC [X] PpAscAL [ ] FORTH [] OUTRAS(quais?) [
PL/__ [] FORTRAN [ ] COBOL O ¢ [
h) Compatibilidade: i) Recursos: 2()!:‘:;:(1;)2&;/5 eciis
NE 280 (]! vipeo
NE Z8¢¢9 4] | TECLADO %]
TK 89 [J | MEMORIA: 2K [ stow
TK 82-C/83 = 16K FAST 54}
TK 85 [Z] 48K [} werinT ]
SINCLAIR ZX 89 [ 64K 11 wust (I
SINCLAIR ZX 81 [¥] | CASSETE X1 | copvy ]
SINCLAIR SPECTRUM {X] | piSQUETE 1! oroap ]
TIMEX 1999 DISCO: 8" 1| osave M
CP-2¢9 5% ]| omLoap O
CP-399 [] | ALAVANCA (“JOYSTICK”) ]| omsave ™
APPLY 3¢9 ] | mPRESSORA ]! outros (quaish (]
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) O
Rimeo R-410 e
AS - 18P
k) Observagdes:
72

B

e MANUAL DE UTILIZACAO

Existe um brinquedo, fabricado pela Estrela, com o nome LIQ-4. Foi
inspirado nele que nasceu este jogo.

e

Figura 6.1
- TABULEIRO

O quadro tem 7 colunas por 6 linhas (ver Figura 6.1). Jogam dois jogadores.
A jogada consiste na escolha de uma coluna. Nela solta-se uma pedra que
desce até a primeira linha disponivel. Alternadamente vai-se jogando até que

um jogador consiga colocar 4 pedras em posi¢des consecutivas, na horizontal
(linha) ou vertical (coluna) ou diagonal.

Ap6s o RUN NEWLINE ou LOAD * " NEWLINE (veja Apéndices) o
computador desenha o quadro do LIQ-4 na tela e pergunta em qual coluna
vocé vai-jogar. Nesta versdo € sempre vocé que comega. Tecle o ntimero da

coluna desejada. Nesse momento um O aparece no topo da coluna e inicia sua
queda. Pdra na Gltima linha vazia e a tela se apaga por cerca de 13 segundos,
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quando entdo volta a aparecer, contendo a informagdo de qual a jogada

do computador e a seguir um X inicia sua queda de forma semelhante ao seu
O. Agora é a sua vez novamente. O processo se repete até que vocé desista,
perca ou empate. Se o empate for determinado quando na jogada do
computador, ele a detecta e termina. Se vocé desiste ou detecta o empate,

pressione a tecla BREAK.

C

— MANUAL DE OPERACAO

Veja nos Apéndices como operar com fitas cassete. O teinpo de carga deste
programa ¢ de 2 minutos, e ele ocupa cerca de 5K

D

—— MANUAL TECNICO

A inicializagdo e impressdo da tela ¢ feita até a linha 290. As varidveis H$, B$
e P$ contém respectivamente os simbolos a serem utilizados para pedras do
adversdrio (humano), pedras do computador, espagos vazios e pretos (colunas
e bases).

O tabuleiro fica armazenado no vetor Q$ (6 33) simulando uma matriz de 9
colunas por 7 linhas. Isto se deve ao fato de armazenarmos as duas colunas
externas e a linha de base.

A rotina 5@@@ desenha a queda de uma pedra. Recebe a coluna real na
varidvel A e a pedra a cair em S$.

A rotina 7090 simula a queda de uma pedra. Recebe em A a coluna real, em
S$ a pedra a cair e em K retorna a posi¢ao em Q3% onde foi parar a pedra.
Esta informago ¢ importante, pois esta rotina ¢ usada para simular jogadas
que depois devem ser desfeitas.

Assim, em 300 1é-se a jogada do humano. Usa-se a rotina 50PQ para fazer a
pedra cair. Usa-se entdo a rotina 600@ para avaliagdo da jogada. Em A vai a
coluna humana. Na posi¢do A do vetor C vem a avaliagdo e em V retorna @
(zero) se avaliado ou 1 se houve vitoria de quem usou a pedra informada em
S$. No caso de vitoria, S$ é posto em reverso e a jogada apagada e refeita
com a rotina 50@9. Isto daré ao humano melhor visibilidade da ligaggo
vitoriosa.

74

A jogada do computador ¢ escothida na seguinte forma:

1. 440 2 510
Para cada coluna, se possivel de jogar, simula-se a jogada usando-se a rotina
700)0), ava.lia-se com a rotina 6000 e apaga a jogada. Se a avalia¢do indicar
vitéria — joga-se e acabou.

2. 5202610
Semelhante ao caso anterior, s6 que simulando a futura jogada do humano.
Se ele vencesse de alguma forma — joga-se 14 para fechar-lhe a porta.

Consolida a avaliagdo dando peso 4 a simulag@o da jogada do computador
¢ peso 6 a simulagdo da jogada do humano.

3. 620 a 1060

Seleciona a coluna de melhor avaliagdo.

Simula jogar nela.

Simula o humano nela também, apds o computador,

Se o humano ganhar, zera a avaliagdo e repete o processo 3.
Se ndo, apaga as duas simulagGes e joga.

Observe que se a methor avaliagdo for zero é porque estamos sem ter onde
jogar — ou empatamos ou vamos perder no préximo lance.

A rotina 8000 é de depuragdo — apague o REM, que os valores de avaliagdo
aparecerdo na base da tela. A rotina 8500 é complementacdo e d4
continuidade a jogos interrompidos para depuragdo, Estas rotinas
permaneceram para ajudar a quem queira melhorar este jogb.

Isto parece factivel, pois o tempo de resposta de 13 segundos para examinar
um lance a frente é muito bom, Codigo para olhar dois lances 4 frente poderia
ser incluido.

Na Figura 6.2 encontra-se a listagem do programa-fonte,

Figura 6.2
—— LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (LIGAGOES DESCENDENTES)
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A

— FICHA
a) "i'ipo: b) Nome: ¢) Versio: d) Revisdo: ¢) Data:
Programa QE 5TA "’i i ¢ 8
Sub-rotina U f) Objetivo: _$0QO
Fungao D < B
g) Linguagem: BASIC [X] pascAL [] FORTH [ ] OUTRAS (quais?) ]
P/ [] FORTRAN [] cosoL [ ] ¢ [
h) Compatibilidade: i) Recursos: QJQSQ;ZiieE,speciais;
NE 280 []1 vipEo ]
NE Z8¢¢9 [¥] | TECLADO
TK 8¢ [] | MEMORIA: 2K ] sLow
TK 82-C/83 16K FAST 4
TK 85 48K [} tpRINT ]
SINCLAIR ZX 80 ™ 64K 3 st M
SINCLAIR ZX 81 CASSETE copy ]
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE []1 oLoap ]
TIMEX 1999 DISCO: 8" []1 psave ]
CP-20¢ 5% []! omLoaD ]
CP-309 [] ! ALAVANCA (JoYSTICK”)  []| DMSAVE [
APPLY 304 [] | IMPRESSORA 1 ouTroS (quaish []
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) O
RiNGO R-41P e

As . {OPD
k) Observagtes:
82

b -
—_— MANUAL DE UTILIZACAO

Este programa € uma simulagdo do jogo RESTA-1, sem seu maior
inconveniente: pdr as pedras nos lugares — o computador faz isso por vocé,
Alids, ¢ praticamente s isto que ele faz. O que mais que ele faz? Verifica se
vocé estd jogando dentro das regras, move pedras e guarda as pedras comidas.

Na Figura 7.1 temos o tabuleiro onde o RESTA-1 deve ser jogado. O jogo
consiste em, segundo as regras descritas a seguir, retirar o maximo possivel de

pedras (representadas por O na Figura 7.1) do tabuleiro. No melhor dos casos:
deixar apenas uma.

Figura 7.1
g TABULEIRO DO RESTA-1

Neste tabuleiro em forma de cruz deve-se jogar. Apenas uma pessoa joga. O
movimento de uma pedra € aos saltos. Ou seja, vocé somente pode mover uma
pedra se ela, saltando outra pedra, cair em um buraco vazio. A pedra saltada
sai do tabuleiro. O objetivo € retirar todas as pedras do tabuleiro.

Obviamente, quando s6 restar uma pedra, esta ndo poderd ser retirada, pois
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ndo existird outra para saltar sobre ela. Daf 0 nome do jogo, que consta na
literatura como sendo de origem européia.

Vocé pode se classificar como muito bom se conseguir deixar menos de 5
pedras no tabuleiro. Menos de 3, vocé é o mdximo.

A primeira pedra é retirada ao acaso pelo computador.

Para cada inicio, existe pelo menos uma seqiéncia de movimentos que deixa
apenas uma pedra no tabuleiro.

Desenhado o tabuleiro, o computador pergunta qual a pedra a ser movida.
Escolha e tecle o nimero que se encontra sob ela, seguido de NEWLINE. A
seguir vem a pergunta de para onde a pedra deve ser movida. Tecle o nimero
de uma posi¢do vazia seguida de NEWLINE. Observe que o movimento deve
ser tal que uma outra pedra tenha sido saltada e que o movimento tenha sido
na horizontal ou vertical — nunca em diagonal.

Se por algum motivo vocé escolheu mover uma pedra que ndo pode set
movida e o sistema ficar perguntando sem parar para onde vocé quer que ela
seja movida, responda uma posi¢ao vazia qualquer que o programa volta
pergunta de sele¢do de pedra.

O computador determina o momento em que 0 jogo termina — falta de
pedras que possam ser movimentadas.

Para uma segunda partida, entre RUN NEWLINE,

C

—_— MANUAL DE OPERACAQ

Um minuto e 20 segundos é o tempo necessdrio para a carga deste programa
de 3K.

Veja nos Apéndices como operar fitas cassete.

D

—_— MANUAL TECNICO

O tabuleiro é armazenado em um vetor de 81 posi¢oes de 3 caracteres onde
simulamos uma matriz 9 X 9. O niimero posto no tabuleiro € exatamente o
indice neste vetor.

Um movimento valido na horizontal exige que a diferenga entre os indices
seja 2. Na vertical 18. O ponto da média deve estar ocupado. O ponto de
destino vazio.

84

A duvida sobre circular de um lado do tabuleiro para o outro pode ser
f;espondida facilmente: O tabuleiro real ¢ 7 x 7, donde a diferenga de um
pxtremo ao outro na linha inferior é maior que 2 na horizontal e menor que
18 na vertical. Estes pontos extras na matriz s3o preenchidos com preto
(reverso de espago) para formatar a tela e portanto ndo usdveis para
movimentos.

Na Figura 7.2 encontra-se a listagem do programa-fonte.

Figura 7.2
~————> LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE (RESTA-1)
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Existem vérios jogos com o nome de SENHA, e que sdo completamente
diferentes. Além do nome, eles tém em comum o fato de que alguém tem que
descobrir algo. Alguns trabalham com ntimeros, outros com letras, objetos e
até cores. O mais conhecido deles é fabricado pela GROW em trés formas —
Minissenha, Senha e Supersenha, Trata-se de um tabuleiro cheio de furos e
um espago com prote¢do. Nessa protegdo um dos jogadores pGe uma
seqiiéncia de pinos coloridos. O outro jogador deverd descobrir essa seqiiéncia
colocando pinos coloridos nos furos. O primeiro responde com pinos pretos e
brancos indicando quantas cores certas estdo no lugar certo e quantas cores
certas estdo no lugar errado. O nimero de cores erradas ndo é informado, mas
deduzido de imediato. Ao fim do jogo, contam-se quantos palpites foram
necessdrios para que a senha fosse descoberta. Invertem-se os jogadores de
posi¢do e joga-se novamente. Vence aquele que precisou de um niimero
menor de lances para descobrir a senha do outro.

MANUAL DE UTILIZACAO

A idéia original era de simplesmente simular o tabuleiro. Porém, conclufmos
que o algoritmo para descobrir a senha ndo era dos mais complicados de ser
programado e nasceu uma versdo que descobria senkas. Nada mais natural que
juntar os dois programas, Nasceu a SENHA-DUPLA.

Escolhemos nimeros e ndo cores ou letras para a formagdo da SENHA, pura e
simplesmente por ser de armazenagem mais simples em microcomputador.

- FICHA
a) Tipo: b)Nome: ¢) Versio: d) Revisdo: e) Data;
Programa (X1| _SENHA | - 4 2. /14/85
Sub-rotina L] f) Objetivo: joqo
Fungdo D ©
g) Linguagem: BASIC PASCAL [ ] FORTH [ ] OUTRAS(quais?) [_]
PL/  [] FORTRAN [] ~coBoL [ ] ¢ []
h) Compatibilidade: i) Recursos: j(:)ol::;:;:\:ji?e}é,speciajs:
NE 780 ]} vipeo X
NE Z89¢9 TECLADO M
TK 89 7| MEMORIA: 2K [1] sLow X
TK 82-C/83 X 16K FAST ]
TK 85 O 48K 1] werinT ]
SINCLAIR ZX 8¢- i 64K (17 Lust (1
SINCLAIR ZX 81 [¥] | CASSETE (] | copvy ]
SINCLAIR SPECTRUM [X] | DISQUETE 11 bLoap O
TIMEX 1900 DISCO: 8 []] osave D
CP-209 4 5% []| omLoap ]
CP-3¢9 (]| aLAvaNca (JoysTIcK™)  [_]| DMsAve M
APPLY 300 ("]} IMPRESSORA ]| outros (quais?) [_]
OUTROS (quais?) [X] | OUTROS (quais?) M
Ringo R-41@ e
As - 1ppd
k) Observagdes:
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Figura 8.1, ~
TELA DE INSTRUCOES
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Assim, este jogo tornou-se uma disputa sobre quem consegue descobrir a
SENHA do outro mais rapidamente. Vocé tem a vantagem de jogar primeiro.

Iniciado o processo (RUN NEWLINE ou apos LOAD) a tela da Figura 8.1¢
apresentada pedindo o grau de dificuldades do jogador com 3, 4, 5 0u 6
digitos na SENHA. Com 3 digitos fica bem rdpido e ¢ bem fécil descobrir

a SENHA. Com 6 digitos o grau de dificuldade é bem grande e o tempo de
resposta apds 2 ou 3 lances fica muito longo. Nas primeiras vezes selecione 3
para ganhar experiéncia. Depois aumente gradativamente.

Escolhido o namero de digitos, tecle-o. Automaticamente a tela mudard
veja Figura 8.2.

I

[N]
(W]

Figura 8.2
TELA INICIAL

Neste ponto escolha sua senha e anote-a em uma folha de papel. Na sua sertha,
bem como em seus palpites, ndo poderdo ocorrer digitos repetidos, isto €,
101 ndo é valido. Ao pedido (veja Figura 8.2)

ENTRE O SEU PALPITE E AGUARDE

tecle os digitos de seu palpite. Eles aparecerdo diretamente na parte superior
da tela, abaixo da coluna VOCE. Apbs entrar todos os digitos, a linha inferior

mudaré. Veja Figura 8.3.
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Figura 8.3
am—————p TELA COM PALPITES .

Se ~
m‘sv;)oc]e:j It;cs:lag : lIEetra (’3, ) przgrzma apaga a tela e em poucos segundos escreve
o numero de digitos certos nos | i
Fsiios orton b mes ugares certos, € o nimero de
» ugares errados existentes no seu palpi
tela novamente, para formar o palpite dele, peipite. Apaga »

Z rlzrlfnei(;o palpite c.iele. ¢ rdpido. O segundo ja demora alguns segundos. O
- ;;rto i)rgorz} rfrlla.ls ainda, e assim sucessivamente. O nimero de dl'git;)s na
ambém influi no tempo de resposta. Ndo s
h . 1 , . ¢ assute se com 6 digi
069 palpite demorar 20 minutos. O computador joga para ganhar Bios

Determinado o palpi
pite dele, a tela volta — veja Fi 84 — i
aparece na coluna TK82C. Vem entdo a perg':mta:gura @ o pelple dele

MEU PALPITE — QUAL O MEU ESCORE?
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.Figura 84
————zPALPI TE DO COMPUTADOR

Compare o palpite dele com a sua senha. Conte quantos digitos estdo certos €
na mesma posigdo. Agora conte quantos estdo certos mas em posigdo errada.
Tecle o nimero. Por exemplo:

errado
3417/8 — sua senha
2480 — o palpite dele
certo
deverd ter como resposta 1 C (0 4)e 1E (o 8).

