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INTRODUGAO

Este livro foi eserito para todos os usuérios que desejam utilizar os microcom-
putadores MSX para aprender mais sobre programacao em BASIC.

O livro contém programas praticos e de entretenimento desenvolvidos para
auxiliar os usuarios no aprendizado do BASIC MSX. Outros livros normal-
mente contém exemplos insuficientes ou incompletos, o que dificulta a com-
preensao da potencialidade do BASIC MSX. A utilizacao de MSX — Melhores
programas é, além de facil, divertida.

Explicacoes claras e concisas do que esta acontecendo em cada programa sao
fornecidas. A medida que vocé 1é estas explica¢des, mais voce aprende sobre
porque o programa trabalha desta maneira e comeca a visualizar as técnicas do
BASIC MSX que podem ser tteis no desenvolvimento de seus proprios progra-
mas.

Com a utilizacAo de um simples microcomputador MSX com um gravador
cassete, vocé podera executar os programas contidos no MSX — Melhores
Programas sem nenhum problema. (Mas, se vocé nao quer digitar todos estes
programas é possivel adquirir uma fita cassete ja gravada com todos os pro-
gramas digitados e testados para a sua tranquilidae.) Se vocé tiver uma impres-
sora, muitos programas podem ser utilizados com ela, sem que seja necessaria
nenhuma mudanca nos programas.

O MSX — Melhores Programas é um livro Unico, pois ele tem um grande
numero de programas que abrangem as mais diversas areas que 0 usuério do
microcomputador MSX pode ter interesse. Isto lhe da o apoio para que voceé
possa usar o seu microcomputador MSX fazendo uso de todas as suas caracte-
risticas.

Para digitar qualquer programa simpies siga as instrugoes no Manual de Lin-
guagem BASIC. Se vocé quiser modificar qualquer linha, por exemplo, colocar
seus proprios dados na linha de comando DATA, ¢é so fazé-lo. (Certifique-se de
fazer a substituicao corretamente e de finalizar um comando damesma maneira
que ele esta sendo finalizado no programa.)




A ORGANIZAGAO DESTE LIVRO

O Capitulo 1 apresenta uma descri¢ao do teclado do MSX, incluindo suas teclas
de funcao, o teclado numérico separado e as teclas de edigdo. Os Capitulos 2,3 e
4 contém diferentes tipos de programas, incluindo problemas matematicos e
sua resolucio, jogos e programas praticos e programas educacionais e pessoais.
Devido a versatilidade dos programas, nao foi facil fazer a divisao destes em
grupos, pois, programas de matematica podem também ser programas educa-
cionais, alguns programas pessoais poderiam ser classificados como programas
de economia ete.

Para executar um programa vocé tem duas maneiras:

1. Digitar o programa assim como ele ¢ mostrado no livro, depois salva-lo para
nao precisar redigita-lo; ou

2. Adquirir a fita cassete opeional que foi desenvolvida e testada para facilitar o
uso deste livro. Esta fita ja contém todos os programas apresentados neste
livro.

Ap6s vocé decidir qual a maneira que vai utilizar (digitar o programa ou
carrega-lo da fita), deve usar o comando RUN para executar o programa.

Além dos métodos descritos no livro para encerrar a execuc¢ao dos programas,
vocé pode finalizar qualquer programa, sem danifica-lo, através do comando
CONTROL+ STOP (ou seja, vocé pressiona a tecla CONTROL e a tecla STOP ao
mesmo tempo).

Sempre que um programa pedir a vocé que insira um dado, através de um
comando INPUT, vocé dever4 seguir esta entrada de dados de um RETURN.

Apesar do grande esmero no desenvolvimento e teste na preparacao dos pro-
gramas do MSX — Melhores Programas, nem ele nem os programas sao neces-
sariamente perfeitos. Mas, cada programa foi testado completamente. Caso o
leitor ache qualquer falha, nos colocamos a disposi¢ao para receber sua solugao
ou comentéarios dela nos enderegos abaixo:

EBRAS Editora Brasileira Ltda.
Rua Borges Lagoa, 1.044

04038 — Sao Paulo - SP

(011) 549 - 8633

ou

STAFF Consultoria e Processamento Ltda.
Rua Pascal, 799

04616 — Sao Paulo - SP

(011) 530 - 3741

Capitulo 1

O TECLADC DO MSX




16 MSX — Melhores Programas

INTRODUGAO

O teclado é um periférico padriao para a entrada de dados. A maioria das
informacées que o computador utiliza vém originalmente do teclado. Usando
varias combinacoes das 89 teclas, vocé pode digitar qualguer um dos 256 carac-
teres que o MSX reconhece.

Se voceé conhece o teclado de uma maqguina de escrever comum, as teclas de
letras e naumeros nao devem causar nenhum problema. Algumas das teclas de
pontuacio podem estar em diferentes localizagoes, as quais nao sao aquelas
que vocé esperava, mas vocé se adaptara rapidamente 4 nova configuracéao.

TECLAS DE CONTROLE GERAL

O teclado do MSX possuli algumas teclas que realizam func¢des de controle geral
como descrito abaixo. Os programas aplicativos podem ser desenvolvidos de
modo que disabilitem ou mesmo redefinam algumas destas teclas de controle
geral; consulte sempre as instrucgdes de operacéao do programa.

ESC E uma abreviacao para “ESCape”. Esta tecla faz o MSX inter-
romper a operacao de um programa guando pressionada pela
primeira vez, quando for pressionada pela segunda vez ela
continua o programa a partir de onde foi interrompido. Ela
pode ser utilizada em alguns programas aplicativos.

TAB A tecla de TABulagao funciona como o tabulador de uma
maquina de escrever comum, movendo o cursor para frente
oito espacos até a proxima tabulacao.

CONTROL As vezes abreviada como Ctrl, mais parecida com a tecla de
letras maiusculas de uma maquina de escrever comum, a tecla
CONTROL modifica o efeito de outra tecla quando as duas sao
pressionadas ao mesmo tempo, assim como CONTROL+ S-
TOP que interrompe a execugao de um programa no BASIC
MSX.

SHIFT Use ambas as teclas SHIFT como vocé usa em uma maquina
de escrever comum para acessar as letras mainasculas ou os
simbolos e sinais de pontuacao. Quando o teclado esta ativado
no modo de letra maiascula (através da tecla CAPS LOCK), a
tecla SHIFT age como se nao estivesse acionada, retornando
letras maiusculas quando vocé a mantém pressionada; elas
nao desativam o modo de letras maiusculas.

BS E a abreviatura de BackSpace.Funciona como o retorno de
uma letra de uma maquina de escrever comum. Embora, ela
nao mova somente o cursor um caracter para tras, mas tam-
bém apaga o caracter que estava nesta posicao.

RETURN

CAPS LOCK

HOME/CLS

LGRA

RGRA

INSERT

DELETE

STOP
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O mais semelhante a esta telela é o “retorno do carro” encon-
trado em algumas maquinas de escrever elétricas. Em alguns
computadores, a tecla 4 € chamada de RETURN ou ENTER.
Seu objetivo é finalizar a linha que vocé esta digitando e avan-
car para a proxima linha.

A tecla CAPS LOCK faz com que o teclado gere letras maiascu-
las sem a necessidade de se utilizar a tecla SHIFT. De fato,
gquando o teclado estd no modo de letras maiusculas,
utilizando-se a tecla SHIFT ele retornara letras minusculas. A
tecla CAPS LOCK difere da tecla correspondente da maquina
de escrever porque ela afeta somente as 26 teclas que possuem
as letras do alfabeto. Por exemplo, vocé deve sempre pressio-
nar ambas SHIFT e [ para ter o simbolo de interrogacgéo (?).
Pressionando-se uma vez a tecla CAPS LOCK muda-se para o
modo de letra maiuscula; pressionando-a novamente retorna-
se a0 modo de letra minuascula. A tecla C nao é ativada, para
obté-la deve-se pressionar a tecla SHIFT juntamente com C.

O canto esquerdo superior da tela é chamado de posi¢ao
(inicial). (“home”). A tecla HOME/CLS move 0 cursor para la.Se
ela for pressionada junto com a tecla SHIFT a fun¢ao CLS €
ativada e entao, além de mover o cursor para o canto superior
esquerdo da tela ela a limpa (ou seja, “zera” a tela).

Quando vocé quer gerar os simbolos graficos diretamente sem
precisar procurar qual é o codigo ASCII equivalente, pode utili-
zar esta tecla, mais a que gera o simbolo solicitado. (Consulte o
Manual do seu microcomputador para saber quais sao as te-
clas).

Tem o mesmo efeito da tecla LGRA apenas gerando caracteres
diferentes.

A tecla INSERT coloca e tira o computador do modo de inser-
¢4ao. No modo de insercao, o cursor é um trago ao invés de um
pequeno quacdrado, e cada caracter que vocé digitar “empur-
rard” os restantes dos caracteres uma posicao para a direita.
Isto é melhor do que ter que reescrever uma linha inteira.

A tecla DELETE apaga o caracter sobre o qual o cursor esta.
Todos os caracteres a direita de um caracter apagado sao
entdo movidos uma posicao para a esquerda para preencher o
espaco que foi deixado vago quando se apagou o caracter.

Esta teclajunto com a tecla SHIFT tem a func¢éo parecida com
ade CTRL+ S de alguns computadores, ou seja, ela interrompe
e continua a execucao de um programa ou a visualizac¢éo de
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uma listagem de programa. Para interromper definitivamente
a execucao de um programa deve-se utilizar a tecla STOP junto
com a tecla CONTROL. Isto retornard o comando ao usuério.

SELECT Esta teclanao tem func¢ao quando o usuario esta programando
em BASIC MSX. Ela serve para quando se esta utilizando
programas de processamento de palavras ou na entrada de
dados quando se tem programas aplicativos que a utilizam.

SETAS Estas teclas servem para mover o cursor para qualquer parte
da tela. Também servem para edicao de programas em BASIC
MSX, facilitando assim a correcao de erros em linhas do pro-
grama.

F1...F10 As teclas de fun¢ao F1..F10 na parte superior do teclado,
podem ser programadas para gerar sequéncias de caracteres
diferentes. Alguns programas aplicativos podem usar as teclas
de funcao para um unico proposito; consultar suas instrugoes
de operacao para detalhes especificos. Quando vocé estiver
utilizando o BASIC MSX estas teclas ja estarao pré-definidas
(vocé pode mud4-las se achar conveniente).

F1 COLOR
F2 AUTO
F3 GOTO
F4 LIST

F5 RUN (nao precisa de RETURN)
F6 COLOR 15,1,1

F1 CLOAD
F8 CONT
F9 LIST

F10 RUN (precisa de RETURN)
REPETIGAO AUTOMATICA DAS TECLAS

.Vocé deve ter descoberto que se pressionar a tecla e manté-la pressionada, ela
sera repetida automaticamente. Esta caracteristica funciona com todas as
teclas exceto CONTROL, SHIFT e INSERT quando pressionadas sozinhas.
Embora combinacgdes destas teclas com outras sejam repetidas.