Outro exemplo:

errado
3478 senha
:‘38/'{;0 — palpite dele
certo

94

Resposta—2C (0 3¢e¢07)e 1E (o8)

Neste ponto é ~novamente pedida a confirmagdo. Confirme sua resposta, pois
se teclar o°C n3o poderd mais voltar atrds. Se teclar N sua resposta serd
apagada e a pergunta anterior volta. Se responder com C vem a pergunta:

ENTRE SEU PALPITE E AGUARDE

E o processo t.odo se repete até que um descubra a senha do outro. Vence
quem descobrir primeiro, como na Figura 8.5.

Vale salientar que é muito pouco freqiiente o computador gastar mais de 6

(seis) palpites sem descobrir a senha E be :
. m verdade que é raro acert
menos de 4. 1 eom

Figura 8.5
—————p TELA DE UMA PARTIDA COM 3 DIGITOS

C

— MANUAL DE OPERACAO

:;’Q]Ei ngs,Apéndices como utilizar-se de fitas cassete. Este programa leva cerca
e 2 minutos para ser carregado a partir da fita e ocupa cerca de SK.
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D

— MANUAL TECNICO

O programa listado a seguir é razoavelmente simples até a linha 4000 — TK
joga. Até entdo trata-se do controle sobre quem joga, formatagdo da tela,
teste de resposta do adversario e resposta de escores.

O primeiro palpite do computador € ao acaso. Dai em diante é montado a
partir dos palpites anteriores. Na matriz D (R, S) s@o armazenados os palpites
e em B e C os escores obtidos. Observe o dinamismo da matriz D. Depende
de quantos d{gitos tem a SENHA. Na primeira linha de D estd a SENHA do
computador. Na segunda linha estd o primeiro palpite. O palpite atual, G, é
feito da seguinte forma:

1.P=1
G(P)=D(, P)
onde J é o indice da jogada anterior.
2. Se G (P) é repetido, substitui-se e volta-se a 2.

3. Para cada palpite anterior:

3.1 Comparam-se os P primeiros digitos com os palpites anteriores;

3.2 Se o nimero de digitos comuns é maior que o escore do palpite,
substitui-se G(P) e volta-se a 2.

33 Se o nimero de certos no lugar certo é maior que o escore do
palpite, substitui-se G(P) e volta-se a 2.

34 Se o ntmero de digitos que falta ao palpite em andlise for menor do
que o que falta para completar os escores do palpite anterior, entdo
substitui-se G(P) e volta-se a 2.

4, P=P+1
Se P é maior que o niimero de digitos da SENHA, esté preparado o palpite.
Incrementa-se J (contador de palpites) e salva-se o palpite G em D(J). Fim.
Sendo volta-se a 2.

Observe que sublinhamos a palavra substitui-se na descrigdo anterior. Isto

deve-se ao fato de ndo ser uma simples substitui¢do ao acaso. E feita da

seguinte maneira:

1. Incrementa-se o digito de 3;
se ultrapassar 9, subtrai-se 10.

2. Se G(P) difere de D(J, P}, ou seja, se ndo completamos um ciclo todo,
testando todos os digitos possiveis, entdo a substitui¢do estd feita.

3. Se todos os digitos foram testados, isto é, G(P) voltou a ser igual a D{J, P)
entdo P=P — 1,

96

Isto ¢, voltamos ao digito anterior, pois 0 mesmo ndo permite bom futuro

Se P regrediu abaixo do primeiro digito (P < 1), entdo hd algo errado nas
respostas recebidas.

Se ndo, substitui-se G(P), isto é, volta-se a 1.

A limitagdo de 6 digitos € devida 4 velocidade do equipamento utilizado. A
limitag@o de 3 ¢ pela dificuldade do jogo — com 1 ou 2 digitos é facil del.nais
Se Yocé quiser aumentar a dificuldade e tiver paciéncia de esperar o TK passa.r
mais de uma hora calculando, altere a linha 16@. Com um computador mais

faplq() que o TK, voce pode ir até 9 digitos — mais que isso vérias outras
modificagGes seriam necessdrias.

Alistagem do programa se encontra na Figura 8.6.
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fang
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Figura 8.6

— LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (SENHA DUPLA)
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A

—_— FICHA

a) Tipo: b) Nome: <) Versdo: d) Revisﬁo: ¢} Data:
Programa FoRr A A ¢ m
Sub-rotina |:] f) Objetivo: jOQO

Fungao D <

g) Linguagem: BASIC PASCAL [ ] FORTH [ | OUTRAS(quais?) [ ]

PL/ [ ] FORTRAN [ ] coBoL [ ] ¢ [ ‘
h) Compatibilidade: i) Recursos: j) Instrugdes/
Comandos Especiais:

NE 780 11 vipeo

NE 28099 TECLADO

TK 8¢ 7 | MEMORIA: 2K 1 stow
TK 82-C/83 16K <] | FasT ]
TK 85 48K LPRINT ]
SINCLAIR ZX 8¢ ] 64K 11 cust [
SINCLAIR ZX 81 CASSETE copy B
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE L]} poLoap ]
TIMEX 1099 [4] | pisco:s" []] osave [
CP- 209 X S% ]| omLoap 1
CP-3¢¢ [T 1 ALAVANCA (*JOYSTICK") (7] omsave ]
APPLY 3¢9 [7] | MPRESSORA (1! outros (quais?y ]
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) [:]

Riveo R-418 e | _
As - (90D

k) Observag@es:
104

B

—_— MANUAL DE UTILIZACAO

0 jogo da FORCA ¢ muito conhecido. Trata-se de descobrir uma palavra.
Informa-se quantas letras tem a palayra, e o adversdrio vai tentando letras, Se
uma letra estd na palavra, ¢ informada a posi¢do da letra nx palavra (ou
posigBes, se tiver mais que uma ocorréncia).

Para cada letra tentada e que ndo ocorre na palavra, uma parte de uma forca
ou do enforcado € desenhada. O jogo termina com o descobrimento da
palavra ou com o enforcamento (Figura 9.2),

0 jogo se inicia — veja Figura 9.1 —com a tela em branco. Na antepenultima
linha temos tantos tragos quantas forem as letras da palavra. Na pentltima
linha temos as letras do alfabeto. Na wltima o pedido:

ENTRE SEU PALPITE

I

Figura 9.1
—97 TELA INICIAL

Tecle uma das letras da pentiltima linha.. Ela sair4 de 14. A ¢ltima linha se
apagard. Se a letra estiver na palavra, aparecera nos locais corretos, em

substitui¢do aos tragos correspondentes. Se ndo estiver na palavra, a FORCA
serd iniciada:
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Se vocé for enforcado, a palavra ser-lhe-4 informada como consolo.

O banco de palavras fornecido na fita é de 89 palavras que s3o apresentadas
na Figura 9.3.

=

___ZF‘“““' 93 RELACAO DEPALAVRAS Figura 9.3
106
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Figura 9.3 RELACAO DE PALAVRAS (cont.)

I

Vocé pode aumentar o nimero de palavras, E muito. Menos de 5K estdo em
uso. Pelo menos mais 16Q palavras podem ser inclufdas antes de completarem
16K. Veja no manual técnico como incluir ou alterar o banco de palavras,

C -
— MANUAL DE OPERACAQO

O tempo de carga a partir da fita cassete ¢ de cerca de 1 minuto ¢ 40 segundos

ocupando cerca de 4K.

Veja como operar fita cassete nos Apéndices.

D MANUAL TECNICO

==

O principal problema deste jogo ¢ memoria para armazenar-se o banco de
palavras. Se as instrugdes READ, DATA e RESTORE estdo disponiveis, fica
mais simples. Uma série de instrugdes DATA com as palavras. Sorteia-se a
palavra (ou seja, seu nimero da seqiiéncia nos DATA e 1é-se (READ) tantas
vezes quanto necessdrio até chegar a ela. Da-se RESTORE.

Como o TK nfo possui estas instrugdes, usa-se muito freqlientemente
dimensionar um vetor ¢ ler do teclado os valores a serem armazenados antes
do SAVE. Com cuidado. Devem-se evitar os comandos CLEAR ¢ RUN se
este recurso é utilizado. Tornam-se perigosas alteragGes nestes dados,

A solugdo que adotamos ndo é tdo econdmica em termos de memoria, porém
mais segura. Guardar no texto do programa como uma constante. Entenda
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bem, ndo inicializando um vetor com as palavras, pois cada palavra ocupar

o dobro do espago necessdrio. Veja a linha 8600. Uma constante alfa -
gigante, da qual pegamos uma parte (da letra | — i + 1 at¢é I) ou sej Jmeren
apenas a palavra sorteada, e

.Na hn}}a 8000 temos o nimero de palavras no banco. Na linha 8500 te
compr/lmentos de cada uma delas. Observe que a atribuiqﬁo (LET) da lirnlfS >
8500 ¢ de uma cadeia que inicia com @9 e 09 nado é comprimento de nenh::m
palayra — 0 @0 estd ai para que a fungdo VAL possa funcionar corretamente ’
Na linha 8509 temos NP (veja linha 8000) nimeros de dois digitos (além d .
00) separados_por *+. Sorteia-se a palavra P (linha 1 10). Para localizé-la na )
(,;onstante da linha 8600 basta eliminarmos todas as palavras anteriores — isto
¢, somamos (veja porque o + para Separar os comprimentos na linha 8500)
comprimentos de todas as palavras anteriores — temos entdo onde come >
palavrz} sorteada. Pelo comprimento dele, podemos extrai-la de imediatcf 3(;1
somatorio € obtido usando-se a fungdo VAL. Sem o 09 na frente darj .
quando a palavra sorteada fosse a primeira. e

Qbserve melhor a idéia descrita aci .
palavras: a acima no exemplo da Figura 9.4 com apenas 3

100 LET NP=3

110 LET P=RND * NP+ 1

120 LET N$= '90+¢5 + @3 + ¢6"

130 LET L=VALNS$ (P*3+17TO)

1490 LET |1=VALN$ ‘

150 LET P$= “CASALOVOFERTIL" (1— L + 170 1)

Figura 9.4

-7E XEMPLO

Suponha que a palavra sorteada sej i
' ja 1. N§ passaria
conteria 5 e | também. P$ seria CASAL . ’ " conter 00505, logo L

Su.por?ha agora que seja a segunda palavra sorteada (P=2).N$ teria os 8
primeiros caracteres da seqiiéncia, ou seja, 09 + g5 + @3, O valor (VAL) d

2 dltimos caracteres da N$ seria 3 e o valor (VAL) de N$ resulta 8. Assi Ocsl
sexta (8 — 3 + 1 TO 8) a oitava letra da cadeia da linha 15¢ do exe;n 1 e
temos OVO. A terceira palavra é FERTIL. Verifique. o

Entendida a estrutura, fica mais ficil alterar,

Il;ara ins’erir novas palavras, faga-o na frente (d4 muito menos trabalho) —
80 apos o = "' (igual-aspas) na linha 8600, ou seja, antes da primeira palavra,

109



Depois insira os comprimentos na linha 8509, na mesma ordem das palavras
inseridas na linha 86@0. Observe que isto deve sex feito ap6s o @9.

Finalmente atualize a linha 8009 para que NP reflita o novo nimero de
palavras no banco.

Nao esquega de salvar sua nova personalizada versdo da FORCA, em fita
cassete (ver Apéndices).

A rotina 9509 é apenas para depuragdo do banco de palavras.

O programa da Figura 9.5 usa estruturalmente exatamente o algoritmo da
Figura 9.4. Porém a rotina 9500 exigiria mais para ter a utilidade que tem.
Assim, transformaremos a linha 10@ na rotina 8000 (chamando em 100 pela
FORCA e em 9510 pelo utilitdrio). As linhas 120 a 150 transformaram-se na
rotina 8509, chamado na linha 150 do programa e na 9530 pelo utilitdrio.
Observe que com isto o texto das linhas fundamentais fica sendo usado pelos
dois programas, garantindo pois a corregdo dos dados apos a execugdo do
utilitdrio com sucesso.

Entre RUN 9500 que as palavras serdo listadas na tela para vocé conferir. Ao
notar erro, tecle BREAK. Acerte a linha que contém o erro (8500 ou 8600)
e repita. Volto a lembrar — se fez corregDes, ndo esquega de salvar o
programa, gravando-o em fita cassete (ver Apéndices).

Na Figura 9.5 encontra-se a listagem do programa-fonte.

Figura 9.5
___.ZLISTA GEM DO PROGRAMA -FONTE (FORCA)
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Figura 9.5
_7LISTA GEM DO PROGRAMA -FONTE (FORCA) (cont.)

111




=

L

_: 1 e -
T‘ = T.”: 1 [N
[ R _” AL __

e

J

IERIN} L [ 2, f-- H
T; : _ 114 ..._n T.

oy

1 [
ek ]
L ey i
e N0

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (FORCA) (cont.)

Figura 9.5
I

o (.

AL

W™
N _=__E.*
TR S b )
‘ :__ :_ :__ ___ w1 ok __.H [ Y n,, [}
S L IR 1

L]
o

_zi =

EE

T, 4 _.i - T. [
A RN :.._ £

£ FL L . |-
)

I .

P A
o L R 4 _._,_
i 1 1

.n;._

ach oz b ._4 Iy ____==__ 1102

:__.__. IR

) et

LR U
[

KRR ]

15 150

b D

_‘i -
[[ARIR}
o

1 : _
:_:_”: 3.
.._‘. L= R

I I F

g £ 1] L. 3]

AFLE)
.:i._ IR T Wi
O L On

1) __ O LA
O LB
iy L T b
o

e

1y L
[ R ]
PN S
[y

N Y oo
b T2 E
E - 13

- o

:..5._

1. L
U T _ w... o R

..: I
L T
1% b _: [ N R ...q‘ _._.._ S -
DT B T o i ﬁ_ Y
L1 N F 1 O o _ s
PR TR I

A C :,. -

)

FONTE (FORCA) (cont

PROGRAMA -

LISTAGEM DO

Figura 9.5

113

112






A

g FICHA
a) Tipo: b) Nome: ¢) Versio: d) Revisio:
Programu - < DAMAS if ¢
Sub-rotina Ul f) Objetivo: 10O %O
Fungio D L
g) Linguagem: BASIC [X] pascAL [ ] FORTH [ ] OUTRAS(quais?) ]
pL/ [ ] FORTRAN [] cosoL [ ] ¢ ]
h) Compatibilidade: i) Recursos: j(‘)()l;:z:éic[z/gpecmis;
NE Z89 [ 11 vipeo
NE Z800p ] 1 TECLADO x]
TK 8 [ | MEMORIA: 2K ]! sLow
TK 82-C/83 16K FAST
TK 85 ¥ 48K [} LPRINT 1
SINCLAIR ZX 89 ™ 64K (11 Lust ]
SINCLAIR ZX 81 CASSETE [¥] | copy ]
SINCLAIR SPECTRUM ] | DISQUETE [1] orLoap i
TIMEX 1999 DISCO: 8" []1 osave 1
CP: 209 Sh" 1| omLosp ]
CP-309 [ 1| ALAVANCA (*JOYSTICK™ [ ]! DMSAVE ]
APPLY 309 [ | IMPRESSORA ]| ouTrOS (quais?) [_]
OUTROS (quais?) [%] | OUTROS (quais?) gl __
RINGD R-43D e
AS - 1860 .
k) Observagdes: SO
116

B

—— MANUAL DE UTILIZACAO

DAMAS ¢ jogado em um tabuleiro plano, reticulado em 8 x 8, reticulos
alternados em escuros e claros como visto na Figura 1.1

—swvToT
L FHERS

Figura 10.1.
..l% TABULEIRO

Cada jogador utiliza-se de 12 pedras, que s3o distribuidas sobre as casas
(reticulos) claros em lados opostos do tabuleiro (veja Figura 19.1).