DIGITANDO COMANDOS

Quando aparentemente nio existe nenhum sistema ativo por tras do cursor, o
MSX esta provavelmente aguardando um comando. Vocé executa comandos
digitando uma sequéncia de teclas. O computador, dirigido pelo programa,
examina o que vocé digitou e tenta determinar o que fazer. Digite algo correta-
mente e o programa fara com que o computador carregue o seu comando.
Assim, é o programa e nao o préprio computador, que determina a validade dos
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comandos que vocé digitou.

Cada programa tem o seu proprio conjunto de comandos, e quando ele controla
o MSX, estes sao os unicos comandos que o MSX entende. Pode ser um pro-
grama aplicativo que esta sendo controlado — por exemplo, um processador de
texto. Por outro lado, o interpretador BASIC MSX pode estar no controle. Isto
quer dizer que precisamos saber qual o programa que esta controlando o MSX
quando nos preparamos para digitar um comando.

Um comando pode nao ser exclusivo de um tinico pograma. Mas, tenha cuidado,
porque mesmo gue um comando pareca o mesmo, seu efeito pode giferir de
acordo com a tarefa que realiza. Em outras palavras, uma certa sequéncia de
teclas pode significar uma coisa em um programa, a mesma coisa para outro
programa, algo inteiramente diferente para um terceiro programa, e nada para
um quarto programa.

Devido ao tamanho dos comandos ser variavel, nao existe um limite pratico
para seu tamanho. O programa que esta no controle nao age até que termine-
mos de digitar. O caracter que avisa que terminamos de digitar um comando
geralmente é o 4 (RETURN). Portanto, se vocé digitar um comando e ficar
sentado esperando que algo aconteca, provavelmente esqueceu de digitar RE-
TURN. Existem comandos que nio precisam de finalizadores e muitos poucos
que utilizam outros tipos de finalizadores, por isto, excessoes como estas devem
estar bem documentadas nos manuais dos programas que os utilizam.

CORRIGINDO DIGITAGOES ERRADAS

Cometer um erro e o computador fazer algo errado ou mesmo nada, acontece
com todo mundo. Poucas pessoas nunca cometem erros, por isto o MSX fornece
meios para corrigir erros. Para erros que vocé notou antes de pressionar RE-
TURN, use a tecla BackSpace (BS) para corrigi-lo. quando notar que o erro esta
no inicio de um comando ou de uma linha de comando, fa¢a uso das teclas com
as setas que estao localizadas do lado direito inferior de seu teclado. Posi-
cione o cursor embaixo do caracter errado e digite o caracter correto.

ACESSANDO 0S CARACTERES GRAFICOS DIRETAMENTE

Se vocé desejar fazer desenhos na tela, ou colocar algum caracter grafico em seu
programa aplicativo, deve usar as teclas LGRA e RGRA. Estas teclas sozinhase
também junto com a tecla SHIFT permitem que vocé acesse todos os caracteres
contidos na tabela ASCII que esta na EPROM do seu computador.

Para saber quais caracteres sao acessados veja o manual do seu computador.




Capitulo 2

JOGOS E PROGRAMAS PRATICOS
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GERAGAO DE CARACTER

O programa Geracao de Caracter (CARACS) permite a vocé mostrar um carac-
ter (ou um sinal), em tamanho maior, no sentido inverso da tela e gerar uma
saida do mesmo para a sua impressora.

O comando DIM nas linhas 120 - 140 define as trés matrizes de caracteres, A$
contém os 26 caracteres alfabéticos (eles devem ser digitados com a tecla CAPS
LOCK acionada), N$ contém os 10 digitos numéricos de 0 a 9 e P$ contém os
valores dos caracteres de pontuacao (ponto-e-virgula, dois-pontos, ponto, hifen,
exclamacao, asterisco, ponto-de-interrogacao e o sinal de mais).

Aslinhas 200 -270 léem (READ) os dados que mostram os caracteres alfabéticos.
Como cada linha é lida de um comando DATA, ele é colocado em uma matriz
bidimensional A$. Isto é, a primeiralinha de caracteres, por exemplo, A’s vaiem
A$(1,1), a seguir em A$(1,2) etc., até o valor “CARACTER” ser lido; para o
préoximo caracter, a primeira linha de B'’s é colocada em A$(2,1), em A$(2,2); e
assim por diante, até o valor ““caracter” ser lido. Apés cada caracter ser lido, C1, a
primeira variavel subscrita, é incrementada de 1; e C2, a segunda variavel
subscrita, & colocada em 0. Assim, a letra A esta contidaem A$(1,1)até A$(1,9), e
assim por diante, até a letra Z, a qual esta nas variaveis A$(26,1) até A$(26,11).
Quando a linha 230 ¢ lida (READ) o “FIM” do comando DATA da linha 3.990
indica que a carga dos caracteres alfabéticos foi realizada e o controle passa
para a linha 280 para comecar a carga dos digitos numeéricos.

O digito numérico é lide (READ), assim como os caracteres de pontuacao nas
linhas 280 - 350 e 360 - 430, sdo carregados de modo similar; mas, naturalmente,
as matrizes N$ e P$ tém os valores apropriados. Se vocé respondeu S a questao
dalinha 160, o comando DATA pode ser mostrado na tela a medida que ele vai
carregando a memoria.

As linhas 440 - 500 entao permitem que vocé digite uma mensagem para ser
mostrada na tela ou impressa em sua impessora em letras maiores. Digitando
FIM, vocé pode parar o programa.

Nas linhas 580 a 1.030, a analise caracter-por-caracter da mensagem ¢ feita,
fazendo com que a linha apropriada para aumentar o caracter seja chamada da
memoria. As linhas 580 a 600 iniciam a andlise. O programa procura por uma
mensagem inteira, da esquerda para a direita. A funcao MIDS$ isola cada carac-
ter; por exemplo MID$(B$,2,1) procura o segundo caracter de B$ (a mensagem
que foidigitada) para o comprimento de 1 caracter. Entao o valor ASCII corres-
pondente aguele caracter é colocado na variavel A, Se o valorde X$ estaentre A
e 7, alinha 620 pula para a rotina de caracteres alfabéticos que comeca na linha
790. A linha 640 envia os valores numeéricos para a linha 870, e todos os outros
pulam para a linha 660 para avaliacio da pontuacéio.

Note que 64 ou 47 ¢é subtraido do valor ASCII (para caracteres alfabéticos e
valores numeéricos, respectivamente). O resultado deste calculo é que A agora
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contém a propria variavel subscrita (de 1 a 26 oude 1 a 10) e pode carregar a
informacao do caracter aumentado).

Os comandos nas linhas 660 - 730 dao aos caracteres de pontuacao o valor
subscrito apropriado. Qualquer outro caracter é invalido e causa o surgimento
de um espaco (10 linhas em branco, como definido nas linhas 740 - 780). Aslinhas
790 - 860 imprimem (PRINT/LPRINT) os caracteres A a Z; as linhas 870 - 940
imprimem (PRINT / LPRINT) os nimeros 0 a 9; e as linhas 950 - 1.020 imprimem
(PRINT /LPRINT)os caracteres de pontuacéo. Alinha 1.030 a seguir transfere o
controle de novo para a linha 440 para criar outra mensagem ou finalizar o
programa.

Observando os comandos DATA das linhas 1.040 - 5.860, vocé pode facilmente
ver como o caracter foi criado. A altura e a aparéncia de cada caracter pode ser
modificada se desejado.

10 REM  ORNCHORIOKNORAOR MR N A AOIK K AOK
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
&0 REM
70 REM
80 REM
70 REM
100 REM o ROIOKHOIORACIOKRHCICROICIOR KR
110 KEY OFF

120 DIM RA$(30,1&6)

130 DIM N${(15,186)

140 DIM P$(15,1&)

150 CLS

160 INFUT "LISTAR NA TELA COMO MATRIZ (S/N) "§AY$

170 PRINT: PRINT "“CARREGANDO AS MATRIZES..."

180 €1 = 1

190 C2 = 0O

200 RERD X$

210 IF AY$ (> "8" THEN 230

220 IF X$ ¢ "CARACTER" AND X4$  "FIM" THEN FRINT X%
230 IF X¢ = "FIM" THEN C1 = 1: C2 = 0: GOTO 280

240 C2 = Cz+1

250 AS(C1,C2) = X%

260 IF X% = "CARACTER" THEN C1 = Cl+1: CZ = O

270 6OTO 200

280 READ X$

GERACAD DE CARACTER

DIREITOS AUTORAIS

NELSON ALVES
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290
300
310
320
330
340
350
I&0
370
280
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
3510
520
S30
540
S0
560
370
580
590
&00
610
620
&30
&40
&S50
660
&70
&80
690
700
710
720
730
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IF AY®& () "8" THEN 310

IF X% () "CARACTER" AND X$ ¢ "FIM" THEN PRINT X%
IF X& = "FIM® THEN Ci = 132 £2 = 0t BOTD 3480

Ce = T + %

N&(C1,C2) = X%

IF X% = "CARACTER" THEN Ci = Ci+1: C2 = 0O

GOTO 280

READ X%

IF AY$ (» "S" THEN 390

IF X% = "CRARACTER" AND X% = "FIM" THEN FRINT X%
IF X = "FIM" THEN Ci1 = 1: C2 = 0: GOTO 440

€z = L2 + 1

FPE(C14C2) = X%

IF X$ = "CARARCTER" THEN C1 = C1 + 1: C2 = O
GOTO 360

eLs

LOCATE 046

INFUT "IMFRIMIR (S/MN) "3;S5%

FRINT

FRINT "(FIM FARA TERMINAR 0 FROGRAMA) "

FRINT

INFUT "QUAL O CARACTER DESEJADO ";Es

IF B = "FIM" THEN 5870

IF 8% ({y "S" THEN 580

FRINT

INFUT " IMPRESSA0 (N)ORMAL OU (C)ONDENSADA "iRY$
LPRINT CHR#%(27) sCHR$(78) 3

IF RY$ = "N" THEN 580

LPRINT CHR%(27) sCHR$(B1);

FOR I = 1 TO LEN(E$)

X% = MID®E(BE,1,1)

A = ASC{X$)

REM KKk LETRAS #oik

IF X% >= "A" AND X$ (= "Z" THEN A= A-&4: GOTO 790
REM #diok NUMEROS dolok

IF X$ >= "0" AND X$ (= "9" THEN AR = A-47: BOTO 870

REM doiok PONTUACAD Aolok

IF X¢ = "3" THEN A = Z: GOTO 950
IF X¢ = """ THEN A J3: GOTO 950
IF X = "." THEN A = 4: GOTO 250
IF X = "=-" THEN A = 5: BOTO 950
IF X& = "!" THEN R = &t GOTO 950
IF X% = "¥" THEN A = 71 GOTO 950
IF X6 = "7" THEN A = 8: GOTO 950
IF X = "+" THEN A = 9: GOTO 950




740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
00
?10
P20
230
F40
230
60
970
280
F90
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REM Aok ESFACO KHoK
FOR J = 1 TO 10

LFRINT

MNEXT J

GOTO 1020

FOrR J =1 T0O 1S

IF A${R,J) = "CARARACTER" THEN B60

IF 8% ( "5" THEN 840

LFRINT SFC{10) iAS(A,J)
GOTO 850

FRINT SFC{10) iA$(A,J)
NEXT J

GOTO 1020

FOR 3 = 1 T4 15

IF N$(A,J) = "CRRACTER" THEN 8&0
IF 8% (> "8" THEN 920

LFRINT SFC{(10) iN$(R,J)
GOTO 930

PRINT SFC{(10) iNE(A,J)
NEXT J

GOTD 1020

FOR J =1 TO 15

IF P$(A,J) = "CRARARCTER" THEN 860
IF 8% ¢ "S"% THEN 1000

LFRINT SFPC<10) 5F$ (R,.J)

GOTO 1010

1000 FRINT SPC(10)3F${R,J)
1010 NEXT J
1020 NEXT 1

1030

1040 DATA "
1050 DATA "AARRAAARAARAARARAAY
1060 DATA "ARRARAAARARARAAR"

1070 DATA " AR ARt
1080 DATA " AR AAY
1090 DATA A ARt

1100 DATA "ARARARAARAARARARRARRAY
1110 DATA "ARRARRAARARARRAARA"
1120 DATA "

1130 DATR "CARRACTER"

1140 DRTA ""

1150 DATA "BEREEHEEBEEREERRE"
1160 DATA "BEEBBEEEBEEBEBEBEE"
1170 DRTA "EER EE EBER"
1180 DATA "BEBE ER BE"

FOR I = 1 TO 1000: NEXT 1: GOTO 440
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1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
13350
1340
1350
1360
1370
1380
135390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
15350
1560
1570
1580
1570
1600
1610
1620
1630

DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DRTH
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
LT R
DATA
DATA
DATA
DRATA
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" EE EEEE  EE
" BREEE EEBEE"

" HEE EEER"

LTS

"CARACTER"

" CCCCcCCcCccoococe”
tgoeceececceecccecee”
"Cec ccer
"Co cer
"eo cer
"CC B b
"CeC ccoe
"CARACTER"
*DDDDDDDDDDDDDDDD "
"DDDDDDDDDDDDDDDD
"DD DD"
"DDD DDD"
" DDD DDD"
* DD ppp*"

" popn . DDDD™

i DDDDDDDD M

2 DpopoDt
"CARACTER"

"
"EEEEEEEEEEEEEEEE"
YEEEEEEEEEEEEEEEE"
“EE EE EE"
“EE EE EE"
"EE EE EE"
“EE EE EE"
"EE EE EE"
"CARACTER"

(IR
"FFFFFFFFFFFFFFEE "
"FFFFFEFFFFFEFFEE
" FF [=a=al
" FF FF"
" FF FF"
" FF FF"
t FF FF"




1640 DATA
1650 DATA
1660 DATA
1670 DATA
1680 DATA
1690 DATA
1700 DATA
1710 DATAH
1720 DATA
1730 DATA
1740 DATA
1780 DATA
1760 DRTA
1770 DATA
1780 DATA
1790 DATA
1800 DATA
1810 DATA
1820 DRTA
1830 DATA
1840 DATA
1850 DATA
18460 DATA
1870 DATA
1880 DATA
1890 DRTA
1900 DATA
1910 DATA
1920 DATA
1930 DATA
1940 DATA
1950 DATA
1960 DATA
1970 DATA
1980 DRTA
1990 DARTA
2000 DATA
2010 DATH
2020 DATA
2030 DATA
2040 DATA
2050 DRATA
Z060 DATA
2070 DATA
2080 DATA

"CARACTER"
"GGEEEEEEGE66GE666"
"GEEEEEEEEE6EE666 "
"GG6 666"
GG GG"
"GG 66"
"GG GG 56"
"GGGEEGE GG"
"GGEEEEE 66"
o

"CARACTER"

"o

" HHHHHHHHHHHHHHHH
* HHHHHHHHHHHHHHHH
" HH L

Ll HH n

" HH "

n HHII

" HHHHHHHHHHHHHHHH
" HHHHHHHHHHHHHHHH
o

"CARACTER"

% 11
“11 '

*IITITIIEIFITITI LTI

437 (5 U0 G 5 v 0 0 0 B0 000 15 € Yl i
"T1 e e
UII I I III
"CARRCTER"

l(JJJJ 1

IlJJJJJI

IlJ’JJI!

IIJJ n

" JJ "
"JIIIIIIIIIIIIIII
"IJIJIJIIIIIIITIIIIY
"CARACTER"
TKKKKKKKKRKRKKKKKR "
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2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2150
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
24460
2470
2480
2490
2500
2510
2520

2530

DATA
DATA
DATA
DATA
DRATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DRTA

KKK EKKRKKRKRKRER "
g KKK "

e KK KK"

o Kk KK
"OKK Kk
"OKK KK

" KK KK"
KK Kk

"CARACTER"
PR L e L
"LALLLLLELLLLLLLY Y
o 9

llLLli

.iLL- L1

IILL "

IILLRI

“LL "

[T

“CARACTER"

o

* MMMMMMMMMMMMMMEN
* MMMMMMMMMMMMMMM
i MM "

" P-IM!I

" MM "

i MN n

n MM n

" MM n

L MM "

" MMII

" MMMMIMMMMMAMMME
" MMMMMMMMMMMMMMMP

nwan

"CARACTER"

" NNNNNNNNNNNNNNNA
“ NNINNINNNNNNNNNNN
n NNNIC

i NNN L1}

n NNN "

" NFJN "

" NNN "

" NNN "




2540
2550
2560
2570
=580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2730
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
=890
2900
2910
2920
2535
2740
2950
2960
2970
2980

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DARTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Y NNMMNNNNNNNNNNNRN Y
NN P RN NN N RN

"CARACTER"

" OoOcooooooo0oco
" 000000000000o0CoO"
00 oo"
"0o gor
"o0 ap*
"0o aar
"00 ao"
"000000Gcooocnaooa”
" ooooocoooocooco
"CRRACTER"

"FFFFFFFFFFEFPEFF
"PREPPRFRPPFRPERF"
" FF FF"
" FF PR
" FF e
" FF PR
n FRFPFPEF"
" PPPPPF"

"CARACTER"
" GEOGREEREEEERE
elelrlrlelelelelelelr e elelele
aele) 6o
"GO oa"
Rele el
"R 0O elely
Qe lelele] ae"
Qelelelelelelelelelelele eleele R
W [elelrlelelelelelelelele el

" QQ "

L Gu n

"CARACTER"

noan
"RRRRRRRRRERRRRRERY
"RRRERERRRRRERERR"
n RR F:RII
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2990
2000
3010
3020
3030
3040
2050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
2120
JI130
2140
2150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
2220
3230
3240
3230
3260
3270
3280
J290
3300
3310
3320
A330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DARTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

¥ KRR B
¢ RRRR RR"
" RRR RK RR
" RRR  RRRRRRRRR"
"RR RRRRRRR
LU T

"CARACTER"

"o

"88 55858888
e 5555585555"
"58 55 ss"
88 58 gg"
ngg 85 g
"555555558 ss”
" 5888885 asg"
"

"CARACTER"

n TT"
" TT "
" ™"
7
CTTTTTITTTITTITTITITT
" TT"
i "
" Tr"
"

"CARACTER"

" UudUUUBUUUUIUUUU
*UUULUUULUULUULUL
UL

IIUUII

nyyn

IIUUII

"yy©
"UUULUULUULUUUULL
" UUULUULUULUUUUL
(IR

"CARACTER"

Y WA
: vy

L vvyyn
LRV




3440
3450
3460
3470
3480
3470
3300
3510
3520
2530
3540
3650
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
S3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
2870
3880

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

AU

n Vv "

VYR

" vvwy

i VvV

B vy

2 VWV

W

"CARACTER"

nn

" W W W W W W W W
" WWWWW W W W
" NNH "

L NN“ "

n HHH LU

n uuull

" Nww "n

" W WA W
W W W W W

"CRARACTER"
MXXX
XXX HKXX"

o XXX XXX"

" HKXXX"

" xxxx‘l

" XXX XXR"

e RN HXXY
TXXX 1 9.9, S

o

"CARACTER"
nau

. 6k
" Yy

# Ve
e B 1
TYYYYYYYYYY®

2 i

i yyy"

1 vy

"CARACTER"

XXX
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32

3890
3900
3910
3920
3230
3940
23950
39460
3970
3980
3990
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4179
4180
4170
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DARTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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b zz"
“ZZZ zz"
nZZZZT zz»
w2z ZzZ zz»
np rZZ zz"
"ZZ ZzZg zz™
nzz zzz zz®
MZZ ZZ2sM
nzz zz"
IIFIMII

" 00000000000000 "
*0000000000000000 "
"000000 00"
“00 0000 00"
00 000000"
*0000000000000000 "
" 00000000000000 *
"

"CARACTER"

il g
B1k i3

e T B B b e B 1B B B O B
Al S e
II11II

" 1 1 "

o

"CARACTER"

m 22 22 "
nEpep Z2"
"oy PRz za2n
woX 22z ZEn
g 222 oo
hee 22 222n
ez 22222"
e 222"
"CARACTER"

"n

R agn
:133 33,,

" -
33 33"




4340
4350
4360
4370
4380
4370
4400
4410
4420
4430
4440
4450
4460
4470
4480
4430
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4600
4610
4620
4630
4640
4650
4560
4670
44680
4650
4700
4710
4720
4720
4740
4750
4760
4770
4780

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DARATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"33 33 s
i - 33 Ll
L R R L
Wl b G o
W gEaEl AAEss
"CARACTER"

UL

e daa 1"

i a444"

i &a daa i

Y a4 aaar

i 44 4aa"
§ a4 aa4”
"4444444444444448"
"444444444444444"
"n aalr

" aa n

"

"CARACTER"

"

o S nsERES)
n5s 55555555 "
nge -l S
niEs 55 55"
nEEE  Ess5 sen
L i
I SeEns LA
non

"CARACTER"

"o

" bbbbLLLELELLS"
"bbbbbbbbbbbbbbb"
"ok b& bb"
"bb 66 bb
"bb b6 66"
"6b66b66666 66"
" 6666666 bo"
" bbbbs &"
"

"CARACTER"

Ry )
. IP7 77"

" 777 77
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34

4790
4800
4810
4820
48350
4840
4850
4860
4870
4880
4890
45090
4910
4920
4930
4940
4550
4960
4970
4980
4970
5000
5010
5020
S030
5040
050
5060
5070
3080
090
5100
5110
5120
D130
5140
2150
5160
9170
5180
51720
5200
SZ210
5220

5230

DRTA
DATA
DRTA
DATA
DRTAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DRATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATRA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRATA
DRATA
DRATH
DRATA

MSX — Melhores Programas

" 777 Z#s
¥ e v A
n 72777
" el

"CARACTER™

" 888888 B888888"
"888easgsgssasaes”
88 88 ag"
= 88 sgg"
R =1=] 88 ga"
88 a8 agg"
"'8888888888888888"
" ggsg8s gosssg"

"CARACTER"
"g9 F99995"
59 99999595 "
"9 995 G99
"G99 99 95"
GG 99 99"
959 9999 999"
"9PGGIIITITIIFFIF "
" 9995999999995
IFFIMIG

"o

“CARACTER"

I‘x "

n ‘lei

UeoARE , BRRY
"OXXXX XXX
"OXKK XXX*

LU 1
"o
"CARACTER"
o

noONNX NEX"




DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DARATA
DATA
DATA
DATA
DRATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRATA
DATAH
DATA
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WIS XNR XX
"OXKK NXXM

"CARACTER"

llxxxu
US4 4L
NXXX!