Os jogadores movem suas pedras alternadamente, com movimentos em

diagonal sempre em dire¢do ao lado oposto, e se a casa imediatamente
seguinte estiver vazia,

Se uma pedra do adversdrio se encontra em casa imediatamente vizinha e se a
casa subseqiiente na diagonal estiver vazia, vocé pode mover sua pedra,
saltando sobre a pedra do adversdrio. A pedra saltada é retirada do tabuleiro
e dita que foi comida. Observe que neste caso foi permitido que sua pedra se
movimentasse para trds (na dire¢do contrdria a0 movimento normal).

Se uma pedra efetuou uma comida, ¢ permitido a essa pedra efetuar outras
comidas possiveis, na mesma seqiléncia de movimentos.
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O objetivo é comer todas as pedras do adversario.

Se uma pedra atingir o extreno oposto do tabuleiro, essa.pedra recebe o
titulo de dama e ganha o direito de movimentar-se indistintamente para
frente e para tras, bem como efetuar movimentos longos, isto é, pode
mover-se para casas nao imediatamente subseqiientes. As pedras comuns sdo
chamadas pedes.

Para efeitos de comunicagdo entre vocé ¢ o computador, as linhas do tabuleiro
serdo identificadas por digitos de 1 a 8 e as colunas por uma letrade AaH,

e sempre que for necessdrio referir-se a um reticulo o faremos pela letra
identificadora da coluna, seguida do digito identificador da linha. As pedras
do computador serdo representadas por X e inicialmente serdo colocadas em
B8, D8, F8, H8, A7,C7, E7, G7, B6, D6, F6 e H6. Suas pedras serdo
representadas por @ e estardo em A1, A3,B2,C1,C3,D2,E1,E3,F2,G1,G3
¢ H2 (veja Figura 19.1).

O programa inicia-se ap6s o LOAD ou RUN perguntando quem comega.

Responda EU, TU ou VOCE. A tela se apagard por alguns segundos, voltando
a seguir com o tabuleiro desenhado.

Serd entdo sua vez de mover. Escolha a pedra, Veja em que coluna ela estd —
tecle a letra, Veja a linha — tecle o nimero. Veja para onde a pega deve ir —
tecle a letra da coluna — depois o niimero da linha. Se for movimento duplo
(comida de mais de uma pedra) tecle a letra e 0 ndmero do proximo local. Ao
final tecle NEWLINE,

A tela se apagaréd durante algum tempo enquanto o computador avalia a
situagdo — cerca de S segundos por pega do computador no tabuleiro, ou seja
cerca de 1 minuto no inicio do jogo.

A tela voltard j4 com o movimento do computador efetuado e indicado, como
por exemplo:

MINHA JOGADA FOI A7B6,

Se vocé responder errado ou tentar movimento invélido, receberd uma
mensagem de erro. Vdrias mensagens fardo o tabuleiro ficar parcialmente
destrufdo na tela — Entre ? NEWLINE que o tabuleiro serd refeito.

A qualquer momento vocé podera desistir — basta teclar FIM NEWLINE,

C

—_— MANUAL DE OPERACAO

Veja nos Apéndices o uso da fita cassete.

D

- MANUAL TECNICO

Elaborar um programa para jogar DAMAS inteligentemente ndo ¢ uma tarefa
das mais dificeis. Porém, em BASIC temos um problema sério a resolver: o
tempo. Nesta versdo simplificada que apresentamos a seguir, o tempo que 0
computador passa avaliando as jogadas ¢ muito grande, principalmente no
inicio. E esta versdo é incompleta em termos de DAMAS. E para
principiantes. O computador move suas pedras de forma razodvel, porém fica
em completa desvantagem quando tem que mover uma dama. Isto deve-se ao
fato de termos utilizado para a dama o mesmo algoritmo do pedo, visto que o
tempo de resposta estd excessivamente grande.

A selecdo de qual o proximo movimento, ¢ feita levando-se em consideragao
apenas o movimento seguinte do adversdrio. Pesquisar mais tornaria o jogo
muito demorado e programé-lo em linguagem de mdquina conflita
frontalmente com os principios deste livro, conforme apresentado na
introdugdo.

Este programa pode ser modificado, mormente na rotina de avaliag@o de
movimentos com darnas, onde foi utilizado um algoritmo simplista. Um

O programa DAMAS leva cerca de trés minutos e meio para ser carregado a
partir da fita no TK 82C, ocupando cerca de 9K de memoria.
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terceiro nivel de lances (examinar a frente) pode ser incluido, porém deverd
fazer o programa ficar lento demais.

O tabuleiro de DAMAS, semelhante ao xadrez, é uma matriz de 8 x 8.

Este tabuleiro estd armazenado na matriz A$, de 2 caracteres e inicializado
entre as linhas 99 e 260 do programa.

Da linha 3p@ 4 399 decide-se quem comega ¢ da 400 & 480 temos o controle
da seqiiéncia do jogo, através de chamadas alternadas as rotinas 2000 e 6000,
respectivamente jogada do adversério e do computador. A rotina 5000 € de
geréncia de tela.

A rotina 2000 efetua o movimento indicado em H$, que por sua vez é lido
via instrug@o INPUT. Antes de efetuar o movimento, € feita a consisténcia, de
forma a ndo permitir movimentos incorretos. A rotina 6800 seleciona o
movimento e transfere para 2030 de forma a evitar duplicidade de codigo. A
rotina 3PP@ é chamada pela 2009 para efetuar o movimento de dama. A série
de linhas do milhar 4000 é de complementagdo & rotina 20@9 para emissdo de
mensagens. Observe-se o0 uso do PRINT AT 21,0 em todas as mensagens
emitidas, bem como o fato de completar-se a mensagem com espagos para
garantir a limpeza da dltima linha da tela,

119



A selegdo do movimento do computador & feita na rotina 6009. Nos vetores P
e R$ as rotinas 7000 e 80@® armazenam a avaliagio de movimentos para cada
uma das pegas do computador. O desempate entre duas avaliagdes ¢ feito ao
acaso (RND).

A rotina 7099 avalia a jogada de pedra e a 8900 a da dama. Uma pedra ganha
9 pontos se puder ser movida para linha da dama (extremo oposto) ou
antecessora, 8 pontos se para-as duas linhas anteriores ou 7 pontos se nas
linhas defensivas. Ganha 9 pontos se o movimento come uma pedra do
adversdrio e mais 2 se essa pedra for uma dama. Perde 10 (DM) pontos se este
movimento d4 essa pedra para ser comida pelo adversdrio. Se ndo mover a
pedra, permitindo que esta seja comida, ganha 19 (DM) pontos. Observe-se
que ndo foi analisado o fato de o mevimento de uma pega permitir ao
adversdrio comer uma outra pedra, protegida pela pega movida.

A avaliago da dama é semelhante, porém as bonificag¢des sdo de 12 pontos e
ndo 9, a linha onde’a pega fique ndo ¢ considerada e ser comida pelo
adversédrio (DM) € de 15 pontos (a mais se ndo movida, e menos se movida).

Na Figura 19.2 encontra-se a listagem do programa-fonte.

Figura 19.2

—— LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (DAMAS)
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Figura 10.2
e—————p LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE (DAMAS) (cont.)
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LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE (DAMAS) (cont

Figura 19.2

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (DAMAS) (cont.)

Figura 1.2
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FONTE (DAMAS) (cont

LISTAGEM DO PROGRAMA

Figura 10,2
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LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE (DAMAS) (cont.)

_._:_:__:.__:_

Figura 19.2

T =

-FONTE (DAMAS) (cont.)

LISTAGEM DO PROGRAMA

Figura 10.2
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A

S FICHA
a) Tipo: 2 b)Y Nome: ¢) Versdo: d) Revisdo: ¢) Data:
Programa VELHA 4 $
Sub-rotina L] objetivo:  J0go
Fungdo ] <
g) Linguagem: BASIC [X] pascaL [] FORTH [ ] OUTRAS(quais?) [ ]

PL/ [ ] FORTRAN [] coBoL [ | ¢ [
h) Compatibitidade: i) Recursos: j) Instrugdes/

Comandos Especiais:
NE 289 {11 vipeo
NE Z3¢09 TECLADO
TK 89 ] | MEMORIA: 2K 1] sLow A
TK 82-C/83 16K [X1] easT 1
TK 85 48K (1] wpRINT ]
SINCLAIR ZX 8¢ 64K 10 cust ]
SINCLAIR ZX 81 [ cassete COPY ]
SINCLAIR SPECTRUM [¥] | piSQUETE 11 prLoap ]
TIMEX 1099 ] | pisco:s" [1] osave ]
CP-20¢ Y 5% ]| omLoap ]
CP-3¢9 [C1| atAavanca (woystick”y  [] | omsave £l
APPLY 300 [] | IMPRESSORA (1| outros (quais?) []
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) M
RiNGD R-43F e
AS - 19p®

k) Observagdes:
130

B

——p MANUAL DE UTILIZACAO

Vocé ndo conhece o jogo da velha? Ndo acredito! Em todo caso, resumirei as
regras.

O jogo da velha joga-se entre duas pessoas em um tabuleiro, como na
Figura 11.1.

igura 11.1
E‘.‘"_a_7 TABULEIRO DA VELHA

Um dos jogadores marca uma das casas com X e o outro com @. O objetivo é
ligar 3 casas consecutivas na horizontal, vertical ou diagonal com marcas de
um mesmo jogador, como na Figura 11.2,

Quando o tabuleiro fica sem ter onde jogar, diz-se que deu VELHA.

No nosso caso um dos jogadores é o computador que inicia, perguntando:
QUAL A SUA PEDRA?

131




Figura 11.2
_;“2_7 EXEMPLO DE VITORIA

Escolha entre @ e X que ddo melhor visual; contudo qualquer caractere pode
ser escolhido,

Neste ponto vocé ¢ informado, como na Figura 11.3.

Figura 11.3
_;““.’__7 TELA DE INICIACAO
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Entdo ¢ feito um sorteio, ao acaso, e uma das duas mensagens aparece:
DEU CARA — EU COMECO
DEU COROA — VOCE COMECA

Alguns segundos depois, a tela apaga-se e volta a seguir, como mostra a
Figura 11.1.

Observe que cada posi¢@o do tabuleiro tem um nimero no canto inferior
direito. Esse nimero identifica a posigdo. Se vocé, por exemplo, responder
3NEWLINE

seu simbolo aparecerd no centro da posi¢ao 3 do tabuleiro, como mostra a
Figura 11.4.

Figura 11.4 e
— JOGADA DE @ NA POSICAO 3

Depois de vocé, ele joga. Depois vocé, e assim sucessivamente até que ndo haja
mais onde jogar no tabuleiro.

Esﬁa versdo € composta de dois programas diferentes do jogo da velha — um
sabido, que quase nunca perde, e o outro simples. Um deles é sorteado ao
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acaso, no momento de cada jogada do computador. Inicialmente s6 o simples
é chamado. Para cada vez que o computador perde, aumentam-se as chances
do outro. Ou seja, dd-se a sensagdo de que o computador estd aprendendo a
jogar melhor com o passar do tempo.

C

MANUAL DE OPERACAO

Para carregar-se o jogo da velha leva-se cerca de 2 minutos e meio de fita
cassete. Ocupa cerca de 6K. Veja instrugGes sobre carregamento de programas
nos Apéndices.

D AL TECNICO
——p MANU -
Até a linha 490 temos a inicializagdo, sendo que na linha 3@P temos o ponto
de reinicio, isto 8, reinicializagdo do que foi modificado durante o jogo, para
que uma nova partida possa ser jogada.

Em 5@0 inicia-se o controle sobre a jogadé humana. Em 793 inicia-se a jogada
do computador, juntamente com a andlise de jogada humana. O processo é o
seguinte:

a) Se ndo hd menos que 3 pedras no tabuleiro entfo:
Para cada alternativa (linha, coluna.ou diagonal) conta-se o nimero de
pedras (1 — humano, 4 — computador). Se hd uma linha com 3 pedras
humanas — acabou. Anota-se ocorréncia de 2 pedras,
Ao fim de todas as alternativas, se ocorreram 2 pedras do computador —
acabou.
Se ocorreram 2 pedras do humano, fecha-se-the a porta.

b) Se ha menos de 3 pedras no tabuleiro, entdo vai para 200@, ou seja:
se 0 humano joga em um canto, joga-se no canto oposto;
se 0 meio estiver ocupado, joga-se em uma central, se o canto estiver vazio.
se 0 humano n#o jogou em um canto, escolhe-se conforme o item d.

¢) Sorteia-se ao acaso. Se o ndmero sorteado for maior que Qi escolhe-se
conforme o item d. Observe que QI cresce na medida em que o computador
perde ¢ vai chegar o momento de ndo haver transferéncia para o item d
(veja 1000). Procura-se alternativas com 1 pedra. Se duas alternativas com
1 pedra humana se cruzam num vazio, entdo o jogador quer dar golpe —
fecha-se-the a porta, jogando em uma- alternativa onde jé existe uma pedrd
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do computador. A melhor defesa é o ataque. Se duas alternativas com 1
pedra do computador se cruzam num vazio, joga-se 14 para dar o golpe.

d) Tenta-se o meio; se ocupado, tenta-se um canto. Se todos estiverem
ocupados procura-se qualquer local.

Se vocé desejar modificar a velocidade de aprendizado, aumente ou diminua o
incremento do Ql na linha 1905. Lembre-se de que RND ¢ sempre em nimero
menor que 1, ou seja, ndo use incrementos maijores que .5, Se vocé quiser
desligar esta caracteristica, insira REM na linha 1490 (nfo apague a linha —
assim vocé pode reativar o Ql da VELHA).

Na Figura 11.5 encontra-se a listagem do programa-fonte.

Figura 11.5

—p LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (VELHA)
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—— LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (VELHA) (cont.)

)

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (VELHA) (cont

Figura 11.5
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LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (VELHA) (cont.)

Figura 11,5

T

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE. (VELHA) (cont.)

Figura 11.5
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F‘g“_7“‘ S LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE (VELHA) (cont.)
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FICHA

-
a) Tipo: b) Nome: ¢) Versdo: d) Revisdo:
Programa EAQ. 1 ¢
Sub-rotina D f) Objetivo: JOQO

: a4

Fung¢do D
g) Linguagem: BASIC X pascaL [] FortH []

OUTRAS (quais?) [ ] |

RiNGo R-41D e

pL/ [ ] FORTRAN [] cosoL [ ] ¢ []
h) Compatibilidade: i) Recursos: i} Instrugoes/
Comandos Especiais:

NE Z8¢ [} vipeo

NE 28099 ] | TECLADO

TK 80 (] | MEMORIA: 2K 71| stow X
TK 82-C/83 16K FAST (%]
TK 85 48K (] tPrinT 0l
SINCLAIR ZX 89 E] 64K L] ust 1
SINCLAIR ZX 81 CASSETE [X]| copy (]
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE [ ]! orLoap ]
TIMEX 1999 DISCO: 8" [7] osave ]
CP- 209 5% []! omLoap ]
CP-309 ]| ALAVANCA (*JOYSTICK™) [1| omsave [
APPLY 3¢9 [1| MPRESSORA ]! outrOsS (quais?) [}
OUTROS (quais?) [X] | OUTROS (quais?) M

AS - 80P
k) Observagoes:
142

B

— MANUAL DE UTILIZACAO

Um ndmero impar de objetos (palitos) é dado a dois oponentes que,
alternadamente, vao retirando-os num maximo de 4 por vez, Vence quem
terminar com um nimero PAR de objetos.

A pergunta
QUEM COMECA?
responda
EU, TU ou VOCE.
Neste ponto serd desenhada a tela da Figura 12.1.

Figura 12.1
—— TELA DO JOGO PAR

Serd entdo perguntado quantos palitos vocé deseja tirar. Vocé deve

entrar um numero de 1 a 4 como resposta. O objetivo é ficar com um niimero
par de objetos no final.
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Este jogo ¢ semelhante a0 do capitulo seguinte, PAR-C.

Na verdade o jogo é o mesmo. A diferenga € na forma como o computador
joga. No PAR ¢ usado um algoritmo deterministico (veja manual técnico) que
se torna literalmente impossivel vencé-lo (é possivel). No PAR-C vocé verd
uma solugdo diferente,

C

—— MANUAL DE OPERACAQ

Tempo de carga: menos de | minuto e meio.
Memaoria: cerca de 3K.

Observe-se o descrito nos Apéndices para a carga a partir da fita cassete.

D

— MANUAL TECNICO

O algoritmo utilizado nesta versdo é muito eficiente, o que leva a uma certa
monotonia, pois o computador ganha quase sempre.

1. Célculo de R « resto da divisdo por 6 do mimero de palitos P da pilha;

2. Se o adversdrio tem um ndmero par de palitos, entdo:

21 SeR=0oul
entdo: tira-se 1
sendo; tira-se R —1
sendo:

2.2 Se apilha tem menos de 5 (de 1 a 4) palitos, ento: tira-se tudo e
ganha-se;
sendo: se R <4
entdo: tira-se R + 1
sendo:se R =4
entdo: tira-se 4
sendo: tira-se 1

Na Figura 12.2 encontra-se a listagem do programa-fonte.
144

Figura 12.2
-——ZLISTA GEM DO PROGRAMA -FONTE (PAR)
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 capiTULO ]3§ ,

 €nsine ao
-~ Computador
- a Jogoar Palitos




A

— FICHA
a) Tipo: b) Nome: ¢) Versdo: d) Revisdo: e) Data:
me-c |4 I o)
Sub-rotina I:I f) Objetivo: JOQO |
: O
Fungdo I:]
g) Linguagem: BASIC PASCAL [ ] FORTH [_] OUTRAS(quais?) [ ]

PL/  [] FORTRAN [ ] cosoL [ ] ¢ [

B

— MANUAL DE UTILIZACAQ

Dois jogadores, com uma pilha contendo um ndmero impar de objetos,
retiram alternadamente de 1 a 4 objetos. Ao final, com a pilha vazia, apenas
um tem um nimero PAR de objetos retirados da pilha — este é o vencedor.

anan

i |

Fi 13.1
-‘gl.i7 TELA DO JOGO PAR-C

Apés 0 RUN NEWLINE ou LOAD, ser-lhe-d perguntado quantos palitos vocé
deseja retirar: tecle um digito de 1 a 4, seguido do NEWLINE. A tela €
edesenhada. O computador joga. A tela é redesenhada, e a pergunta de
quantos palitos é repetida até que haja um vencedor.

Fiste jogo — PAR-C — ¢ semelhante ao descrito no capitulo anterior. Mais
precisamente, como jogo, é idéntico.

O que difere PAR-C do PAR ¢ a forma como o computador joga. Enquanto o

h) Compatibilidade: i) Recursos: j) Instrugdes/
Comandos Especiais:

NE Z89 ]| vipeo
NE Z8¢¢9 TECLADO
TK 89 1| MEMORIA: 2K (]| s.ow X
TK 82-C/83 X 16K FAST
TK 85 48K [} werint 1
SINCLAIR ZX 8¢ ] 64K 1 st ]
SINCLAIR ZX 81 CASSETE copy [l
SINCLAIR SPECTRUM [¥] | DISQUETE (1| proao 1}
TIMEX 109 DISCO: 8" [ osave ]
CP-209 X S4" (]| omroao ] '
CP-3¢¢ [J | ALAVANCA (voYSTICK™) [ ]| DMSAVE ]
APPLY 3¢9 {1 | MPRESSORA 1] outros (quais?) [ ]
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) O

RivGo R-41 e

AsS - 198¢0
k) Observagdes:

150

PAR usa o algoritmo deterministico que quase sempre ganha, o PAR-C inicia
0 jogo sabendo apenas as regras e vai aprendendo 4 medida que vai jogando.
Apos cerca de 12 partidas, comega a ficar imbativel. Ndo se assuste. Basta um
BREAK seguido de RUN NEWLINE que ele se esquece do que aprendeu.
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Os jogadores muito experientes neste jogo gostam mais do PAR. A grande
maioria porém prefere o PAR-C, pois participa mais, vence algumas vezes,
além de sentir como o computador modifica suas respostas 4 medida que as
jogadas vdo se repetindo.

C

—_— MANUAL DE OPERACAO

Carregavel de fita em menos de 1 minuto e meio, ocupa cerca de 3K.

Observe os Apéndices sobre a carga a partir da fita cassete.

D

— MANUAL TECNICO

Uma matriz de 2 linhas por 6 colunas ¢ utilizada para armazenar os
resultados.

Esta matriz é indexada pelas seguintes informagGes:

linhas — se o adversdrio tinha um nimero par ou {mpar;
colunas — resto da divisdo do total de palitos por 6.

Ele é inicializado com 4 em todas suas posig0es.

Sempre que perde, o computador presume que sua jogada ndo foi boa.
Subtrai um na posi¢do da matriz indicada pelo Gltimo lance. Se jd era 1,
subtrai da matriz na posi¢do indicada no pentltimo lance (se maior que 1). Se
a matriz indicar que deve ser retirado mais que o nimero de palitos
existentes, todos sdo retirados.

Na Figura 13.2 encontra-se a listagem do programa-fonte.

ot

T T T
o] o o]

Figura:13.2 .
LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (PAR-C)
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Figura 13.2
T

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (PAR-C) (cont.)
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A

k) Observagdes:

— FICHA
- —

a) Tipo: b) Nome: ¢} Versdo: d) Revisio:
Programa E i AEVQEQHA‘TQU[AZLA __A' P —_L'
Sub-rotina [} ) Objetivo: 3080
Fungdo D °
g) Linguagem: BASIC (X] pascaL [] FortH [ ] OUTRAS (quais?) [

PL/__ [] FORTRAN [] coBoL [ ] ¢ [
h) Compatibilidade: i) Recursos: j) Instrugdes/

. Comandos Especiais:
NE 289 [1] vipeo <]
NE Z8p¢¢ ¥ | TeCLADO
TK 8¢ (3 | MEMORIA: 2K (J | srow G
TK 82-C/83 X 16K X1 | rast )
TK 85 48K (1] werinT C
SINCLAIR ZX 89 [ 64K 1 wwst C
SINCLAIR ZX 81 4] | casseTE ] | coevy C
SINCLAIR SPECTRUM [X] | pISQUETE [ | oroap C
TIMEX 1009 DISCO: 8" [1]| osave C
CP-200 4 su" (]| omLoan C
CP-309 (1| ALavancacuovstick™y  [] | pmsave C
APPLY 300 (] | mMPRESSORA (| ouTros (quaishy [
OUTROS (quais?) [x] | OUTROS (quais?) O
Rweo R-438 e

| AS - 1080

156

B

- MANUAL DE UTILIZACAO

A série de televisao Jornada nas.Estrelas (STARTREK), além de ser
precursora de vérios outros filmes do género, foi inspiradora de vérios jogos
para computador.

A série de TV e filmes de cinema tratam das aventuras do Capitdo James Kirk,
comandante da Nave Estelar USS ENTERPRISE e dos seus auxiliares, entre
eles o Sr. Spock. A maioria dos filmes da série descreve sua luta contra os
Klingons, povo de outra civilizagdo, que invade a Galdxia, entdo controlada
pela Federacao dos Planetas, organizag@o nos moldes terrdqueos.

A USS ENTERPRISE € uma nave de combate equipada com torpedos
fotdnicos e phasers. Protege-se com um eficiente campo de for¢a denominado
de telas defletoras ou simplesmente defletores. Viaja através das dobras
espaciais. Essas dobras tém comportamento geométrico e dividem a Galdxia
em quadrantes. Os quadrantes ficam divididos em setores.

TECLE SECETD EE=E=a
Figura 14.1
————— TELA DE ABERTURA

A regifo defendida pela USS ENTERPRISE no jogeré um quadrado composto
de 64 (8 x 8) quadrantes (Figura 14.2).
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Cada quadrante estd dividodo em 64 setores (Figura 14.2). Dentro de um
setor a USS ENTERPRISE move-se de forma lenta. As dobras intra-setores
sdo aceleradoras. Estrelas, naves ou bases em setores na dire¢do do movimenta
da nave tornam-se obsticulos intransponiveis. Ja as dobras intraquadrantes
sdo desmaterializantes, isto é, ao penetrar nas dobras intraquadrantes, a

USS ENTERPRISE chegara ac destino sem riscos de choque.

No inicio do jogo vocé recebe informagGes sobre a frota invasora, quantas
bases estelares estdo disponiveis e quanto tempo vocé tem para destruir os
Klingons antes que estes armem uma segunda e mais poderosa frota, na
Figura 14.1.

Os Klingons estdo armados apenas de phasers. A segunda frota ji terd
torpedos fotonicos. Portanto, se vocé nao vencé-los antes da segunda leva
invasora, a Federagdo terd que se render incondicionalmente. Apos ler as
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instrugoes (Figura 14.1), tecle qualquer tecla (exceto a tecla BREAK). A tela
se apagard — a USS ENTERPRISE estd viajando para iniciar a luta. Ird
materializar-se em um ponto qualquer da Galdxia.

Figura 14,3
— TELA DO VISOR

O quadrante onde se encontra a USS ENTERPRISE pode ser visto pelo
VISOR, como no exemplo da Figura 14.3. Nesta figura vocé pode identificar

as estrelas (asteriscos), a sua nave — <* > — e as naves Klingons — reverso
(fundo preto) de < * >,

A USS ENTERPRISE estd equipada com SENSORES REMOTOS, que
descrevem os quadrantes vizinhos aquele onde ela se encontra.

0O SENSOR informa niimeros de 3 digitos que descrevem o quadrante na
forma EKB, isto ¢, o primeiro digito € o ndmero de estrelas, o segundo o
nimero de naves Klingons e o terceiro o niimero de bases. Na Figura 14.4, 0
quadrante do centro é o mesmo visto no VISOR da Figura 14.3,
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[}

Figura 14.4
TELA DO SENSOR

==

Sempre que o SENSOR ¢ ativado, sua resposta é memorizada pelo
COMPUTADOR de bordo, que pode lhe informar a situagdo da Galdxia —
Figura 14.5. Observe porém que:

a) Informagdo do COMPUTADOR ¢ a obtida para o quadrante pelo ultimo
SENSOR emitido naquele quadrante ou seu vizinho, ou seja, se ap6s a
emissdo do SENSOR uma base ou nave Klingon for destruida, esta
informacdo ndo é posta no banco de dados do COMPUTADOR,;

b) Quadrantes ndo pesquisados anteriormente por SENSOR aparecem em
—11.

Quem defende a USS ENTERPRISE dos PHASERS dos Klingons sdo as
TELAS DEFLETORAS. Viajar com as TELAS carregadas consome muita
energia. Viajar com as TELAS descarregadas pode ser perigoso. Uma carga de
PHASERS nesse: momento seria fatal. Se a carga dos DEFLETORES for a
zero a USS ENTERPRISE explode.

As fontes. de energia dos DEFLETORES e a propulsora sdo intercambidveis,
isto é, ao aumentar a carga dos defletores, vocé estd diminuindo sua energia
disponivel para viajar, e vice-versa,
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Figura 14.5 . :
__7RELA TORIO DO COMPUTADOR

Os PHASERS sdo armas poderosas, porém consomem muita energia e sua
eficiéncia depende da distincia. Os PHASERS sdo controlados pelo
COMPUTADOR e sempre acertam o alvo, porém a forga com que atingem
depende também de interferéncias césmicas que podem diminuir-lhe ou
potencializar-lhe o efeito.

01
(]

L1

s
£

[

TR

LR R

Figura 14.6
— RELATORIO DE DANOS/ENGENHARIA
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O tiso de PHASERS automaticamente fecha o VISOR e o controle passa ao
COMPUTADOR que apenas informa os efeitos (Figura 14.8), indicando a
localizagdo do KLINGON atingido, quanto de energia acéitol o alvo e quante
as telas defletoras do inimigo ainda podem resistir, E se foi destruido. Como
durante a emissdo de PHASERS a USS ENTERPRISE esta sob controle do
COMPUTADOR, os efeitos de eventuais explosdes de algum KLINGON s&o
compensados automaticamente.

4

i
I

|
i

= =

!
it

Figura 14.7

— NAVE APORTADA

O relatério de acompanhamento do PHASERS informa o SETOR onde se
encontra a nave KLINGON atingida, qual a carga de energia que atingiu suas
TELAS DEFLETORAS, qual a capacidade de resisténcia que elas ainda
possuem. Se a nave KLINGON foi destruida, a coluna CONDICAO conterd
esta informag@o.

Ao receber um ataque Klingon, a USS ENTERPRISE tem seus DEFLETORES
consumidos. Se a carga destes for inferior a 20¢) vocé estard sujeito a avarias
variadas. Outra forma da USS ENTERPRISE sofrer avarias é se, durante uma
viagem, encontrar uma TEMPESTADE COSMICA. A ENGENHARIA pode
lhe fornecer um relatorio de danos, como na Figura 14.6. Se o equipamento
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Figura 14.8
— RELATORIO DE PHASERS

estiver normal, o relatorio informa @, Um ndmero negativo indica o tempo
(em anos estelares) necessdrio para o conserto.

Se vocé se aproximar de uma BASE — visual no VISOR como < : > — entdo
pode atracar (Figura 14.7). Estando atracado, todas as avarias sdo
consertadas. Os TORPEDOS sao renovados e os bancos de energia
substitufdos,

Os TORPEDOS FOTONICOS sdo armas poderosissimas. As TELAS
DEFLETORAS sdo absolutamente inoperantes contra os TORPEDOS. Porém

estes s@o carentes de precis@o ao alvo. O tubo de langamento tem que ser
apontado sem interferéncia do COMPUTADOR.

Na Figura 14.9 vocé pode ver a tabela de dire¢tes de CURSO da USS
ENTERPRISE (¢ o que na Terra se usava até o século 2) para medir 4ngulos
em grau). A diregdo varia continuamente de @ a 369 e é chamada de CURSO.

Escolhido o CURSO do TORPEDO), este é disparado. Se o VISOR estiver
ativo, sua trajetoria é rastreada visualmente (Figura 14.1¢) por um quadro
escuro piscando.
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135

180 <

45

215

270

315

Figura 14.9
—

TABELA DE DIREGCOES

i 14.1
_Fli‘u_ri_; RASTREAMENTO DO TORPEDO PELO VISOR |
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Se 0 VISOR nido estiver ativo, o rastreamento ¢ feito pelo COMPUTADOR
(Figura 14.11) desde que este ndo esteja avariado,

Figura 14.11
i - RASTREAMENTO DO TORPEDO PELO COMPUTADOR

Nesse caso vocé receberd como informago as coordenadas de onde passa o
TORPEDO. A primeira linha ¢ coincidente com a nave. Na medida em que o
TORPEDO se desloca para um outro SETOR, as coordenadas deste aparecem
natela.

Para viajar, basta definir o CURSO, como descrito para os TORPEDOS, e o
fator de DOBRA a ser utilizado. Um fator de DOBRA .1 faz com que a
USS ENTERPRISE se mova no setor em que se encontra, DOBRA .2 faz ela
se mover para o setor imediatamente vizinho, mesmo que seja em outro
quadrante, Pode variar continuamente de .1 a 8,

Aqui vale a observago: o programa quando pede o valor do fator dobra diz 1
a 8. Na verdade ¢é maior que zero e menor ou igual a 8, Isto é, 9.1 é uma
resposta vélida. E aconselhdvel, devido a caracteristicas de arredondamento
do TK, que vocé sempre use o ponto decimal ao responder CURSO, CURSO
BE TORPEDO e FATOR DOBRA.
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Fi 14.12
‘_E-ur_a_7 EXEMPLO DE CALCULO DE CURSO E DOBRA

O que vamos descrever a seguir aplica-se também ao cdlculo de CURSO DO
TORPEDO.