[T

"CARACTER"

"o

" XX "
1 xx "
" xx "
" NN "
n XN "
i xx "
"CARACTER"

[N T]

[T

XXX BS99 9. 9.0.0. 4
"XAX BP0 S 9.9.9.9 0.0
"XAX XXX AAX

"CARACTER"
1] X % xn
1] x x Mn

." X X Xt

" xxx L
"ORAKKKRKXKXX
" xxx (1]

) A OK R

" x K x 113

W g R

"o

"CARACTER"

MRR KXXX X
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S&70
S700
S710
5720
G730
5740
5750
5760
5770
5780
790
5800
810
5820
5830
5840
5850
5860
870

DATA

DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
CLS:

TN MXNA xx
+ A XX
i XX W
b LS. 9.0.9.0.90
i MNXKHXX!

[TNT]

"CARACTER"
"o

n xx "

" xx "

" xx 11
"XXXXXXXX"
"XXXXXXXX"
n xx"

n xx "

L xx 1
"CARACTER"

n F I M “

END




== = |
44 =
=[] A4
b | EE
= - | A
dad44d44d 44404344
Adatd-Add D243 4444
2 =
=l =4
EE] A4
=l = 1=
4 e o

o o o o o[ £ o o o S o
LK b e il i B e e e e S I

lelwiolvlolvivivizlololvivlelv)
olwielvivlelolelvllviolvielvle]
el uts
elv] Hy
(olv] vle)
elolelv lvlvivlvivlelelnlvlelsls]
lelulelolvlelvlolvivivle v lvlv]
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Figura 1. Programa Geracao de Caracter:
exemplo (1) de saida do programa.
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S 5656888
55 §55555555
58 88 58
55 58 58
S 88 58
555555555 58
5565555 88

pLLLLLL LG LG LG
LLLELGGLLIGLLG b
(LA
vy by
o4 uy
Pl GUGD LG DL
LULLBLLGEGG L L]

Huuyuyy oy
LLELLELLL I
L] HY 454
4y LI
Hy uy
oy L1 ]
LLLLLLEELLLE GG
LLLLLLLLLLEELLLE]

a4 g6
d66qd gaded
g6 444 449
i ag LU
L] L a4
LELELERERECECEDE]
LEEELLEREERREREES

13 33 EE]
3 EE| 33
33 13 33
13 EE] 13
13 13 3
3333333333333333
3333333333333333

Figura 2. Programa Geracao de Caracter:
exemplo (2) de saida do programa.
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GERAGAO DE SOM

O programa Geracao de Som (SOM) é um programa de entretenir:{lento que
permite que vocé digite qualquer mensagem que deseja ver repetida varias
vezes na tela. Ao mesmo tempo em que a mensagem é mostrada, um beep ou
tom é emitido.

Ap6s vocé ter selecionadado a mensagem na linha 130, a linha 150 solicita
numero de beeps. Se vocé quiser que a mensagem seja mostrada por um longo
periodo, digite um niimero alto. A tela é “limpa” ap6s cada beep se vpc‘é responder
S a pergunta da linha 180. Se vocé quiser repetir a mensagem, d1g1t_e MESMA
paraa pergunta “QUAL AMENSAGEM?"; vocé nao sera solicitado ainformara
quantidade de beeps ou a zerar a tela.

10 REM  BCHCHOCRRHOICRRCIOCIHOR HORHCICIOR HOK
20 REM
30 REM
40 REM
S50 REM
&0 REM
70 REM
80 REM
70 REM
100 REM  HORHCKRKACIKRCIOIOIRCKROKRHOKKIOIOK
110 KEY OFF

120 CLS

130 INFUT "QUAL E A MENSAGEM (XX = FINARL) "jX$
140 IF X% "MESMAY THEN 200

150 IF X% HRX" O THEN 270

160 L = X%

170 INFUT "QUANTOS BEEFS "iH

180 INFUT "LIMPAR A TELA (5/N) "3;5N$

190 GOTO 210

200 X% = L%

210 FOR I = & TO B

220 IF SN$ (£ 8% THEN 240

220 CLE

240 PRINT IiTAB(6) sXBCHRS(7)

250 NEXT I

260 GOTO 120

270 CLS: END

GERACAO DE S0M

DIREITOS AUTORAIS

NELSON RLVES

EXEEXEXEEXEX

"
H
w
w
w
H
#
%
K
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ANIVERSARIANTES

O programa Aniversariantes (ANIVER) pode listar todos os nomes de seus
conhecidos os quais fazem aniversario em qualquer més ou fornece a vocé uma
lista em ordem alfabética dos nomes e datas de aniversario.

Ele nao é limitado a criagao de lista de aniversariantes. Multiplas copias deste
programa podem servir para diversos propositos; além da versao para aniversa-
riantes, uma versao com um calendéario pessoal pode ser criada, ou uma combi-
nacao das duas. Por exemplo, ANIVER pode gerar um calendario de eventos
para qualguer més ou criar uma lista em ordem alfabética do nome dos eventos.
Ou, se vocé guer ver todas as reunides que vocé tera com uma determinada
pessoa ou organizacgao, vocé pode tirar uma listagem classificada (desde que,
naturalmente, vocé seja cuidadoso ao inserir os nomes das reunioes da mesma
maneira todas as vezes). Em 10 de janeiro, vocé pode ter dez coisas listadas para
voceé lembrar, embora no dia 11, vocé tenha trés; com este programa, vocé nao
tem que manter o registro de todas elas na sua memoria.

Vocé pode substituir os comandos DATA nas linhas 130 - 480 com seus préprios
nomes. Apenas digite seus proprios comandos DATA ao invés dos que estao
litados (a menos que vocé queira lembrar da minha lista de aniversariantes).
Note que o ultimo comando DATA é 99/99/99 ZZZZZ (linha 480), ele é necessario
para indicar ao comando READ da linha 510 que todos os dados de entrada
foram lidos. Vocé pode acrescentar ou apagar dados de entrada através da
digitacao de novos comandos DATA ou da eliminacao de alguns.

Vamos ver algumas instrucoes do programa que sao de interesse. Apos os
comandos DATA terem sido lidos e colocados na matriz X$ nas linhas 500 - 530,
suas opcoes sao as seguintes:

1. Listar todos os aniversariantes ou reunides em qualquer més (01 a 12);
2. Listar em ordem alfabética todos os nomes ou reunides descritas:

3. Finalizar o programa.

Estas opgoes sido dadas nas linhas 560 - 710,

Se vocé digitar A (para uma listagem em ordem alfabética), o controle passada
linha 720 para a linha 1.150. O FIM determina que o programa seja finalizado e

pula da linha 730 para a linha 1.480. As linhas 740 - 820 analizam qualguer
outra sele¢ao para ter certeza de que um numero de dois digitos foi digitado:
elas olham em S1$ (o primeiro caracter) e S2$ (0 segundo caracter) para ter
certeza de que eles estao entre 0 e 9. O cheque néo é muito perfeito, ja que meses
maiores do que 12 podem ser solicitados.

Se vocé digitar o nimero de um més, o programa entao classifica os dados,
rearranjando-os em ordem, considerando os primeiros cinco caracteres (o dia,
uma barra e o més). Uma classificacao do tipo “bolha’” naslinhas 830 - 950 realiza
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isto. Note que cada vez que vocé pedir as reunides de um més (ou outra informa-
c¢ao), vocé reclassificara os dados. Vocé pode pensar que este processo € muito
ineficiente; entretanto, se os dados ja estiao na ordem dia/més, a classificagao
verifica o dado somente uma vez para verificar que os elementos ja estdo em
sequéncia. Lembre de outros exemplos do livro que na classificacéo pelo mé-
todo da bolha, um sinalizador ¢ mantido para ver se qualquer elemento esta fora
de ordem e entfo mudé-lo. Neste caso, o sinalizador ¢ SW$ nas linhas 830, 930 e
950. Se nenhum elemento estiver fora de ordem, a classificacao sera terminada.

Depois, vocé € perguntado se quer uma listagem impressa ou exibida na tela
(linha 980). Devido aos primeiros dois caracteres serem iguais ao més selecio-
nado, somente os dados deste més sao mostrados. (Veja a linha 1.010). Note que
se voceé digitar 13 como o més selecionado, todos os dados serdo mostrados na
sequéncia dia/més. Agora vocé pode ver que se digitar um namero maior do que
13,0 programa classificara (ou reclassificara)os dados na sequéncia dia/més—a
menos que, naturalmente, vocé digite em seus comandos DATA meses maiores
do que 12.

Se voce selecionar uma lista em ordem alfabética, as linhas 1.160 - 1.300 classifi-
cam os dados em ordem alfabética, usando a chave de classificacao a partir da
décima posi¢ao do dado (ap6s o espaco seguinte aos oito caracteres da data)
parao final de cadaelemento. A funcao MID$ nas linhas 1.220 - 1.230 analizam os
nomes. Novamente, vocé pode obter uma listagem em ordem alfabética; se vocé
nao tiver uma impressora, podera mostrar 20 itens de cada vez na tela. Apos cada
tela, pressione RETURN para continuar,

10 REPM  HORHCHORECR KNI K HIHCIGIOROKMOIOK
20 REM % "
30 REM % ANIVERSARIANTES #
40 REM % W
S0 REM % DIREITDS AUTORAIS %
&0 REM X H
70 REM % NELSON ALVES H
80 REM X W
90 REM % H
100 REM KKK KKK KKK OIOIOK AR ¥

110 KEY OFF

120 CLS

130 DATA 25/02/59 RUBENS
140 DATA 05/10/65 JOAD

150 DATA 01/085/2%9 ELIO

160 DATA 01/01/37 CLAUDINA
170 DATA OI/05/5% WILSON
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180
170
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
210
320
230
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
480
470
480
4590
500
510
S20
530
540
550
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DRTA
DATA
DATA
DIM X
FOR I
READ

IF MID® (X${I),1,2) = "g@g"

NEXT
CTR =
cLSs

Q3/05/56
15/03/62
29/04/61
07/05/,57
29/05/81
23/12/78
09/04 /35
24/02/59
09/09/11
24/05/59
&/ 22/67
25/06/45
Q3/01/71
09/08/4%
19/11/18
15/04/71
5/08/78
18/08/73
23/03/69
07/05/53
31/10/58
19/02/741
26/10/70
15/05/740
20/09/30
09/11/45
14/02/47
30/03/59
24/12/43
13/08/713
99/I99/99
$(200)

=1 70
X& (1)

I
I

TONY
LUCIANE
BEERNARDETE
CRISTINA
ERIKA
81881
AGOST INHO
NEL SON

FRASCOALATO

EL IRANE
FEDRO
CARLOS
ROBERTO
DEBRORA
ANDRER
CRIS
HENRIQUE
JOSE
FAULO
OSVALDO
ANTENOR
MARCOS
AMAURI
FORCINA
MALTA
FARIOD
MATILDE
ISAREL
ARTHUR
ASTROMAR
i