Suponha que do Setor A vocé queira mover-se para o setor B da Figura 14.12.

Um pouco de geometria e trigonometria ajuda no cdlculo correto do CURSO
e da DOBRA. O teorema de Pitdgoras pode ser aplicado para calcular-se a
DOBRA, que vem a ser a hipotenusa do tridngulo ABC. O angulo pode ser
calculado pela fun¢do ARCOTANGENTE.

)

(ya —yB)P +(xXa— xp)?

Y¥B —VYa

CURSO = ARCTG (
Xp — Xa

DOBRA =

A férmula do CURSO nos levard a um valor entre @ e 99 (90 ndo, pois
TAN (90) éindefinido). Dependendo da diregdo desejada,soma-se ou subtrai-se
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a®, 90, 180 ou 279 de forma a se enquadrar na tabela de CURSO da USS
ENTERPRISE (Figura 14.9).

Existem outras maneiras de se calcular o CURSO. Nenhuma delas foi
automatizada no COMPUTADOR para nio tornar a aventura de vencer os
KLINGONS muito fécil.

No VISOR (Figura 14.3), SENSOR (Figura 14 .4), relatério do
COMPUTADOR (Figura 14.5) e relatorio de DANOS/ENGENHARIA
(Figura 14.6) vocé recebe informagdes adicionais, bdsicas e da maior

importancia,
DATA -
COND. -

QUAD. —
SETOR -
ENERGIA —
DEFL. -

TORPEDO —
KLINGON —

data estelar corrente/dada limite

condi¢do da USS ENTERPRISE: pode ser ATRACADO,
VERDE ou VERMELHA; se em VERMELHA, vocé estd
correndo perigo.

localizagao do quadrante onde vocé se encontra.
localizagdo do setor onde vocé se encontra,
qual a carga dos seus bancos de energia.

quanto de energia vocé tem nas TELAS DEFLETORAS: se
zero, a nave explode.

nimero de torpedos prontos para langamento.

frota inimiga na Galdxia: se zero, vocé venceu.

Para responder ao pedido:
SUAS ORDENS COMANDANTE:

entre uma das

respostas da Figura 14,13,

Curso — para movimentar a nave
Visor — para ativar o VISOR
Sensor — para ativar o SENSOR
COmputador — para ativar o COMPUTADOR
Final — para suspender o jogo
Torpedo — para ativar os TORPEDOS
Phaser — para ativar os PHASERS
Faser — sinbnimo de PHASERS
PHoton — sin6nimo de TORPEDOS
POton — sindnimo de TORPEDOS
Engenharia — ativa o controle de avarias
Defletor — ativa o controle dos DEFLETORES
Aporte — para atracar em uma BASE
Figura 14,13 _ .
——-—-—7 ‘RELACAO DOS COMANDOS
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As respostas podem ser abreviadas. As letras maitsculas indicam a abreviatura
minima, ou seja, VISOR, VISO, VIS, Vi ou V tém o mesmo efeito. CO ¢
abreviatura minima de COMPUTADOR.

Ao iniciar o jogo, Figura 14.1, tecle qualquer coisa que ndo BREAK. A tela
se apagard. Voltara com o VISOR do quadrante onde vocé se encontra.
Usando os comandos anterjores vocé deve viajar para outros quadrantes para
localizar e destruir os KLINGONS. E boa norma emitir o SENSOR sempre
que vocé sair de um quadrante, de forma a deixar armazenado no
COMPUTADOR dados sobre aquela regido.

Sempre que vocé der um comando, a tela se apagard. O tempo varia
dependendo do que vocé ordenou.

C

—_— MANUAL DE OPERACAQO

Cerca de 5 minutos s30 necessdrios para carregar este programa a partir da fita
cassete. Ocupa cerca de 14K de memobria.

D

—_— MANUAL TECNICO

Este programa tem muito cédigo, porém € extremamente simples.

Sua estrutura de dados é basicamente composta de duas matrizes
G(8 x 8) ~ Galdxia e Q%(8,32) ~ quadrante. Observe que a matriz Q% € de 3
caracteres por setor, que é usado diretamente para apresentagio.

Um vetor D(8) gerencia os defeitos dos equipamentos e a matriz K{(8,8) é a
meméria do COMPUTADOR de bordo.

A rotina 1900 é concentradora do controle do programa. Para 1000 ou 1100
¢ direcionado o retorno de todas as rotinas de processamento de comandos.

Observe no programa-fonte (Figura 14.14) que a resposta 4 pergunta sobre
qual o comando a executar é truncada a 5 caracteres, se maior, e comparada
com a lista de comandos. Na comparagfo trunca-se a constante.

Outro detalhe interessante é a indexa¢@o de matrizes. No movimento da
NAVE, ou do TORPEDO, os indexadores sdo incrementados de valores
fraciondrios. A indexagdo feita com ndmeros ndo inteiros é dependente de
implementagdo do interpretador BASIC. Algumas implementag@es utilizam
apenas a parte inteira. SINCLAIR usa a parte inteira se a parte fraciondria for
menor que .5, se nfo usa o inteiro imediatamente superior. Para ficar
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independente de implementagdo, usamos um vetor R(8) inicializado com o
proprio indice que utilizarmos para determinar o indice correto, em
substitui¢do a fungdo INT.

O modo FAST € usado para que o tempo de resposta do computador se
mantenha razodvel, para efeitos visuais — viagens subespaciais s3o ndo visiveis
e PAUSE com valor muito pequeno cria tremores na tela,

A listagem do programa se encontra na Figura 14.14,

Figura 14.14
—— LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (AWENTURA ESPACIAL)
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LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE (AVENTURA ESPACIAL)

Figura 14.14
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LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE {AVENTURA ESPACIAL) (cont.)

Figura 14.14

=

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (AVENTURA ESPACIAL) (cont.}

Figura 14,14
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FONTE (AVENTURA ESPACIAL) (cont.)

LISTAGEM DO PROGRAMA -

Figura 14.14
—=

VENTURA ESPACIAL).-(con

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (A

Figura 14.14
ﬁ
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FONTE (AVENTURA ESPACIAL) (cont.)

LISTAGEM DO PROGRAMA -

-FONTE (AVENTURA ESPACIAL) (cont)

LISTAGEM DO PROGRAMA
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. Figura 14.14
————ZLISTAGEMDO PROGRAMA-FONTE (AVENTURA ESPACIAL) (cont.)

Figora 1444 1ST4GEM DO PROGRAMA-FONTE (AVENTURA ESPACIAL) (cont)
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A

— FICHA

a) Tipo: b) Nome: ¢} Versio: t d) Revisdo: ¢) Data:
Prograna Ed f&l}fﬂz&ﬁnv L@ paud/er
Sub-rot.ina l:] f) Objetivo:  T0Q O
Fung¢do D N
g) Linguagem: BASIC D4 pascaL [ ] FORTH [ ]  OUTRAS(quais?) [.]

PL/ [ ] FORTRAN [] cosor [ ] c [
h) Compatibilidade: i} Recursos: j) Instrugdes/

Comandos Especiais:
NE 289 11 vipeo
NE Z8p79 TECLADO
TK 8¢ ] | MEMORIA: 2K 1 sLow
TK 82-C/83 E4q 16K [X]| rast ]
TK 85 48K 3] vemint ]
SINCLAIR ZX 89 1 64K [ wust 1
SINCLAIR ZX 81 CASSETE copy ]
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE [ ]| oLoap ]
TIMEX 1099 DISCO: 8" []] osave ]
CP- 209 5%" [ ]! omLoap 1
CP-3p9 1] aLavancaovsTick”y [ ]| DMSAVE ]
APPLY 300 [} mPRESSORA (11 outros (quais?) ]
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) [
Rivao R- 414 _
e AS- \dop _
k) Observagaes:
184

MANUAL DE UTILIZACAO

Voce foi eleito administrador de uma ilha de 4800 km*, 2009 dos quais
ocupados por uma linda floresta. O restante é cultivado. A floresta é grande
atra¢do turistica e traz muitos visitantes a ilha. Porém, devido 4 falta de
industria, o volume de importagdes é muito grande. Ao assumir o governo da
ilha vocé se comprometeu a distribuir aos ithéus parte dos lucros obtidos, o
que os deixou muito felizes. Vocé garantiu distribuir um minimo de
$200,00 a cada habitante. O custo de vida na ilha é tal que uma pessoa para
sobreviver necessita de no minimo $109,00.

O nimero de habitantes da ilha é escolhido ao acaso, préximo de 1500. A
disponibilidade de dinheiro em caixa é sorteado proximo a $509.000, 00.

No inicio lhe ¢ informado quantos habitantes existem ¢ quanto vocé tem em
caixa. Anote, pois vocé ndo tem como rever informag@es anteriores,

Industriais estrangeiros desejam comprar terras para instalarem-se na ilha.
Yocé pode vender ou ndo. Se vender, lembre-se de que inddstrias poluem a
ilha e reduzem sua produgdo agricola. Porém, vocé pode desmatar para
substituir as terras vendidas. Isto diminuiré os atrativos turisticos da itha. Para
plantar 1 km? vocé precisa de pelo menos 2 pessoas.

Ao final do conjunto de perguntas e respostas, ¢ feito um balango da situagdo
da ilha. Depois vocé é perguntado se quer parar, continuar ou salvar em fita
para continuar posteriormente — neste caso use uma fita rascunho.

C

—— MANUAL DE OPERACAO

Este programa leva cerca de 3 minutos para ser carregado de fita cassete e
ocupa aproximadamente 6K. Veja nos Apéndices.

D

— MANUAL TECNICO

Veja na Figura 15.1 o programa-fonte. Trata-se de uma seqiiéncia de

perguntas e leituras com alternativas sobre a proxima pergunta e critica das
respostas,

185



e fTE T

)

FONTE

LISTAGEM DO PROGRAMA

Figura 15.1

LISTAGEM DO PROGRAMA

e — (AVENTURA ADMINISTRATIVA) (cont

FONTE

(AVENTURA ADMINISTRATIVA)

Figura 15.1

187

186



Figura 15.1  LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE Figura 15.1  LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE
—————— (AVENTURA ADMINISTRATIVA) (cont.) g (AVENTURA ADMINISTRATIVA) (cont.)
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= ' Figura 15,1, LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE

Figura 15.1 LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE ——— (AVENTURA ADMINISTRATIVA)} (cont.)
A (AVENTURA ADMINISTRATIVA) (cont.)
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A

- FICHA
a) Tipo: b) Nome: ¢) Versdo: d) Revisdo: ¢) Data;
pogama [ |BATALHA NAVKL 1 @ gy
Sub-rotina O f) Objetivo: _ 10QO ‘
Fungdo D N
¢) Linguagem: BASIC PASCAL [ ] FORTH [_] OUTRAS(quais?) [ ]
PL/__ [ ] FORTRAN [] coBoL [ ] c []
h) Compatibilidade: i) Recursos: ) Instrugdes/
Comandos Especiais:
NE 2.8¢ (]| vipeo X1
NE Z8¢99 [X] | TECLADO
TK 8¢ [C] | MEMORIA: 2K 7] sLow B4
TK 82-C/83 16K [X] | rasT [%]
TK 85 48K (] erint B
SINCLAIR ZX 8¢ | 64K ) ewst B
SINCLAIR ZX 81 CASSETE copy ]
SINCLAIR SPECTRUM ] | p1sQuETE (]! oLoap ]
TIMEX 1990 DISCO: 8 [7] psave ]
CP-209 4 St~ (]| omeoao ]
CP-309 (] | ALAVANCA (“JOYSTICK") (]! omsave L
APPLY 30¢ [} | IMPRESSORA (]| ouTROs (quais?) []
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) ]
RiNGO R- 43D
e AS- 18060
k) Observagdes:
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B

- MANUAL DE UTILIZACAO

BATALHA NAVAL é um jogo muito antigo. Em qualquer papelaria
encontram-se blocos como o da Figura 16.1.

BATALHA NAVAL

alp[ciple]rio[n|1]ajx{LiM{N]O Als]elp]elrje[n]r]ulxk]LiM|n]o
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s

CAUZADORES

LLLT]
LEir] |

COURACADO

Fi 16.1
.—% BATALHA NAVAL TRADICIONAL

Em cada folha do bloco temos dois quadros reticulados em 15 X 15 com as
linhas identificadas por letras e as colunas por niimeros. Estes quadros serdo
os mapas das suas esquadras. No da esquerda vocé distribui a sua esquadra,
composta de tantos navios quantos os descritos no rodapé, ou seja, um
couragado (composto de 5 quadrinhos consecutivos na horizontal ou
vertical), dois cruzadores (4 quadrinhos) ou fragatas (depende da
nomenclatura usada por quem imprimiu o bloco), trés destroiers

(2 quadrinhos), 4 submarinos e 5 avides (trés quadrinhos em forma de V).

As pecas devem ser distribuidas de formaa que os quadrinhos de uma pega
nfdo toquem os quadrinhos de outra, isto é, pelo menos um quadrinho vazio
separa quadrinhos de pegas diferentes.
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O outro quadro é reservado para anotag¢Ges sobre a esquadra do adversdrio
que, em outra folha idéntica, distribui sua esquadra,

Alternadamente os jogadores afiram um no outro, dizendo a letra da linha e o
namero da coluna do quadrinho onde deseja atirar. Cada jogador dd 3 (tiés)
tiros de cada vez e o adversirio responde conforme a regra previamente
acertada.

Como a BATALHA NAVAL é um passatempo muito antigo, suas regras
sofreram variagGes ao longo do tempo. Pelo menos quatro variagBes sdo bem
difundidas e sdo apresentadas a seguir conforme o grau de dificuldade:

1) Responde-se quais e quantos tiros acertaram uma pega e que tipo de peca
ficou avariada,

2) Responde-se que tipo de pega foi avariada, sem contudo informar qual dos
tiros a avariou. Porém informa-se quantos tiros aquela pega ja levou;

3) Responde-se qual tiro acertou alguma pega, sem informar que tipo de peca
foi avariada nem tampouco se a pega foi afundada ou ndo;

4) Responde-se apenas quantos tiros atingiram pegas, sem informar quais tiros
nem qual o tipo das pegas avariadas, nem tampouco se alguma pega
afundou.

Quando um tiro nfo atinge uma pega é dito que foi dgua.

O quadro da direita ¢ utilizado para marcag8o dos tiros ja dados e para
determinagdo da esquadra do adversdrio. Vence quem puser a pigue toda a
esquadra inimiga. Ao final, as esquadras sdo apresentadas para confirmagdo
das respostas pelos jogadores.

Figura 16.2
. TELA DE ABERTURA
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Nesta versao de BATALHA NAVAL para o TK optamos pela forma 3 de
resposta, com variagdo no niimero de pegas das esquadras. As esquadras sdo
sorteadas ao acaso e apresentadas como na Figura 16.2.

Neste ponto é dado ao adversdrio o direito de trocar de esquadra, pois as
mesmas ndo sdo iguais.

Se vocé desejar trocar, responda SIM ou S seguido de NEWLINE. A troca é
efetuada e o TK volta a perguntar se vocé gostaria de trocar — € o seu direito
de se arrepender.

Se ndo quer trocar (ou ndo mais), responda NAO ou N seguido de NEWLINE.

A tela se apagard para que as esquadras sejam distribuidas nos quadros
correspondentes, Nio é dada a op¢do de vocé distribuir a sua esquadra na
versdo 16K aqui descrita — a memoria, 16K, ¢ insuficiente para‘isto e nfio
interessava usar linguagem de maquina,

Como a distribuigdo das esquadras ¢ ao acaso, o tempo de inicializagdo é
varidvel, de um a trés minutos. Em média um minuto e quarenta segundos.
Ap6s isto o jogo comega, como na Figura 16.3.
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A pergunta
ENTRE SEUS TIROS

vocé pode dar 3 tipos de resposta:

1) Se vocé deseja suspender a partida e deseja saber qual a esquadra do TK,
tecle P e NEWLINE;

2) Se vocé deseja marcar a vizinhanga das pegas abatidas de forma a garantir
ndo gastar tiros desnecessarios, entre A seguido das identifica¢tes dos
quadrinhos a serem marcados, Até 14 (quatorze) podem ser marcados de
uma s6 vez. Uma vez marcado um quadrinho, ndo pode ser desmarcado,
Porém esta marcagdo é diferente da resposta AGUA dada pelo TK aos seus
tiros. Para esta marcagdo ¢ usada a virgula. Termine com NEWLINE. Veja
o exemplo nas Figuras 16.6, 16.7 ¢ 16.8.

3) Um T indica tiro. Ap6s o T, entre as coordenadas dos quadrinhos onde
vocé quer atirar, No méximo 3 quadrinhos. Entre NEWLINE. Veja o
exemplo nas Figuras 16.4 ¢ 16.5. Se vocé especificou os 3 tiros, 6timo. Se
foi em locais onde vocé ndo havia atirado antes, a resposta vird. Se algum
dos tiros for em local jd atirado, uma mensagem € emitida e a resposta
ignorada. Vocé terd entdo que entrar novamente.

Se vocé ndo especificar os trés locais onde atirar, o TK complementard os
tiros em quadrinhos escolhidos ao.acaso entre aqueles ainda nfo atirados
nem marcados.

O TK responderd a seus tiros ponido um ponto 1o quadro correspondente se
a resposta for AGUA. Serd um asterisco se a resposta for AVARIA, Observe
na Figura 16.4 a resposta a TB@4K11E07. Como os quadros'sdo pretos, a
resposta é destacada, port vir em branco. No proximo lanoce estes quadrinhos
voltam a preto (sem perder o ponto ou asterisco nele contido) veja

Figura 16.5,

As Figuras 16.6,16.7 e 168 mostram a seqtiéncia de respostas do TK a
marcagdo de dgua. Observe que da Figura 16.6 4 16.7 o quadro da esquerda
ndo se alterou. O TK ndo atira ap6s responder 4 marcagdo de dgua. Na Figura
16.8, em resposta aos tiros dados — veja quadro da direita - temos os tiros
do TK.

Vocé ndo precisa indicar ao TK as respostas aos tiros dele. Ele mesmo
consulta — com honestidade — seu quadro. Ele marca dgua com pontos, no
seu proprio quadro. A marcagdo de dgua pelo computador difere do tiro
apenas no fato do ponto nfo ser inicialmente em branco.
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Figura 16.4

— RESPOSTA A TBRAK11EQ7

T
=

I
38
i

Figura 16.5
e 4 RESPOSTA SEGUINTE A FIGURA ANTERIOR
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Figura 16.6

MARCACAO DE AGUA — ANTES
ﬁ

Figura 16.7

e MARCAGAO DE AGUA
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igura 16.8 i
A%MARCA ¢A0 DE AGUA — APOS

Alguns pontos descritos anteriormente devem ser melhor esclarecidos, dada
sua importéncia:

e Se vocé responder apenas T, o TK sorteara seus tiros. Por isto & importante
que-vocé marque os quadrinhos vizinhos a uma pega ja afundada para que
o TK ngo escolha um destes quando da selegdo dos tiros ao acaso por.vocé;

e Sevocé informar apenas um ou dois quadrinhos, o TK completa-com tiros
a0 acaso;

e Um quadrinho ¢ identificado pela letra da linha e pelo némero da coluna.
Observe que a coluna é identificada sempre por 2 digitos. Assim, A1 estd
errado. Vocé deve usar A@1,

o O TK atualiza a relagdo de pegas suas, as quais ele ainda falta afundar. Nao
atualiza por vocé as pegas dele que ainda ndo afundaram. Quando ele
atualiza as suas pegas, o faz por ter concluido que aquela pegca foi
afundada. Vocé deve fazer o mesmo, Se ele o fizesse por.vocé, estaria
informando por antecipagdo que uma pega 'teria afundado e vocé levaria
vantagem e as regras bdsicas nao seriam respeitadas,
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C x
UAL DE OPERACAO
—— MAN ¢A0_

AR,

Cerca de 6 minutos é o tempo de carga deste programa. Ocupa cerca de 14K
de texto e 2K de dados. Consulte os Apéndices sobre como usar fitas cassete,

D

—— MANUAL TECNICO

Os quadros ficam armazenados nas varidveis U$, C$ e T$. Em C$ sdo
anotados tiros e marca¢Ges do usudrio na sua tentativa de determinar a
esquadra do Computador. Em T$ estd a esquadra do Computador. Em U$
estd a esquadra do usudrio.

A rotina 609 — geréncia de tela — imprime apenas U$ e C$ — veja Figura
6.11,

Para jogar, o computador atira ao acaso. Se foi dgua, nada a fazer. Se algum
tiro foi avaria, anota nos vetores T, L e D, respectivamente tipo, local e
direcdo.

T=1———afundou

T =2 ——> avido

T =3 —= horizontal

T =4 — vertical

T =5 ——— desconhecido

Na proxima vez, antes de atirar ao acaso, verifica se existe algum acerto
anterior ainda nfo afundado (T > 1). Se tem, seleciona a rotina apropriada
para escolher o tiro. Completa os trés tiros ao acaso. A rotina do
desconhecido — 55600 — vai cercando o quadrinho anteriormente avariado
procurando determinar qual o tipo de pega. Se completar a cercadura sem
acertar outro tiro, era submarino.

Observe na Figura 16.9 a distincia relativa dos pontos que cercam um
quadrinho M. O vetor R é inicializado com estes valores. Se durante a
cercadura um segundo tiro € acertado, nao é submarino. Se a distdncia relativa
¢ 16 ou 17, em valor absoluto, tem um avido. Se £1, estd na horizontal, Se
116, estd na vertical. Em qualquer caso o T e o D s@o ajustados.

Se horizontal ou vertical (rotina 4500 e 5000), resta determinar se é destrdier,
fragata ou couragado. Para isto vamos atirando, um de cada vez, na dire¢do

D = 1. Isto é, de indice crescente. Se ndo tem mais nada nesta dire¢fo, vai-se
em dire¢do D = 2, isto €, indice decrescentes,
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—34|-33 |-32|-31|~33
—-18 | —17 | —16 | —16 | — 14
—12 | —1 M| +1 | +2
+14 [ +16 | +16 | +17 | + 18
+30 | +31 | +32 | +33 l+ 34

Figura 16.9

——— CERCADURA DE UM PONTO

Se diagonal, D conterd a diferenga entre o primeiro e o segundo tiro.

- 15

- 17

- 15

+ 15

Figura 16.19

——— TIROS DIAGONAIS
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Na Figura 16.1() temos as duas alternativas de dire¢do. Se a diferenga entre | &
Jé +15, aoutra parte do avido, s6 pdde estarem | £ 17 ou J + 17. Se a
diferenga € £17, entdo a ultima parte somente pode ser encontrada em | £ 1%
eJ+ 15,

Para detalhes, veja o programa-fonte na Figura 16,11,

£

Figura 16.11

Figura 16.11
— LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (BATALHA NAVAL) — LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE. (BATALHA NAVAL) (cont.)
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Figura 16.11 Figura 16.11
—————— LISTAGEM DO PROGRAMA - FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.) — LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)
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-FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)
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FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)

LISTAGEM DO PROGRAMA-.

Figura 16.11
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MA-FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)

LISTAGEM DO PROGRA

Figura 16.11
.-——7

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)

Figura 16.11
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LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)

Figura 16.11

T

FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)

LISTAGEM DO PROGRAMA -

Figura 16,11
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.FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)

LISTAGEM DO PROGRAMA

Figura 16.11
ﬁ

FONTE (BATALHA NAVAL).(cont.)

LISTAGEM DO PROGRAMA -

Figura 16.11

i
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Figura 16.11 .
— LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)-
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Figura 16.11
e

LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (BATALHA NAVAL) (cont.)
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A

—— FICHA
a) Tipo: b) Nome: c) Versdo: d) Revisao: e) Data:
1 Programa IZ] TOTO/ i ¢
22/10/93
Sub-rotina D '
f) Objetivo: jOQO
Fungdo E] ©
g) Linguagem: BASIC PASCAL [] FORTH []  OUTRAS(quais?) [ ]
PL/__ [] FORTRAN [] cosoL [ ] ¢ [
h) Compatibilidade: i) Recursos: j) Instrugdes/
Comandos Especiais:
NE Z8¢ (1] vipeo
NE Z8p99 [¥] | TeCLADO [x]
TK 89 {7 | MEMORIA: 2K [ stow [X]
TK 82-C/83 X 16K [A] | rastT (]
TK
85 48K (]| reainy 1
SINCLAIR ZX 8¢ 64K 1 cust ] |
SINCLAIR ZX 81 [] 1 cassETE copy L]
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE [:] DLOAD L
TIMEX 1999 ] | pisco:s” [ 11 psave ]
CP-209 4 5% [ omrLoan ]
Cp-3
P-309 (]| ALavanca ¢sovstick”)  []| pmsave ]
APPLY 30 [1! MPRESSORA []| ouTROS (quais?) []
OUTROS (quais?) [X] | OUTROS (quais?) ]
RiVGO R-431Q e
AS- {Pd¢
k) Observagdes:
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B . ,
- MANUAL DE UTILIZACAO

Este programa ndo é um jogo. Porém esté relacionado a jogos. Trata-se de um

construtor de tabelas e classificagdo de torneios cléssicos. A forma de
classificagdo é a normalmente utilizada em futebol,

Inicia perguntando quantas equipes. No minimo 3, sem o que nao seria

necessério tabela de jogos. A seguir vocé deve entrar os nomes das equipes —
no mdximo 10 letras. Ao acabar de entrar todos os nomes, ele
automaticamente sorteia os jogos e pergunta os resultados na forma:-

equipe 1 X equipe 2
Entre o resultado do jogo iniciando pelo nimero de pontos (gols) da equipe 1
seguido de NEWLINE. Depois, entre 0 da equipe 2 seguido de NEWLINE. A
tela se apagar4 por alguns segundos (o tempo depende do nimero de equipes)

. ¢ volta com a classificagdo atual.

Depois de todos jogarem contra todos, é perguntado se deve haver returno,
isto &, se os jogos devem ser repetidos. Se vocé responder N, termina o
programa. Se vocé responder S, todos os jogos serdo repetidos, porém com
mando de campo invertido em relagdo ao furno, isto é, se no turno houve o
jogo
equipe a X equipe b
no returno o jogo serd
equipe b X equipe a
Se for torneio ao vivo — pequenos jogos familiares como o TOTO por
exemplo —, as respostas devem ser entradas diretamente. Se o torneio puder
ser interrompido, ¢ aconselhavel que a tabela seja transcrita e os resultados
anotados para serem entrados todos de uma vez.
Na Figura 17.1 temos um exemplo completo com 4 equipes disputando um
torneio de TOTO.

C ]
——p MANUAL DE OPERACAO

Cerca de 2 minutos s3o necessirios para a carga a partir da fita cassete. No
minimo 4K ¢ utilizado, dependendo da resposta a0 ntmero de equipes. Veja

os Apéndices sobre o uso de fitas cassete.
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Figura 170 10 DE TORNEIO Figura 17 g EXEMPLO DE TORNEIO (cont,).
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Figura 17.1
—— EXEMPLO DE TORNEIO (cont.)
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Figura 17.1

s EXEMPLO DE TORNEIO (cont.)

D

— MANUAL TECNICO

Os dados sao armazenados em vetores distintos

— tabela de jogos

gols pr6

— gols contra

pontos — 2 por vitbria

TOGOXD
I
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. por empate
— @ por derrota

V. — vitdrias

E = empates

D — derrotas

N$ — nomes das equipes
O~ classificagdio

Para classificag@o usa-se o muito conhecido método da bolha de forma
indireta. E um método lento, porém, como o niimero de itens a ser
classificado & pequeno, ndo chega a comprometer o tempo de resposta — o

mais demorado ¢ a impressdo da classificagfo, pois a impressfio de némeros no
TK € naturalmente lenta,

Na Figura 17.2 encontra-se a listagem do programa-fonte,

Figura 17,2 . . ‘ .

—g‘iiusm GEM DO PROGRAMA -FONTE (TOTO) Figual?.2 'STAGEM DO PROGRAMA-FONTE(TOTO) (cont.)
_———z
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INTRODUCAO

Recomenda-se ao leitor s6 utilizar cada um dos programas deste livro apés um
estudo apurado, através da documentagdo incluida. Este procedimento evitard
futuros dissabores,

Os programas deste livro estdo apresentados na forma de documentagdo
padronizada e completa, para permitir ao leitor uma fécil utilizagdo do livro,
tanto a primeira leitura como, em consultas posteriores, seja para simples
aquisi¢@o de conhecimento, utilizagdo efetiva dos programas, seja para sua
adaptagdo ou modificagdo, ou para ampliar sua capacidade para converté-los
para uso em outro computador,

Além da documentagdo, incluida no texto do livro, estdo disponiveis fitas
cassete, que contém os programas gravados, para que o leitor ndo tenha o
trabalho de digitd-los no teclado, tarefa demorada, cansativa e sempre sujeita
a erros e falhas,

As fitas cassete, contendo os programas gravados, podem vir junto com o livro
ou serem adquiridas separadamente, opcionalmente, 4 escolha do leitor. A
utilizag@o de fitas cassete pré-gravadas poupa tempo e permite uma imediata
utilizagdo dos programas, assim que o leitor j4 os tenha estudado no livro.
Basta colocd-los no gravador, fazer as ligagSes necessdrias, carregar o programa
desejado na memoria do microcomputador e, imediatamerite, iniciar sua
execug¢do, sem perda de tempo.

O livro se divide em capitulos e se¢des (pode haver subsegBes), por assunto.
A documentag@o de cada programa se encontra dentro destes capitulos e
segOes, obedecendo ao assunto tratado. Portanto, para ter acesso a um
programa, a procura deve ser feita por assunto;através dos titulos de
capitulos e se¢Bes. Esta documentagdo obedece sempre a0 mesmo formato,
para que o leitor se familiarize com ela, e é dividida em quatro partes, como
mostra a Figura A.1. Para cada programa sdo apresentados uma Ficha e trés
manuais: de Utiliza¢do, de Operagdo e Técnico. O manual de Utilizagao
apresenta ainda duas partes: O Enunciado do Problema e a Descri¢do de Uso.

Em geral, todas as partes da documentagdo estardo presentes. Poder4 ocorrer
que procedimentos, operages e outras informagGes de carater comum, isto €,
servindo a vérios ou todos os programas, ao invés de figurarem em uma
determinada parte ou item, se encontrem apresentados, uma tinica vez, nos
apéndices do livro. Este procedimento evita a repeti¢do desnecessdria da
mesma descri¢do em virios pontos do livro. Neste caso, o leitor encontrard,
sob a parte ou item respectivo, uma referéncia ao apéndice onde o assunto é
apresentado.
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DOCUMENTACAO DE PROGRAMA

FICHA

MANUAL DE UTILIZAGAO

ENUNCIADO DO PROBLEMA

DESCRICAO DE USO

MANUAL DE OPERAGAO

MANUAL TECNICQ

Figura Al ESQUEMA DA ORGANIZACAO GERAL DA DOCUMENTACAO DE
g PROGRAMA

FICHA
A Ficha descreve, de forma esquemdtica e sucinta, as principais caracterfsticas
do programa como, por exemplo, seu objetivo, linguagem; compatibilidade
com equipamentos, recursos em termos de memoria e de periféricos etc. De
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um relance, o leitor tem uma primeira viso global do programa, sem gastar
tempo com a leitura de detathes, nos manuais.