200

THEN 540



S&0
570
580
=20
&00
&H10
&0
&30
&40
&350
&LE0
&LT70
&LB0
&F0
700
710
720

30
740
750
7&HO
770
780
790
800
210
820
830
840
aso
840
870
a80
890
00
910
P20
E0
40
REO
&0
70
F80
290

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FPRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT:
INFUT
IF S%
IF S%
Si% =
82¢ =
IF S1%
IF S1%
IF SZ%
IF S2%
Me = S
FARSBS =
IF LEN
SWE =
FARES =
€8
FRINT
FRINT
FOR I
IF MID
Yé = XK
XE(I)
KeE{I+1
SWe =
NEXT I
IF SWs
CX = 0O
FRINT
INFUT
FOR I
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1 HCHCRCHCRCHCHCACHCACORCRCHCHCHCHOR RCRHCROIOR MEROR O HCHOHRORHOR B NOK

il* *Il
"k ANIVERSARIOS NO MES K
II* *'l
li* *Il
il* *ll
"X (13 = TODOS 0S MESES) "
II* *II
"X (A = ANIVERSARIANTES EM ORDEM) %"
}I”( *lf
"X (FIM= FINAL DO PROGRAMA) e
“'* *l‘
Ii)‘( *II

K HOR KR HOK ACHORCHIHCRAOIRFOIKHCIOK SRR RO KHOHOK
FRINTtFRINT
"SELECAD ;5%
= "A" THEN 1150
= "FIM" THEN 1480
MIDS (S$,141)
MID$ (S$,2,1)

¢ "0" THEN SS0

Y} "9r THEN 550

¢ "O" THEN S50

> "9 THEN 550
1$ + S2%

8]

(M%) ¢ 2 THEN 550
IINH

FASG+1

"REALIZANDO O SORT: ";PASS
=1 TO CTR-1
$(XS(I),1,5)
$(1)

= X$(I+1)

) = Y4

llsll

= Ng¥ THEN 830

"IMFRIMIR {(S/N) "j;ISNS$
= 1 T0O CTR

1000 IF M$% = "13" THEN 1020

= MIDS(X$(I+1),1,5) THEN 240
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1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
14730
1440
1450

IF MID®(X$(I),4,2) (& M$& THEN 1110
IF 18N$% = "§" THEN 1050

FRINT X&(I)

IF T6N% (> “g" THEN 10&0

LPRINT X&(I1)

CX = CX+1

IF CX ( 20 THEN 1110

CX = 0

FRINT

INFUT "PRESSIONE RETURN FARA CONTINUARR "3E$
NEXT I

FRINT

INFUT "PRESSIONE RETURN FARA CONTINUAR "3E$

GOTO 550

FASES = O

Sk = "N"

FRASE = FASS+]

CLs

FRINT

FRINT "REALIZANDO O S50RT: "jFASS
FOR I = 1 TO CTR-1

S1% = MID#% (X&(I),10)

52% = MIDS(X$E(I+1),10)

IF 81% ( SZ% THEN 1Z%0

SWs = "g"

Yé = X$6(I)

XE(I) = N&{I+1)

K& (I+1) = Y%

NEXT I

IF SW$ = "8§" THEN 1160

CxX = 0

FRINT

INFUT "IMPRIMIR (S/N) "3;I8N$
FOR L= 4 TOQ EIR

IF ISN% = "§" THEN 1380
FRINT X$&(I1)

IF ISH®% ¢ M§" THEN 1390
LFPRINT X&(I)

CR = CX+1

IF CX ¢ 20 THEN 1440

CX = 0

PRINT ]
INFUT "FRESSIONE RETURN FARA CONTINUAR "j5ES$
NEXT I

FRINT




1460 INFUT

1470 60OTO 550

1480 CLS

: END
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"PRESIONE RETURN FARA CONTINUAR "3ES$

01/01/37
01/05/29
03/01/71
IF0E/59
03/05/56
05/10/65
O&/22/67
07/05/57
07/05/53
09/04 /33
09/08/45
09/09/11
09/11/45
13/08/13
14/,02/47
15/03/62
15/04/71
15/05/740
18/,08/73
19/02/41
19/11/18
20/0% /30
23/03/69
23/12/78
24/02/59
24/05/59
24/12/43
29/02/59
25/06/45
26/10/70
29/04/61
29/05/81
29/08/78
J0/03/59
31/10/58
F9I99/99

CLAUDINA
ELIO
ROBERTO
WILSON
TONY
JOAD
FEDRO
CRISTINA
OSVALDO
ABOST INHO
DEERORA
FASCOALATO
FARIO
ASTROMAR
MATILDE
LUCIANE
CRIS
FORCINA
JOSE
MARCOS
ANDRERA
MALTA
FAUL.O
51661
NELSOM
ELIANE
ARTHUR
RUBENS
CARLOS
AMAURT
BERNARDETE
ERIKA
HENRIGUE
ISAEEL
ANTENOR

ZEEEZ

Figura 3. Programa Aniversariantes:
exemplo de saida do programa.
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BLACKJAC

O programa BlackJac (BLAJA) permite que vocé participe de uma partida de
BLACKJACK (ou Vinte-e-Um) contra o seu MSX, o qual age como se fosse a
mesa. Vocé e a mesa recebem duas cartas cada; as duas faces das suas cartas
estao para cima, mas uma carta da mesa esta com a face para baixo. A medida
que seus pontos estejam abaixo de vinte-e-um, é possivel pedir tantas cartas
quanto vocé queira; caso contrario vocé “estoura” e perde. As cartas de 2 a 10
tém valoresde 2 - 10: o Valete, a Damae o Reitem valor 10 cada; um As tem valor
1 ou 11. Para pedir uma carta, simplesmente responda S a pergunta “PRES-
SIONE (S OU N)” (linhas 79C - 800). Vocé nao precisa pressionar RETURN
porque a instrucao, INKEYS$, aceita o caracter de uma tecla apenas.

As linhas 130 - 160 inicializam as matrizes que mantém registro das cartas da
mesa (MESA), suas cartas (CARTA), os naipes (S$), e a dencminacao (D$). O
loop nas linhas 220 - 240 1é as cartas de “A” a“K" do comando DATA na linha 250
e ascolocana matriz D$. Nas linhas 260 - 270, a funcio definida pelo usuario FN I
é criada para pedir uma carta aleatoriamente da mesa; ¢ dado a vocé uma
quantia de 100 cruzados para apostas.

No inicio de cada jogo, as linhas 290 - 320 colocam em 0 os valores de todas as
cartas que a mesa e vocé tinham, e as linhas 330 - 350 reembaralham as cartas de
modo que qualquer carta esteja disponivel para distribuicio. O seu total — os
pontos que as cartas irdo somar ao seu escore — € colocado em 0, como as da
mesa tambeém.

A subrotina GOSUB 1.960 produz o cabecalho “BLACKJACK " —com asteris-
cos em ambos os lados. Vocé fica sabendo na linha 400 quanto dinheiro tem
disponivel. A linha 410 pergunta pela quantia que vocé quer apostar. Para sair,
digite 0 ou um numero negativo. As linhas 430 - 550 distribuem as quatro
primeiras cartas, aleatoriamente escolhidas como o primeiro e o segundo subs-
critos de CARTA e MESA: CARTA(1), CARTA(2), MESA(1) e MESA(2). A fun-
¢ao FN I (descrita na linha 260) escolhe estes subscritos; as linhas 600 - 770
mostram os valores das cartas. Para mostra-los, o programa define um valor
para a variavel CARTNO (de 1 a 52) para carta selecionada; a subrotina nas
linhas 1.270 - 1.360 obtém o naipe e a denominagao correta. As cartas sao entao
mostradas, mas a segunda carta da mesa € deixada de face para baixo (repre-
sentada pelos dois pontos de interrogacao). Na linha 780, é dado o valor 2 a
variavel PART de modo que a proxima jogada que voceé ficar serd com a carta
numero 3, e assim por diante.

As linhas 790 - 800 perguntam se vocé quer outra carta. As linhas 850 - 890
procuram outra carta, e o comando GOSUB da linha 1.370 calcula seu escore
total. A linha 900 entdo verifica para ver se vocé “estourou”, neste caso o
programa salta para a linha 1.030 para dizer que vocé perdeu e mostra o seu
escore. Neste ponto, vocé pode tanto pressionar 1 para finalizar ou gualquer
outra tecla para continuar (linhas 1.100 - 1.110). Se escolher parar, as linhas 920 -
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1.010 permitem 4 mesa (o computador) pedir cartas até ela ter ganho ou estou-
rado. A subrotina GOSUB 1.660 na linha 930 obtém os valores das cartas
pedidas e mostra-as na tela. As linhas 1.020 - 1.250 novamente mostram as
mensagens do vencedor ou perdedor, e passam o controle dalinha 1.140 de volta
Iiiarg a linha 290 para o préximo jogo. Experimente. E um jogo para todas as
idades!

10 REM  okoloRom s RORSORHO) R HOR HOKRHOKOK
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
60 REM
70 REM
80 REM
F0 REM
100 REM RO RHORMOIACK K HORAOK A HOROK
110 KEY OFF

120 CLS

130 DIM MESA(ZO)

140 DIM CRRTAR(ZO0)

150 DIM S%(4)

160 DIM D$(13)

170 REM AS CARTAS S5A0:

BLACK JRACK

DIREITOS AUTORAIS

NELSON ALVES

¥ XXX ®XERXE
EEXREXTEEE

180 REM O = FRUS

120 REM 1 = OURDS

200 REM 2 = COFAS

210 REM 3 = ESPRDRAS

220 FOR X =3 ¥ 138

230 READ Ds(I)

240 NEXT 1

250 DATA A233:445:8617:8439:104,J,0,K
260 DEF FN I(X) = INT{RND(X)HS52)+1

270 AFT = 100

280 DIM DRUWN(52)
290 FOR I = O TO 20
200 MESA(I) = O

310 CARTA(I) = 0O
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320
330
340
250
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
4&0
470
480
490
500
510
SZ20
930
540
S50
560
570
80
590
&00
&£10
620
630
640
&£50
&E60
&70
&80
&0
700
710
720
730
740
750
7860
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NEXT I
FOR L=
DRWN(T)
NEXT I
JOG = 0: VOCE = O

cLS

F08SUB 1940

LOCATE 1,5

FRINT "0 VALOR DA AFOSTA E DE: "iAFT

PRINT: INFPUT "VOCE QUER APOSTAR (O FINALIZA)
IF AJOG ( 1 OR AJOG > AFT THEN 1990

REM ik PRIMEIRAS 4 CARTAS Kok

A [ o

T
O

CARTAR(1) = FN 1(1)

IF DRWN(CARTA(1)) = 1 THEN 440
DRWN(CARTAR(1)) = |

CARTA(Z) = FN I(1)

IF DRWN{CRRTA(Z)) = 1 THEN 470
DRUN(CARTA(Z2)) = 1

MESA(1) = FN I{1)

IF DRWN(MESA(1)) = 1 THEN 500

DRWN(MESA{12)Y = 1

MESA(2Z) = FN I(1)