A Ficha é auto-explicativa e dispensa maiores comentarios sobre o seu
contetido e o seu formato se encontra na Figura A.2. Todavia, se se necessita
de maiores informagGes sobre o programa, devem-se lex os manuais.

O leitor encontrard na Ficha marcados com um “X” os quadros 3 direita das
caracteristicas que forem pertinentes e os espagos em branco preenchidos
com os dados adequados. As versGes e revisdes de um programa so
numeradas de 1 (um) em diante. Ndo havendo revisfo, o cédigo é 9 (zero).

Por exemplo, a primeira versdo de wm programa, sem revisGes, 6 versdo 1 e
revisdo @, ou, como se diz corretamente, 1.9 (um ponto zero).

a) Tipo: b) Nome: ¢} Versio: d) Revisgo: ¢) Dati:
Programa [:] / /
S i .

ub-rotina D ) Objetivo:

Fungio D

&) Linguagem: BASIC [ eascat [ ForTH ] OUTRAS(quais) []

PL/__[T] FORTRAN [T] cosoL [} c M

h) Compatibitidade: ) Recursos: 3 Instrugdes/
Comandos Especiais:

NE 789 VIDEO
NE 78649

X 8

TECLADO

MEMORIA: 2K SLOW

TK 82.Cf83 16K FAST

TK 85 48K LPRINT

SINCLAIR ZX 88 64K LLIST

(]

1

(]

0

SINCLAIR ZX 81 CASSETE cory [}
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE OLOAD O
()

)}

a

Ol

TIMEX 1929 DISCO: 8" DSAVE

cP-29% su” DMLOAD

P399 ALAVANCA ("JOYSTICK™) OMSAVE

APPLY 3¢9 IMPRESSORA '

OUTROS {quais?}

oo0o0Oo0oOo0a0oooon
Uooooo0o0oooooaoag

OUTROS (quais?) OUTROS (quais?)

k) Ob

Figura A.2
—ZF ORMATO DA FICHA DE PROGRAMA
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MANUAIS

Cada um dos trés manuais de programa tem um objetivo bem definido, ou
seja, estd orientado para um tipo de leitor: o usudrio final, o operador de
computador e o programador. So papéis diferentes os desempenhados por
cada um destes personagens. Todavia, em microcomputadores, pelo menos
dois papéis se confundem: o de operador de computador e o de usudrio. Quer
dizer que a mesma pessoa, o usudrio das informagtes que serdo processadas,

é também quem opera o computador. Eventualmente, se a pessoa tem alguma
inclinagdo para a programagdo, os trés papéis podem se confundir: uma s
pessoa é o usudrio final, o operador e o programador. Daf a necessidade de
dividir a documentag@o de um programa em trés partes, destinadas, cada uma,
a um destes personagens ou papéis (que podem ser representados pela mesma
pessoa fisica). Os manuais, orientagdes e objetivos de cada manual estao
sumariados no Quadro A.1.

MANUAL ORIENTACAO OBJETIVO
de USUARIO Permitir realizar trabalho til com o progra-
UTILIZACAO | FINAL DAS ma, fornecendo os dados a serem processa-

INFORMACOES | dos, dialogando com o programa e obtendo
¢ analisando os resultados.

de OPERADOR Permitir operar o microcomputador para
OPERACAO | DE execucdio e utilizagdo de programas, reali-
COMPUTADOR | zando as operagdes de carga (colocar o pro-
grama na memoria interna) a partir de fita
casséte, como realizar o processamiento e
como salvar (armazenar) o programa e dados
em fita cassete; além de outros procedimen-
tos operacionais especiais.

TECNICO PROGRAMADOR| Permitir o conhecimento interno do progra-
ma, como a natureza do problema a resol-
ver, detalhes técnicos dos dados que entram
e que saem e de como os dados sd0 processa-
dos, do fluxo de dados (fluxograma) e do
conjunto " de instrugdes que constituem o
programa (listagem na impressora),

Quadro A.1
.

Embora cada manual tenha uma orientago e se destine a um personagem
diferente, ndo quer dizer que eles sejam estanques, da mesma maneira que os
trés papéis anteriormente descritos também possam ser desempenhados pela
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mesma pessoa. As informagdes contidas nos trés manuais se integram e
complementam, representando, cada manual, apenas um angulo de visdo
diferente do mesmo objeto, o programa. Por isso, é recomendével a leitura
dos trés manuais, embora com uma visdo e grau-de interesse diferentes para
cada um ou suas partes, Por exemplo, o usudrio final, a quem o Manual de .
Utilizagao se destina, encontrard neste um ponto de forte interesse,
principalmente no Enunciado do Problema, ndo significando que o Manual
Técnico, que contém a descrigdo da solugdo lhe interesse, mas apenas que esta
ultima parte lhe interessa em menor grau, de uma forma global, para ter uma
idéia geral do programa internamente, sem descer a detalhes. Um simples
usudrio final, se ndo tem que operar o computador, deverd todavia ter pelo
menos um interesse superficial sobre os problemas operacionais, descritos no
Manual de Operag@o. Como geralmente o usuério final é também o operador
do computador, em se tratando de microcomputador, como operador dever
também tomar conhecimento detalhado do Manual de Operagdo. Tanto a
operag¢do como a utilizagdo do programa requerem um bom nivel de
treinamento. J4 o programador terd no Manual Técnico o seu maior interesse,
mas ndo pode ignorar os demais manuais, isto é, os aspectos operacionais e
utilitdrios, descritos, respectivamente, no Manual de Operagdo e no Manual
de Utilizagdo.

Cada manual tem em geral um formato proprio, para atender a sua orientagdo
e objetivo especifico, como se passa a descrever a seguir.

MANUAL DE UTILIZACAO

O manual de utilizagdo apresenta o enunciado do problema e a descrigio de
uso do programa, separadamente,

Dispensdvel esclarecer o que é o enunciado do problema.

A descrig@o de uso dé ao usudrio as principais informagdes sobre como iniciar
0 processamento, a continuagdo normal e como terminar a execugdo do
programa, além de outras informagdes que o permitam estimar o- tempo de
duragdo do processamento e o desempenho do programa.

O formato geral do manual de utih’zag:éo é apresentado na Figura A.3, onde
também se encontram, entre parénteses, suscintas explicagdes sobre o
contetido de cada item,

Descrigtes de procedimentos comuns a diversos programas deem ser
omitidas no manual de utilizagdo, para que sejam descritds uma Gnica.vez, em
apéndices, no final do livro. Haverd indicagdo de em que asbéndice se
encontram descritos os procedimentos omitidos no manual.
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B — MANUAL DE UTILIZAGAO

a) ENUNCIADO DO PROBLEMA:

I) Descrigdo Geral; (enunciado geral do problema)

II) Entradas: (descri¢do qualitativa dos principais dados que entram)

III) Regras: (descri¢do de regras de processamento, métodos e roteiros de calculo,
algoritmos, a serem aplicados)

IV) Safdas: (descrigdo qualitativa dos principais dados que saem)

b) DESCRICAO DE USO:

I) Preparacdo de Dados de Entrada: (instrugdes sobre como preparar dados de
entrada, se for necessdria uma preparagao

prévia)

M) Infcio: (informagdo sobre como iniciar a execugdo)

III) Continuagiio: (informagdo sobre o processamento normal, mensagens emitidas
pelo programa, dados a serem fornecidos e resuitados que devem
ser.separados)

IV) Término: (informagdes sobre como encerrar a execugio do programa)

V) Anilise de Resultados: (instrugGes sobre commo analisar os resultados ¢ seu
significado)

Figura A.3

FORMATO DO MANUAL DE UTILIZACAO DE PROGRAMA
T

MANUAL DE OPERACAO

0 manual de operagfo descreve como operar o programa, isto é, como
instald-lo, o processamento normal, os procedimentos em caso de
anormalidade (excec¢des e erros) e como arquivar o programa (se for o caso).

O formato geral do manual de operagdo é apresentado na Figura A.4, onde
também se encontram, entre parénteses, sucintas explicagdes sobre o
contetido de cada item.

Como foi mencionado anteriormente, é possivel que vdrios programas tenham
procedimentos operacionais comuns, caso em que sua descri¢do néo serd

incluida em cada manual de cada programa, mas estes procedimentos serdo
descritos unicamente uma vez, nos apéndices. Neste caso, a parte ou item do
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l € . MANUAL DE OPERACAO

a) 'Instalagdo: (procedimentos e cuidados na instalagio)

b) Processamento Normal: (como caracterizar o processamento normal e quais os
procedimentos a serem seguidos)

c) Procedimento em Casos Anormais: (caracteristicas de paradas e término anormais,
mensagens e procedimentos a seguir nestes
casos)

d) Arquivamento do Programa: (se o programa deve ser arquivado ao término do
processamento, quais os procedimentos)

e) Outros Procedimentos: (outros procedimentos e observagdes sdo enquadrdveis
nos itens anteriores e julgados importantes)

Figura A4
FORMATO DO MANUAL DE OPERACAO DE PROGRAMA

manual indicard em que apéndice se encontra a descri¢fio dos procedimentos
omitidos no manual (para evitar repeti¢des cansativas).

MANUAL TECNICO
O manual técnico apresenta a solugdo do problema, cujo enunciado j4 foi
apresentado. O formato geral do manual técnico, onde estdo também, entre
parénteses, sucintas explica¢Bes sobre o contetido de cada item, encontra-se
na Figura A.5.

D — MANUAL TECNICO

a) Abordagem: (texto descrevendo o enfoque usado na solu¢do do problema)

b) Estruturas de Dados: (descri¢io da organizagdo de telas e de arquivos {nomes e
tipos de registros], das estruturas, como os registros, com
a descrigdc de varidveis [nomes, caracter{sticas e fungdes}

c) Algoritmos: (descri¢do da solugdo légica, através de pseudolinguagem ou
fluxograma)

d) Programa-Fonte: (listagem da fonte, de preferéncia na impressora)

e) RestrigSes: (informagdes sobre o que o programa ndo resolve)

f) Diversos: (outras informagdes e observagdes julgadas pertinentes)

Figura A.S
_—Z FORMATO DO MANUAL TECNICO DO PROGRAMA
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APENDICES
Pelo fato de muitos procedimentos operacionais e utilitdrios serem comuns a0
uso de microcomputadores ou a grupos de programas, s@o descritos uma Unica
vez, em forma de apéndices, no final do livro, como jd se disse anteriormente.

Desde j4, sugere-se ao leitor fazer uma primeira leitura destes apéndices,
contendo informagdes gerais. Entre outros, o leitor encontragd mais
informagtes nos apéndices relacionados no Quadro A.2.

APENDICE TITULO
B Carregamento de progamas a partir de fitas cassete
C Armazenamento de programas em fita cassele
D Cuidados com gravadores ¢ fitas cassete
Quadro A.2

—— APENDICES COM INFORMAGOES DE PROCEDIMENTOS GERAIS
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arénpice )

Carregamento
de Programas
a poartir de
Fitaos Casscte

Autor: Jorge da Cunha Pereira Fitho




Para que seja feito o carregamento de programas a partir de fitas cassete na
memoria do microcomputador, tipo TK ou NE e similares, para execugdo, ¢

preciso que:

[ ©'microcomputador esteja alimentado (conectado na fonte e esta
conectada na tomada de eletricidade) e ligado (botdo da fonte em ON);

2. O gravador esteja alimentado (conectado na tomada de corrente elétrica).

Obtidas as condigBes preliminares, descritas anteriormente, o procedimento
geral € o seguinte:

1. Ligar o cabo (fio) adequado (que acompanha o equipamento) nos soquetes
EAR (auricular) do gravador e do microcomputador;

2. Colocar os controles de ronalidade ¢ volume do gravador na posi¢do
adequada. Estes controles tém uma graduagdo que vai de () (zero),
correspondendo ao minimo ou $%, até 19 (dez), correspondendo ao
méximo ou 190%. A posi¢do adequada varia de gravador para gravador,
com o tipo de fita e até mesmo com as condi¢Ges ambientais (temperatura
e umidade relativa do ar) e depende também de como a fita foi gravada.
Em geral, tanto tonalidade como volume sdo usados com o mesmo nivel.
Por exemplo, se 70% (niimero 7 do controle) para tonalidade, entdo, 79%
(niimero 7 do controle) para o volume, ¢ assim sucessivamente, Em muitos
gravadores, o nivel adequado para o carregamento estd em cerca de 80%
(para ronalidade e volume), mas a torialidade pode chegar a 190% (méximo
do agudo). E preciso experimentar e determinar a posi¢do adequada dos
controles, Por exemplo, a leitura de programas em fita cassete normal, com
gravadores NATIONAL modelo RQ-2222MA, s6 ¢ conseguida apds um
cuidadoso ajuste dos controles geralmente entre 50% e 70%;

3. Se a fita cassete que contém o programa desejado.ndo se encontra ja
colocada no gravador, fazé-lo;

4. Correr a fita para a posigdo inicial, calcando as teclas REWIND (retroceder)
¢ STOP (parar), como for necessdrio, no caso de a fita ja ndo se encontrar
anteriormente colocada na posi¢do de leitura (onde se encontra o inicio
do programa desejado). Se o gravador tem confador (marcador de posi¢do
da fita), colocd-lo em zero (P@). Avangar a fita, usando as teclas
FORWARD (avangar) e STOP (parar), até a posi¢do do contador, onde se
encontra o programa desejado;

5. Para localizar exatamente o programa, procure ouvir a fita (desconectando
temporariamente o pino do cabo que estd ligado no soquete EAR e, se
necessdrio, reduzindo o volume), calcando a tecla PLAY (tocar) e, uma vez
encontrado o programa, a tecla STOP (parar). Inicialmente deve-se ouvir
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um zumbido agudo, suave e uniforme, como um assobio. O infcio deste
zumbido é o ponto procurado. Depois vem um trecho de siléncio, de 5
segundos. Imediatamente a seguir, vem um zumbido forte, em tonalidades
variadas, correspondente ao programa gravado, Volte atrds, ao infcio do
zumbido agudo, usando as teclas REWIND (retroceder) ¢ STOP (parar).
Se passar muito do ponto, pode usar, de novo, as teclass FORWARD
(avangar), que dd um avango rdpido (sem som) e STOP (parar). Se estiver
préximo e antes do ponto, use de novo a tecla PLAY (tocar), até ouvir de
novo o inicio do zumbido agudo e calque a tecla STOP (parar),
imediatamente. Restaure a ligagdo do cabo no soquete EAR e o volume
adequado;

6. Com o cursor K na tela, digitar o comando de carregar, LOAD (tecla J),
que deverd aparecer na tela, seguido entre aspas ('*), do nome do programa
(nome com que foi gravado anteriormente), que também deverdo aparecer
na tela, Se existe certeza de que, entre vdrios programas gravados, o
desejado é o que se encontra nesse ponto, pode-se dispensar a digitagdo do
nome do programa (mas ndo as aspas), bastando digitar apenas: LOAD '* .
O uso do nome do programa com o comando LOAD, todavia, evita o
carregamento do programa errado. Se o nome gravado na fita ndo confere
com o nome no comando LOAD, o programa ndo serd carregado. Além
disso, a colocagdo do nome do programa no comando LOAD permite que,
colocada a fita no inicio, seja feita uma busca do programa, até o final da
fita (se necessario) até que seja encontrado, automaticamente, sem que se
tenha que procurar, como descrito no item S acima. Embora cdmodo para
o usudrio, este tltimo método é demorado e pode levar muitos minutos,
principalmente nos casos em que o programa procurado esteja no final da
fita;

7. Colocar a fita em movimento, calcando a tecla PLAY (tocar) do gravador;

8. Imediatamente, teclar NEW LINE (ou ENTER) no teclado do
microcomputador. O programa comegard a ser carregado.

Durante o carregamento do programa, surgem na tela, inicialmente, listras
estreitas e inclinadas correspondentes ao zumbido agudo e a zona de siléncio
da gravacgdo, e depois listras largas, pretas e brancas, horizontais,
correspondentes estas ao c6digo do programa. Pela nitidez da imagem,
pode-se fazer uma avaliago de se os niveis de rfonalidade e volume estio
proximos do adequado e se o carregamento estd sendo efetuado.

9. Terminado o carregamento, em geral, deverd aparecer na tela o codigo de
reportagem §/ . Se o programa foi projetado para iniciar a execugdo
automaticamente, logo que carregado, surgirdo na tela as primeiras
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mensagens ou imagens do programa, assim que termina o carregamento. Se
o programa ndo foi projetado para entrar em execu¢do automaticamente,
é preciso que sua execugdo seja iniciada pelo operador. Este inicio poderd
ser feito, de acordo com as instrugdes dos manuats do programa, através de
um comando RUN ou de um comando GOTO.

Muitas vezes, por um motivo qualquer, como mau contato nos conectores do
-cabo de ligagao ou niveis inadequados dos controles de fonalidade e volume,
ou sujeira do cabegote de leitura/gravagdo, o carregamento fatha. Ver também
o anexo C, sobre armazenamento de programas em fitas cassete, e 0 anexo D,
sobre cuidados com gravadores e fitas cassete.

Em caso de falha no carregamento, o sistema pode perder totalmente o
controle ou conseguir um carregamento parcial ou defeituoso do programa.
Se o sistema perder o controle, a tela ficard cinza e ndo aparecerd o cursor K.
Neste caso, deve-se desligar (colocar o botdo da fonte em OFF) e, novamente,
ligar (colocar o botdo da fonte em ON) o microcomputador, para que seja
reinicializado. Se outro cursor surgir na tela, que ndo o cursor K, houve um
carregamento defeitnoso e o procedimento ¢ o mesmo que para o caso
anterior: desligar e ligar de novo. Se o cursor K aparecer na tela, apos uma
falha, pode ter ocorrido um carregamento parcial. Neste caso, deve-se limpar
a memoria, com o comando. NEW, antes de tentar um novo carregamento do
programa.

Caso as falhas ocorram com freqiiéncia, deve-se procurar verificar a causa.
Entre as causas mais comuns, a sujeira do cabegote de leitura/gravago requer
atencgo, mas podem haver outras causas. Maiores informagtes sobre cuidados
com gravadores ¢ fitas cassete se encontram no Apéndice D.

Procure se exercitar nestas operag@es, usando uma fita de rascurnho e um
programa de teste (qualquer programa BASIC correto serve).
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APENDICE C
o

Hrquenomento
- de Programas
em Fitos C asscte .

_ Autor: Jorge da Cunha Peretra F//ha




Para que seja feito o armazenamento de programas em fitas cassete, a partir
da memoria interna do microcomputador, tipo TK e NE ou similar, é preciso
que:

1. O microcomputador esteja alimentado (conectado na fonte e esta
conectada na tomada elétrica) e ligado (botdo da fonte em ON);

2. O programa a gravar esteja na memoria principal no computador, Caso nio
esteja, deverd ser ou digitado ou carregado, previamente, a partir de outra
fita cassete. Sobre carregamento de programas a partir de fitas cassete, ver
o Apéndice B;

3. O gravador esteja alimentado (conectado na tomada de corrente elétrica).

Obtidas as condi¢Ges preliminares anteriores, o procedimento, entdo, é o

seguinte:

1. Ligar o cabo (fio) adequado (que acompanha o equipamento) nos soquetes
MIC (microfone) do gravador e do microcomputador;

2. Colocar os controles de tonalidade e volume do gravador na posi¢do
adequada, Estes controles tém uma graduagfo de @ (zero), correspondente
ao minimo ou $%, até 1§ (dez), correspondente ao méximo ou 1¢0%. Se o
gravador tem controle automdtico de ganho, o controle de volume é
ignorado, porque o sistema se encarrega de controlar o nivel adequado da
gravagdo, mas o de tonalidade deve ser ajustado. Leia as instrugBes do
manual do gravador que vai utilizar, sobre as caracteristicas dele (do
gravador). O nivel adequado se situa entre 8% (nimero 8 no controle) e
19@% (nimero 19 no controle), para os gravadores que ndo possuem
controle automdtico de ganho. Na maioria dos casos, é preciso usar o nivel
de 1¢@%. Como exemplo da variedade de caracteristicas de gravadores
cita-se o gravador NATIONAL modelo RQ-2222MA, em que, para
armazenar um programa em uma fita normal, tanto a tonalidade como o
volume serdo controlados automaticamente;

3. Se a fita cassete a gravar ndo estiver no gravador, colocd-la;

4. Correr a fita para a posi¢do inicial (calcando a tecla REWIND, para
retroceder, e, para parar, a tecla STOP), se a fita ndo estiver anteriormente
colocada na posigdo de gravagdo (onde serd iniciado o armazenamento do
programa). Se o gravador tem contador (marcador de posigdo da fita),
colocd-lo-a zero (PPP). Avangar até a posi¢do da fita, pela leitura do
contador, onde serd gravado o programa, usando a tecla FORWARD para
um avango rdpido e a tecla STOP para parar. Se passar da posigfo, use as
teclas REWIND (retroceder) e STOP (parar), para voltar. Para avangar
lentamente, as teclas PLAY (tocar) e STOP (parar) podem ser usadas
(reduzindo o volume, temporariamente, se necessério);
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5. Se o seu gravador ndo tem contador, vocé deve se certificar de que, no
trecho em que pretende gravar o programa, ndo existem outros ja gravados
(se ndo quer perdé-los). A solug@o é ouvir a fita, usando os controles
FORWARD (avangar), REWIND (retroceder), STOP (parar) e PLAY
(tocar), do gravador, adequadamente, até ter certeza de que, por exemplo,
estd além do trecho em que foi gravado o dltimo proggama.

6. Com o cursor K na tela, digitar o comando para salvar (ou armazenar),
SAVE (tecla S), que deveré aparecer na tela, seguido, entre aspas ('), do
nome do programa, que também deverd aparecer na tela. Alternativamente,
de acordo com as instrugdes dos manuais do programa, o programa poderd
ou deveré ser armazenado por um comando GOTO seguido do niimero da
instrugdo do programa onde se encontra a instrugdo SAVE (seguida do
nome do programa, entre aspas) que provocard o armazenamento do
programa. Quando o programa é armazenado desta forma, o posterior
carregamento, por um comando LOAD, provocard ndo somente o
carregamento do programa mas também a imediata e automdtica execugdo
do programa carregado (sem que se tenha que usar os comandos RUN ou
GOTO);

7. Colocar a fita em movimento, calcando, simultaneamente, as teclas PLAY
(tocar) e RECORD (gravar) do gravador;

8. Imediatamente, teclar NEW LINE (ou ENTER), no teclado do
microcomputador, O programa comegard a ser armazenado na fita cassete,

Durante o armazenamento do programa em fita, inicialmente aparecerdo
listras estreitas e inclinadas. Imediatamente estas desaparecem e a tela fica
cinza, correspondendo a gravagdo do zumbido suave, agudo e uniforme, bem
como da zona de siléncio, de 5 segundos de durag@o, antes do programa. A
seguir, aparecem na tela listras largas, pretas e brancas, horizontais, que
correspondem ao codigo do programa que estd sendo gravado. Pela imagem na
tela pode-se avaliar se a gravagdo estd sendo realizada, mas ndo h4 garantia
disso, pois pode ter ocorrido uma falha qualquer;

9. Terminado o armazenamento do programa, em geral, aparecerd na tela o
c6digo de reportagem §/@, se o armazenamento foi feito com um comando
SAVE. Se o programa foi armazenado com um comando GOTO, como
mencionado no item 6, acima, ele foi gravado por uma instru¢do SAVE do
préprio programa, geralmente seguida de uma instrugdo RUN, o que
provocard sua imediata execug@o apds o armazenamento. Neste. caso,
surgirdo na tela as primeiras mensagens e imagens enviadas pelo proprio
programa, resultantes da sua execugo,

Pode ocorrer uma falha no armazenamento do programa. Para verificar se o
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programa foi gravado, volte ao ponto onde comegou a gravagdo e ouga a fita,
usando a tecla PLAY (tocar). Reduza o volume, se necessdrio. Deve-se ouvir o
zumbido suave, agudo e uniforme, inicialmente, seguido de 5 segundos de
siléncio, seguido do zumbido forte e de tonalidades variadas, correspondente
ao programa gravado. Ndo significa, todavia, que a gravago tenha sido
adequada. Para maior garantia, é aconselhdvel fazer mais de uma gravagdo do
mesmo programa, em trechos diferentes da mesma fita (duas jd é razodvel) ou
de fitas diferentes. Para evitar falhas de conexdo de cabos de ligagdo, retire e
coloque os pinos dos soquetes MIC, do gravador e do microcomputador, antes
de uma nova gravagdo. Procure ouvir aquele clic ao encaixar o pino no
soquete,

Se quer ter certeza de que a gravagdo foi bem realizada, dever4 apagar o
programa da memoéria, com o comando NEW, e voltar a carregar o programa
na memoria, a partir das gravages realizadas em fitas cassete, como descrito
no Apéndice B.

As causas de falhas na gravagdo podem ser de diversas origens, inclusive por
sujeira no cabegote de leitura/gravagdo. Para maiores informagdes sobre
cuidados com gravadores e fitas cassete, ver o Apéndice D,

Se um programa ndo foi projetado para iniciar a execugdo automatica logo
ap0s 0 armazenamento, ¢ preciso inicid-lo com um comando RUN ou um
comando GOTO, de acordo com as instrugbes nos manuais do programa.

A gravagdo de programas pode ser feita em ambos os lados da fita cassete

(A ou B). Existem fitas cassete com diversos tamanhos, sendo os mais comuns
C-46,C-6Q e C-120. A preferéncia deve recair na fita de tamanho médio,
C-6Q. Deve-se dar um espagamento entre programas, que evite sua
superposicdo. O contador do gravador, em geral, tem uma pequena folga e,
com o avango e retrocesso da fita e paradas, d4 pequenas diferengas na
medi¢do. Se o gravador ndo tem contador, a identificagdo de posi¢do na fita
se torna mais dificil. Neste caso, tem-se que recorrer 4 escuta da fita, Deve-se
ouvir a fita, com o uso das teclas PLAY (tocar) ¢ STOP (parar). Um
procedimento que ajuda a identificar programas, em todos os casos, ¢, antes
de gravar um programa, usar o microfone para gravar,  voz, a sua
identificagdo (nome, data da gravagdo e finalidade; entre outros atributos).
O nome do programa deve ser repetido, isto &, apos gravar o nome por
extenso, repetir o nome, soletrado. Este procedimento facilita a correta
compreensdo do nome, letra por letra, Para carregar o programa, fica mais
fécil sua identificagfo, por escuta, quando se tem gravada, 4 voz, a sua
identificagdo,

Procure se exercitar nestas operagges, usando uma fita de rascunho e um
programa de teste (qualquer programa BASIC correto serve).
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GRAVADORES

O gravador, no microcomputador, é um equipamento periférico, que tem um
papel relevante no armazenamento de programas (e dreas de dados destes
programas, como nos micros tipo TK ¢ NE ou similares) e, depedendo do
micro, também de dados. Por isso, merece especial atengdo, sob pena de se

perderem programas gravados ou por gravar, bem como os seus dados, muitas
vezes ja processados.

O gravador deve ser escolhido, se possivel, obedecendo aos seguintes
requisitos:

1. Boa qualidade, garantida por uma marca tradicional no mercado e,
adicionalmente, garantia por um prazo longo. O comum §é que o prazo de

garantia seja de trés meses, mas jd existe algum gravador com garantia de
1 (um) ano;

2. Ter um controle de ganho (volume) automdtico, na gravagdo, para evitar
um inadequado uso do.controle manual do volume, isto é, um nivel
insatisfatorio de gravagdo;

3. Dispgr de um contador (marcador de posigdo da fita), para facilitar a
localizag@o de posi¢Ses de leitura e gravagdo de programas,

Antes de adquirir um gravador, consulte outros usuirios e também
fornecedores (em geral, lojas de eletrodomésticos ou microcomputadores).
Procure ler, antes de comprar, o manual do equipamento, para constatar quais
as suas verdadeiras caracteristicas. Todo o equipamento vem acompanhado do
manual e do certificado de garantia. Verifique.

Depois de adquirir o gravador, utilize-o corretamente. Para isso, deve-se ler o
manual que o acompanha, anfes de utilizd-lo,

Quando em uso, se ocorrerem falhas de leitura ou gravagio de programas

atribuiveis ao gravador (que ndo sejam por defeito da fita cassete ou erro de
operagdo), deve-se:

1. Limpar o cabegote de leitura/gravagdo e as polias de tragdo da fita, Para
tal, desalimentar o gravador (retirar o pino do cabo de alimentagfo do
soquete do gravador ou da tomada de corrente elétrica). Em seguida,
pressionar a tecla PLAY (tocar) para expor o cabegote e as polias de tragdo
(de borracha preta, em geral). Com um pedago de algoddo limpo (que
também pode ser enrolado na ponta de um palito) ou um cotonete limpo,
embebido em 4lcool comum, esfregar o cabegote e as polias. Deixar secar
ao ar livre (sem ser ao sol direto), em lugar seco, por um ou dois minutos.
Soltar o mecanismo de leitura/gravagdo, pressionando a tecla STOP (parar).
Esta limpeza pode ser necessdria freqiientemente, até mesmo apoés a leitura
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ou gravagdo de uma so fita, dependendo da sensibilidade do gravador. A
falha em gravar (armazenar) ou ler (carregar) programas pode ser uma
indicagdo de sujeira no cabegote de leitura/gravagdo;

2. Se persistirem as falhas de leitura ou gravagdo, com freqiiéncia,
experimente trocar de tipo ou mesmo de fita cassete. Por exemplo, se estd
usando fita normal, passe para fita de baixo ruido (low roise) e vice-versa;

3. Se as falhas continuam a ocorrer com freqiiéncia, mesmo com 08
procedimentos acima, procure uma oficina autorizada no conserto do
gravador daquela marca (as vezes, do proprio fabricante), pois o defeito
pode ser, por exemplo, de alinhamento do cabegote (azimute) ou no
mecanismo de tragdo, ou outro, que s6 pode ser corrigido em uma oficina;

4. Se o conserto por servigo autorizado ndo resolver o problema de falhas
freqiientes, talvez seja aconselhdvel trocar de gravador. Um outro tipo ou
marca de gravador pode ser a solugdo. Se possivel, experimente um outro,
por empréstimo, antes de comprar,

FITAS CASSETE

A escolha de fitas cassete é outro ponto importante para que se possa ter um
nivel de confianga no sistema de armazenamento de programas, reduzindo o
risco de perder programas jé gravados, Fitas de mé qualidade resultam em
gravagOes defeituosas, e em uma precoce desmagnetizagdo.

A fita cassete deve ser escolhida, se possivel, obedecendo aos seguintes
requisitos:
1. Boa qualidade, garantida por uma marca tradicional no mercado;

2. Ser normal ou de baixo ruido (low noise). Ndo é necessério usar fitas com
alto teor de didxido de cromo. Em geral estas devem mesmo ser evitadas.
Fitas com alto teor de diéxido de cromo, em geral, reduzem a vida 1til do
cabegote de leitura/gravagdo, provocando um desgaste prematuro deste.

A este respeito, ver instrugGes nos manuais do gravador que vai usar, sobre
qual o tipo de fita recomendével para aquele aparelho.

Depois de gravadas, as fitas cassete devem ser guardadas em local seco, 4
temperatura ambiente e longe de objetos magnéticos. Ndo devem ser expostas
a0 sol nem serem submetidas a variagGes bruscas de temperatura. Muito
cuidado para nio colocar a fita cassete perto de objetos magnéticos, como
imds, televisores, tesouras, alto-falantes, lampadas fluorescentes etc. O campo
magnético destes dispositivos podera desmagnetizar a fita cassete e os
programas serdo desgravados (apagados), causando um grande prejuizo.
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