IF DRWN(MESA(Z2)) = 1 THEN 530
DRWN(MESA(Z)) = 1

REM okk MOSTRA RS CRARTAS Aok
CLS

GOSUER 1950

CARTNO = MESA(1)

REM sk MOSTRA O VALOR DA CARTA Mook
GOSUE 1270

LOCARTE 145

PRINT "MESA"

LOCATE 8,5

FRINT DISF%

LOCATE 12,5

PRINT et

CARTNO = CARTA(1)

GOSUER 1270

LOCATE 1,8

FRINT "vOCg"

LOCATE 8,8

PRINT DISF#$

CARTND = CRARTR(Z)

GOSUE 1270

LOCATE 12,8

"SAJOG




770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
00
10
Q20
930
40
950
260
970
280
990
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FRINT DISF#®

FART = Z

LOCATE 5,20

FRINT "PRESSIONE (8 OU N) *

K& = INKEY®%

IF K& = "" THEN 810

IF K& ( "g" THEN GOSUEB 1370

IF K (> "8" THEN 920

FART = PART+1

CARTA(PART) = FN I(1)

IF DRUWN(CARTA(PART)) = 1 THEN 860
DRWN(CARTA(FART)) = 1

GOSUR 1370

IF BUST$ = "8" THEN 1020

GOTO 790

PART = 2

GOSUE 16460

IF ED$ = "5" THEN 1190

IF VOCE = 21 THEN 11350

IF JOG »= VOCE AND JOG ¢ O THEN 1230
PART = PART+1

MESA(FART) = FN I(1)

IF DRWN(MESA(FART)) = 1 THEN %80

1000 DRUWN{MESA (FART)) = 1

1010 GOTO 230

1020 LOCRTE 1,15

1030 PRINT: PRINT: PRINT "“VOCE PERDEUL !!"

1040 AFPT = AFT — RAJOG

1050 PRINT: PRINT

1060 PRINT "MESA: "3;JOG3;SFC(S) §"VOCE: ";VOCE

1070 IF APT » O THEN 1100

1080 FOR I = 1 TO ZOOO:NEXT I: GOTO 1990

1090 CLS: LOCATE 0,10: PRINT "0 JOGO ACABOU, POIS VOCE
1100 PRINT:PRINT "RETURN = CONTINUARR, 1 = FRRAR"
1110 K$ = INKEY®$

1120 IF K$ = "" THEN 1110

1130 IF K$ = "1" THEN 1990

1140 GOTOD 290

1150 LOCATE 1,15

1160 FPRINT "VOCE GANHOU - VINTE-E-UM !'!!!"5CHR®(7)
1170 AFT = AFT + AJOG

1180 GOTO 1050

1190 LOCATE 1,15

1200 FRINT "VOCE GANHOU - A MESA ESTOUROU !"jiCHR$(7)
1210 AFT = AFT + AJOG
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1220 GOTO 1050
1230 LOCATE 1,15

1240 FRINT "VOCE FERDEU - CARTA MENOR OU IGUAL 1
1250 GOTO 1040

1260 REM Mook LE CARTAR E DENOMINACAOD #ok

1270 NRIFE = INT(CARTNO/13)

1280 IF CARTNO = I13¥NAIFE THEN NAIFE = NAIPE-1: =34

1290 DENOM = CARTNO - (NAIFEX13)

1300 OM NAIFE+1 GOTO 1310,1320,1330,1340
1310 8% = "F": GOTQ 1350

1320 S% = "0": GOTO 1350

1330 8% = "C": GOTO 1350

1340 8% = "g»

1350 DISF$ = D% (DENOM) +5%

1360 RETURN

153720 ¥t =0

1380 AEZ = 0

1390 ¥2 = O

1400 FOR I =1 TO 20

1410 IF CARTA(I) = 0 THEN 1580
1420 NARIFE = INT(CARTA(I)/13)

1430 IF CARTA(I) = 13%NAIFE THEN NAIPE = NAIPE-1: Sz

1440 DENOM = CARTA(I) - (NAIFEX13)
1450 ON NAIPE GOTO 1460,1470,1480,1490

1460 5% = "P": GOTO 1500
1470 8% = "G": BOTO 1500
1480 S% = "C": GOTO 1500
1490 8% = "g*

1500 DISFs = D$ (DENOM) +S%

1510 IF DENOM > 10 THEN DENOM = 10

1520 IF DENOM = 1 AND AZ = O THEN YZ = YZ+ii
1530 IF DENOM = 1 AND AZ = 1 THEN Y2 = Y2 + DENOM
1540 IF DENOM <} 1 THEN YZ = YZ + DENOM

1550 IF DENOM = 1 AND AZ = O THEN AZ = 1
1560 Y1 = Y1 + DENOM

1570 NEXT 1

1580 BUST$® = CHR% (32)

1590 IF Y1 Y 21 AND Y2 > 21 THEN BUST$ = “g»
1600 VOCE = vz

1610 IF VOCE » 21 THEN VOCE = Y1

1620 CARTNQ = CARTA(FART) : GOSUR 13770

1630 LOCATE 8+4%(FART-1),8

1640 FRINT DISFs$

1650 RETURN

16460 REM Aok A MESA JOGA Hoiox

NARIFE

= NAIFE

o




1670
1680
1670
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1830
1860
1870
1880
1890
1200
1910
192
1930
1240
1950
19460
1970
1980
1990
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D1
AL
Dz
FOR I = 1 TO 20

IF MESA(I) = 0 THEN 1880

NRIFE = INT(MESA(I)/13)

IF MESA(I) = 1ZKNAIFPE THEN NAIFE = NAIFE-1 : S2Z = NAIFE
DENOM = MESA(I) — (NAIFEX13)

ON NAIPE+1 GOTO 1760,1770,1780,41790

Q
0
O

LI

S = "P": GOTO 1800
8% = "0": GOTO 1800
8% = “C": GOTO 1800
5$ = ilEli

DISF$ = D% {DENOM) + 5%
IF DENOM » 10 THEN DENOM = 10

IF DENOM = 1 AND AZ = O THEN DZ = DZ + 11

IF DENOM = 1 AND AZ = 1 THEN Dz = DZ + DENOM
IF DENOM ¢»> 1 THEN D2 = DZ + DENOM

IF DENOM = 1 AND AZ = O THEN AZ = 1

DI = D1 + DENOM

NEXT I

BD$ = CHR®$ (32)

IF D1 > 21 AND D2 » 21 THEN BD% = “&"

JO6 = D2

IF JOG ¥ 21 THEN JOG = D1

CARTNDO = MESR(FART) : GOSUE 1270

LOCATE 8+4X(FART-1),5

FRINT DISF%$

RETURN

LOCATE 3,2

FRINT "X & % K Kk BLACK JACK ¥ A& Hk A &"
RETURN

CLStEND
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DADOS

O programa Dados (JOGO) é um jogo feito para até 10 jogadores. As regras sao
muito simples: todos os jogadores iniciam com um montante de 100 cruzados ou
pontos (linhas 380 - 400). No inicio do programa, o limite da casa é acertado para
qualquer aposta; caso contrario, perdedores podem continuar apostando cada
vez mais até finalmente ganharem uma partida.

O primeiro jogador faz sua aposta e rola os dados. Se a primeira jogada forum 7
ouum 11, este jogador ganha e o proximo jogador tem a sua vez. Se a primeira
jogada for um 2, um 3, ou um 12, o jogador perde. Caso contrario, o total da
primeira jogada torna-se os pontos do jogador. Ele joga continuamente até
obter os pontos ou tirar um 7 e perder.

Os escores sao mantidos na matriz S, a qual é definida na linha 120. O ajuste de
K para “N” na linha 130 faz com que o programa desconsidere os escores
dos jogadores (de um jogo anterior, por exemplo). O “NO> DE MISTURADAS
DESEJADO" caracterizado na linha 690 sempre garante que ninguém sera
capazde predeterminar a saida dos dados rolados consistentemente. Vocé pode
misturar os dados em sua méo qualquer nimero de vezes:; mas,obviamente, isto
nao deve ser feito um namero muito grande de vezes.

As linhas 150 - 290 fornecem uma breve descricdo na tela, de como o jogo
funciona. Se vocé ja esta familiarizado com as instrucoes, pode pressionar
RETURN para prosseguir. As linhas 300 - 400 entéo realizam certas rotinas de
inicializacao (processamento de dados para inicializacao de variaveis de inicio
de programa). Vocé pode inicializar o limite de apostas da mesa, o nimero de
jogadores, e o numero de partidas que cada jogador tera. Quando este limite for
atingido, o jogo termina; mas vocé pode escolher jogar novamente. Pode tam-
bém manter os escores dos jogos anteriores respondendo S para a pergunta da
linha 1.000 (a qual coloca a variavel K em “S").

Aslinhas 410 - 940 contém um grande loop que é executado tantas vezes quanto
onumero de partidas que foi selecionado. Comele, oloop FOR-NEXT das linhas
420 - 930 deixa cada jogador ter a sua vez durante cada partida. Na linha 430,
CTR (representando o numero de jogadas feitas) e a variavel ULT sao coloca-
das em 0. A variavel ULT, que representa o ponteiro do escore que vocé esta
tentando igualar, é ajustada para o valor da sua primeira jogada (linha 870).

Durante o tempo em que o primeiro jogador estiver jogando, o programa saltara
para a linha 430 para deixar o jogador jogar novamente os dados. Neste caso, se
vocé nao obtiver umag vitéria nem for derrotado na primeira jogada, a linha 900
saltard para a linha 440 para a sua segunda tentativa. Do mesmo modo, se vocé
nao conseguir seus pontos e nao tirar um sete, a linha 840 retornara para a linha
440 para a sua proxima jogada. Vocé deve jogar até ganhar ou perder.

As linhas 540 - 680 perguntam pela aposta de cada jogador — que nao pode
exceder o limite da mesa — e avisa se o jogador nao tem bastante dinheiro ou
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pontos para cobrir a aposta (embora a aposta seja aceita de qualquer forma). A
seguir o programa pergunta quantas vezes voceé quer misturar os dados. Seus
dados sao rolados nas linhas 710 - 740, e a subrotina chamada da 1inh_al 760
imprime os niimeros que sairam. Se esta for a primeira jogada ideterrmpa_da
pelo valor de CTR), a linha 770 saltara para a linha 850 para uma logica
especial para a primeira jogada. Na segunda jogada e assim sucessiva_menbe, as
linhas 780 - 840 determinam se vocé ganhou através dos pontos (linha 780_1‘
perdeu tirando um 7 (linha 790), ou deve jogar novamente (linha 810). Na pri-
meira jogada, as linhas 850 e 860 dao a vocé a vitoria ou a derrota, enguanbo a
linha 870 da o total dos seus dados (DT) para ULT (o ponteiro que indica que
vocé deve jogar). A cada vez que alguém jogar, a rotina nas linhas 1.030 - 1.180
imprimirao as quantidades de dinheiro ou pontos restantes para cada jogador.
Estas quantidades sao também mostradas no final do programa. (Veja linhas
520 e 960).

10 REM  HORKACKAORIORHHOICHORCR AR ORI
20 REM
30 REM
40 REM
S50 REM
60 REM
70 REM
80 REM
70 REM
100 REM  AOKAH SRR HOK KK ACKHOIICKHOK

110 KEY OFF

120 DIM S{10)

130 K$ = "N"

140 CLS

150 LOCATE 13,5

160 PRINT "sokdk JOGO Hojox”

170 FRINT

180 FRINT "ESTE JOGO FODE TER ATE 10 JOGRDORES."
190 PRINT "ELE E BASEADO NO JOG0O REAL DE DADOS."
200 FRINT "VOCE FODE JOGAR RUANTAS VEZES GUISER, "
210 PRINT "0 JOGADOR GANHA SE ELE TIRAR UM 7 OUY
220 PRINT "UM 11 NA FRIMEIRA JOGRDAR."

230 PRINT "SE TIRAR UM Z, 3 OU 12 NA FRIMEIRA"

240 PRINT "“JOGADA, ELE FERDE. QUALGUER OUTRO *
50 PRINT "NO. NA PRIMEIRA JOGADA E O FPONTO QUE
260 FRINT "ELE DEVE TIRAR NOVAMENTE ANTES DE "
270 PRINT "TIRAR UM 7."

280 LOCATE 0,23

JOGO

DIREITOS RUTORAIS

NEL.SON RLVES

X ¥EXEEXEX
X XXX EEXEEE
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290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
azo
430
440
450
460
470
480
420
S00
510
520
530
540
550
560
570
580
590
&H00
&10
620
&30

&40
&S50
=Y-Xe}
&70
&80
&50

700

710
720
730
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INFUT "FRESSTONE RETURN FARR CONTINUAR "3;X$
LS

LOCATE 0,5

INFUT "LIMITE DE AFOSTA DA CRASA "3LIMIT

FRINT

INFUT "NUMERDO DE JOGADORES "jiN1
PRINT

INFUT "NUMERO DE JOGADAS "3RI
IF Ke = "8" THEN 410

FOR I = 1 7O Ni

8(I) = 100

NEXT I

FOR PART = 1 TO R1
FOR JOG = 1 TO Nt
CTR = 0: ULT = 0O

CTR BT + 4
CcLs
FRINT "JOGADA... "3FART

FRINT "JOGRDOR NO. ";J06

FRINT "ROLOU"38BPC(1)5CTR3SFC(1) §"VEZ(ES) "
IF CTR = 1 THEN 510

FRINT "FONTO TIRADO: “j;ULT

PRINT

GOSUER 1030

IF CTR <) 1 THEN &80

LOCATE 0,10

INFUT "VALOR DA AFOSTA "3VFT

IF VFT (= LIMIT THEN &40

FPRINT "0 LIMITE DA CASA E Cz$ "FLIMIT
FRINT: INFUT "FRESSI0ONE RETURN "3§X$
LOCATE 0,10

FER 1= § 703

FRINT SFRC(53)

NEXT I

GOTO 5S40

IF AMT (= S{JOG) THEN &80

LOCATE 0,10

FRINT "VOCE TEM SOMENTE Cz% "3S(JOG)
FRINT: INPUT “"FRESSIONE RETURN "jX%
LOCRTE 0,1z

FRINT: INFUT "NO. DE MISTURADAS DESEJADO ":GH
IF 8H ( 1 THEN SH = i

FOR J = 1 TO SH

Di INT (&KRND (1) ) +1

Dz INT (6HRND (1) ) +1




740
750
760
770
780

790

800
810
820
830
840
850

840

870
880
890
00
10
F20
30
240
50
260
970
980
90
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
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NEXT J

BT = D1 + D2

GOSUR 1180

IF CTR = 1 THEN &350

IF DT=ULT THEN LOCATE 20,153:FRINT "VOCE GANHOU!'"j
CHR$(7) :8(J0G)=5(JOR) +VFT:60TO 910

IF DT=7 THEM LOCATE 20,15:FRINT "VOCE FERDEU !"3
CHR% (7) :8(JOG)=8(J0G) -VFT:607T0 210

LOCATE 0,15

FRINT "TENTE NOVAMENTE, SEU FONTO E "sULT

LOCATE 15,20

INFUT "FPRESSIONE RETURN "§X%

GOTO 440

IF DT=7 OR DT=11 THEN LOCRTE 20,153:FRINT "VOCE VENCEU !"j
CHR# (7) :5(J06G)=8(J0OG) +VFT:BOTO 910

IF DT=2Z OR DT=3 OR DT=12 THEN LOCRTE 20,15:

FRINT "VOCE PERDEU !"3CHR$(7):5(J06)=5(J0G) ~-VFT:6G0TO 210
ULT = DT

LOCATE 15,20

INFUT "PRESSIONE RETURM "3X%

GOTO 440

LOCATE 15,20

INPUT "PRESSIONE RETURN "jiX$

NEXT JOG

NEXT PART

CLE

GOSUEB 1030

LOCATE 0,15

INFUT "JOGAR NOVAMENTE (S/N) "5I5%
IF I8% = "N" THEN 1020

INFUT "MANTER A AFOSTA (5/M) "iKe

070 140

CLS5: END

FRINT "DINHEIRD RESTANTE: "3

PRINT

FOR I = 1 TO 4

IF 1 ¥ N1 THEN 1170

FRINT "#"3I38FC(1)3"Cas"38(1)iSPC{2L) ;CHR${(207) 3
NEXT 1

FOR I = 5 TO 8

IF I ¥ Nt THEN 1170

FPRINT "#"3138PC(1)§"CZ%"38(I) 8FC{(2) 5CHR$ (207 ;
NEXT I

FOR I =9 TO 10
IF I % NI THEN 1170
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1150
11460
1170
1180
1190
1200
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FRINT "#";138FC(1)3"Cz$"55(1) §8FC(2) CHR$(2Z07)
NEXT I

RETURN

FRINT

PRINT D13SFC(1) §"+"38FC (1) 3D235PC1) $"="3SFPC(1) ;DT
RETURN
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O programa DESENHO (DESENHO) permite usar blocos ou asteriscos para
desenhar qualquer figura ou diagrama que queiramos na tela. Se vocé primeiro
desenhar o layowt de sua figura ou grafico no papel, preenchendo alguns pontos
e deixando outros em branco, pode entao duplicéa-lo na tela.

Sua figura pode ter até 20 linhas (para cima e para baixo) e 30 colunas de
comprimento (através da tela). Alinha 150 pergunta se vocé quer usar blocos ou
astericos para desenhar o seu diagrama; vocé deve responder com “*”’ ou B.

A seguir vocé precisa dizer ao seu computador MSX que colunas em cada linha
estao preenchidas. O programa iniciara com a LINHA 1 e a COLUNA 1. Vocé
deve digitar a primeira coluna (um numero entre 1 e 30) na qual vocé quer um
bloco. A seguir vocé é perguntado pela LINHA 1, POSICAO 2, para a qual vocé
digita a segunda coluna onde quer um circulo. Este processo é repetido para a
LINHA 1 até que vocé digite 0 (zero) para avancar para a proxima linha, 998
finaliza o programa, ou 999 para desenhar a figura.

O desenho atual toma formanaslinhas 310 -550. Vocé é perguntado nalinha 310
quantas vezes quer desenhar a figura, apaga-la e entdo redesenha-la. Se vocé
selecionar os blocos, os comandos LOCATE da linha 400 e o comando CHR$ da
linha 410 colocam os blocos nas linhas e colunas apropriadas. (Veja o seu manual
do BASIC-MSX para maiores detalhes). Ou se vocé selecionar asteriscos, im-
pressoes nas colunas sao utilizadas.

Quando o numero de repetigdes que vocé requisitou for mostrado, vocé podera
desenhar o mesmo diagrama (linha 530), ou pode criar um novo.

10 REPM  HOKMCGIRGKHCRCHOROR AR HORMOIORNCROIOROK
20 REM X H
30 REM % DESENHO #
40 REM X *
50 REM % DIREITOS AUTORAIS %
&0 REM X ¥
70 REM % NELSON RLVES b
80 REM % b
90 REM % *
100 REM  HACKHCHORHOR R FORAHHOR IR AR K

110 KEY OFF

120 DIM X{(20,30)

130 CLS

140 PRINT

150 INFUT "X OU B PRRA O BLOCO ";A$
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160
170
180
150
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
S50
340
350
360
270
380
290
400
410
420
430
440
450
460
470
480
4790
500
D10
S20
5350
540
550
560
570
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FOR I = 1 TO 20

FOR J = 1 TO 30

FPRINT "LINHA";I3"FOSICRO"3J
FRINT " ({(0=AVANCR FRARA A FPROXIMA LINHA) "™
FPRINT "(999=DESENHA O DIAGRAMA)"
FRINT "(998=FINAL DO FPROGRAMA)"
PRINT " {(##=COLUNA DA LINHA EM uUsO)"
INFUT N

KT, J) =N

IF N =0 THEN 290

IF N = 999 THEN 300

IF N = 998 THEN 5&0

NEXT J

NEXT 1

cLs

INFUT "NO. DE VEZES "iNZ

M3 = 0O

CLS

FOR I = 1 TO z0O

FOR J = 1 T 30

IF X(I,J) = 0 THEN 440

IF X(I,J) = 999 THEN 480

N = X{(I,J)

IF A% (> "R" THEN 43

LOCATE N,1

FRINT CHR$(Z19) 3

GOTO 440

FRINT TARE(N) §"K"3

NEXT J

IF A% = "R" THEN 470

FRINT

NEXT I

IF As = "B" THEN S00

FRINT: PRINT: PRINT

N3 = N3 + 1

IF N3 )= N2 THEN 530

GOTO 330

LOCATE 10,20: INFUT "REPETIR (S/N) "3;5N%
IF SNE = """ THEN 300

GOTO 130

FRINT: PRINT: PRINT

ClLss

END
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EDIGAO DE NUMERQS

O programa de Edicao de Numeros (EDITOR) é um programa bastante simples
que toma gualguer numero digitado (por exemplo 1200050) e edita-o, colocando
pontos e uma virgula para a casa dos centavos, e/ou um sinal de menos, se
necessario. Por exemplo, o resultado do numero acima seria 12.000,50.

O EDITOR é importante no que ele demonstra como vocé pode obter um
resultado formatado, usando um BASIC comum que nao tem a opcao do co-
mando PRINT USING. Com esta subrotina qualquer programa pode pegar um
namero, assim como N1 (linha 130); coloca-lo na variavel NUMED (linha (180);
fornecer uma mascara de edi¢ao assim como M$ (linha 190); e obter o resultado
assim pela subrotina GOSUB 230 que realiza a subrotina na linha 230 até o
comando RETURN ser encontrado.

A subrotina procura da direita para a esquerda através da mascara de edicéo e
substitui os digitos por numeros da varidavel NUMED. Zeros a esquerda sio
desprezados, assim como pontos desnecessarios, para obter o resultado.

10 REM  HOKREORHCOKACKRCHICK ORI K
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
&0 REM
70 REM
80 REM
90 REM
100 REM  ACHOKOICIOKROIORHCIOIRKORCIOR RO
110 KEY OFF

120 CLS

130 INFUT "NO. A SER EDITADO " iN1

140 IF N1 = INT(N1) THEN 170

150 PRINT "DEVE SER UM NUMERO INTEIRO!"
160 6GOTO 120

170 IF N1 = 9 THEN 580

180 NUMED = N1

190 M = XX XRX XXXy XX="

200 GOSUB 230

210 FRINT M%

220 60TO 130

230 REM Aok SUBROTINA DE EDICRO ok

240 REM #¥okk MASCE = MASCARA DE EDICAD #okx
250 REM Aok EXEMPLOT X0 . MO 2 My MX— HORH

EDICAD DE NUMEROS

DIREITOS AUTORAILIS

NELSON ALVES

¥ X E X XX XX

*
b
w
K
*
b
*
K
H

60

260
270
280
290
300
310
320
S30
340
350
260
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00

510
o920

oS30

540
=50
560
570
580
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REM ok NUMED = NO. FARA EDITAR (INTEIRO) xXiok

NZ = NUMED

NUMED = ABS (NUMED)

LM = LEN(M$)

NUMED® = STR$ (NUMED)

LNUMED = LEN(NUMED®)

CN = LNUMED + 1

FER ST =R T T BTER =

CN = CN - 1

IF N €1 THEN 530

IF MID&(MC%,CTM,1) (& "—=" THEN 440
IF N2 > O THEN 4190

MASC® = MIDS (MASC®,1,CTM-1) + "--"
CN = CN + 1

GOTO 430

MASC® = MIDS (MASC%,1,CTM-1) + CHR${3Z)
CN = CN + 1

GOTO 540

IF MID$(M$,CTM,1) = "," THEN 470

IF MID$(M%,CTM,1) = "." THEN 470

GOTO S00

CN = CN + 1
IF CTM = 2 THEN CN = CN - 1
GOTO 540

M1$=MID${ME,1,CTM-1) +MIDE (NUMED$,ClN, 1)+
MID® (M$%,CTM+1,LM—-(CTM-1)-1)

ME = M1$

GOTO 540

M$=MID$ (M$,1,CTM-1) +CHR® (32) +
MID$ (M$,CTHM+1, (LM=(CTH—-1)-1))

REM doiok IMPRIME CTMiMASCS Kok
REM FRINT M%,CTM,CN:STOF

NEXT CTM

RETURN

CLS: END
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JOGO DE DADOS
O programa Jogo de Dados (JOGO) permite que até 10 jogadores participem. As
instrucoes nas linhas 250 - 390 sumarizam rapidamente as regras do jogo.

Cada partida do jogo comeca na linha 560. As linhas 440 - 510 pedem o nome dos
jogadores (especificados na linha 480) a partir da matriz P$, e um loop FOR-
NEXT (linhas 570 - 1.580) dando a vezde cada jogador. Quando todos os jogado-
res tiverem jogado na primeira partida, o controle sera passado dalinha 1590
para a linha 560, onde o numero de partidas € incrementado e outro loop
FOR-NEXT comecara. Este processo continua até um dos jogadores ter um
escore igual ao numero de pontos selecionados na linha 280.

Note que apos vocé misturar os dois dados, se escolheu misturar de novo ambos
osdadosem uma tentativa de obter o dobro —e falhou, seu escore sera zero para
esta tentativa. As linhas 600 - 720, usando a selecao de niumeros aleatorios entre
1 e 6, obtém o resultado original da jogada dos dois dados.

As linhas 840 - 1.020 permitem que vocé jogue o dado 1 novamente em uma
tentativa de obter o dobro e a linha 790 analiza se este dado ¢ menor que, ou
igual, ao outro dado. Se vocé ja tem o dobro, mas decidir jogar novamente, tera
uma chance em duas de tirar o mesmo dobro. Vocé deve simplesmente respon-
der com N na linha 730 se tiver o dobro. (Lembre-se de que vocé recebe 10 pontos
por qualquer dobro cujo ponto total vezes dois é menor do que 10). As linhas
1.030 - 1.250 fazem o mesmo procedimento para a tentativa feita com o dado 2.

A Unica coisa sobre este jogo é que ele nao pode ser duplicdo “como esta’” sem
um computador. Para ter uma chance em duas de tirar o dobro com um dado
real, vocé necessitara de trés oportunidades para tentar igualar com o outro
dado; similarmente, para ter uma chance em trés, necessitara duas jogadas.

Com JOGO, entretanto, vocé tem somente que dizer ao programa que deseja
jogar novamente o dadol ouo dado2 (linha 730), ouresponder N para declinarda
tentativa. Entao o programa automaticamente determina se vocé esta jogando
o dado maior ou o dado menor e computa o resultado, dando a vocé os impares
apropriados (linhas 840 e 940). Se vocé jogar novamente o dado menor, a linha
840 selecionara um numero “randomico” (aleatério)entre 1 e 3. Se o niumero 1 for
selecionado, vocé tera o dobro. A mesma logica aplica-se para uma chance em
duas, exceto que vocé tem o resultado de um nmero “randémico” entre 1 e 2.

Seu escore sera mostrado nas linhas 1.270 - 1.510. As linhas 1.330 - 1.340 e 1.360 -
1.370 dao a vocé 10 pontos para o dobro que poderia, caso contrario, fazer menos
de 10 pontos no escore.

Apos cada jogador ter jogado, os totais acumulativos dos jogadores serao mos-
trados antes da proxima jogada ser feita (linhas 1.550 - 1.580). Se, entrentanto,
qualquer escore exceder o escore do jogo (PT), a linha 1.410 transferira o co-
mando do programa para a linha 1.540, onde os escores finais sao mostrados.
Boa sorte!
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10

20

30

40

S0

&0

70

80

20

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440

MSX — Melhores Programas

REM  HOROROKRORCHR IORHCHRRORACH IR SOk ok
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM  ORKACKORAOKAOKAOK HOIOK AOR HCKHOIOK
REY BEF

CLS

LOCATE 10,0

PRINT "dokik JOGO ok

FRINT

INFUT "DIGITE UM NUMERO "j§X

DIM F(10)

DIM F$(10)

D1 INT(RND(1)%&) +1

Dz INT (RND (X) %&) +1

cLs

INFUT "NO. DE JOGADORES (1 A 10) "j5NJ

IF NJ ( 1 THEN 220

IF NJ > 10 THEN 220

PRINT:: INFPUT "ESCORE "3FJ

IE; Bdgd=d o THEN- 250,

REM ORI HORRCHCIOR ACHOROR ORI HORCHIOKKHCROK

CLs

FRINT "ESTE JOGO FERMITE A CADA"

FRINT "JOGARDOR MISTURAR 05 DADOS"

FRINT "E ENTARO TENTAR O DOBRO -

PRINT "SE ELE TIRAR O NO. MRIOR"

FRINT "FERDE, ELE TEM UMA CHANCE"

FRINT "EM DUAS DE TIRAR O DOBRO"

FRINT "- MAS SE ELE TIRAR MENOS"

FRINT "PERDE, EXISTE 1 CHANCE EM"

FRINT "3 DE TIRAR O DOBRRO!!!"

FREM  HROKHCKHOIOR HOR HORNCHOR ROIOR HOKHOICHORACKORROK

FRINT

PRINT "ESCORE:z "

FPRINT "SEM O DOERD - TOTAL DODS DADOS "

PRINT "DOBRO - DUAS VEZES O TOTAL DOS DADOS"
FPRINT "FALHOU O DOERO - NENHUM ESCORE"

REM KKK AHOIORKOR AR ACIHR HOR K AHORACI AR OR ARk

JOGO

DIREITOS AUTORAIS

NELSON RLVES

A WX KX

W
H
W
H
K
¥
W
K
W




450
450
470
480
490
S00
510
520
S30
540
S50
560
570
=80
590
600
&10
620
&30
&40
&50
b&ED
&70
&80
&0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
840
870
880
890
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FRINT:FRINT: INFUT "FRESSIONE RETURN FARA CONTINUAR "j;Xs
FOR I =1 TO NJ

CLS

FRINT "JOGARADOR NO."5Ii"NOME:"3

INFUT ""3P$(I)

F{IY = 0O

NEXT I

FART = 0

REM FLAGD = O SIGNIFICA NENHUMA TENMTATIVA DE DOEBRO
REM FLAGD = 1 SIGNIFICA TENTATIVA COM O DADO INFERIOR
REM FLRAGD = 2 SIGNIFICA TENTATIVA COM O DADO SUFERIOR
PART = PART + 1

FOR I = 1 TO NJ

CLS

FRINT " doiotele R NCOR R OR K ORHCHCHCHHCIIORHOICHOIOIOR ORI N ™
FRINT "PARTIDA NO.";PART

FRINT "JOGARDOR NO."35Ij

PRINT SPC 1) 0" sBsLI s 2"

FRINT

D1 = INT (&XRND(X))+1

DZ = INT(&6KRND (X)) +1

IF DI & O THEN 680

DI = 1

IF Dz (» O THEN 700

D2 = 1§

FLAGD = O

FRINT "DADD1 ="3D13SPC(3) §"DADOZ ="35D2

FRINT

INFUT "JOGAR NOVAMENTE (N/L1/Z) "iN1Z®

IF NiZs = "N" THEN 12460

IF NiZ$s = "1" THEN 780

IF NiZ$ = "2" THEN 1030

GOTO 730

IF D1 (= D2 THEN 810

FLAGD = Z

G070 230

FLAGD = 1

FEER MORCHCACHCACHCACACHOHORCHCHCRCHOR AR RO HCICIOICR N HOH
D1 = INT(RND(X)%3)+1

IF DI = 1 THEN 200

IF D2 = 1 THEN 880

Bl = D& -« }

GOTO 890

12 AT D e I |

GOTO 1260

F00

210

@20

P30

40

P30

Y60

P70

FBO

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
10460
1070
1080
1050
1100
1110
1120
133

1140
1130
1160
1170
1180
1120
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1250
1300
1310
135320
1330
1340
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DI = D=
GO0TO 1260

FRERT ACHCRORORACTCROROR HCHORNCHOR AR ACHCHOICCGIOIROR ek
D1 = INT{RND(X)¥2)+1
IF D1 = 1 THEN 1000
IF D2 = 1 THEN 980
Dl = D2 = 1
GOTO 970

DI =:D2 + ']
GOTO 1260

D1 = D2

GOTO 1260

REPT RO IR AR HOROIERHCOIRORREOR HOR RCROROR AR
IF D1 (= D2 THEN 10&0
FLAGD = =

GOTO 1180

FLAGD = 1

FREM HORHOR HCHORHOR HOICKOROK HOH ORI AOR AOR K
DZ = INT{RND{X)¥K3)+1
IF D2 = 1 THEN 11350

IF DI = 1 THEN 11320

Dz = b1 - 1

GOTO 1140

Dz = D1 + 1

GOTO 1260

DZ = Di

GOTO 1260

FEM  HORAOKARCHHCHOR HORORORCHOR AR RO ACKHORABOKOIHOK
D2 = INT(RND(X)%2)+1
IF D2 = 1 THEN 1250

IF D1 = 1 THEN 1230

B = Bl = 1

GOTO 1240

D2 = DI + 1

GOTO 1260

Dz = DI

IF FLAGD = 1 THEN 1350
IF FLAGD = Z THEN 1350
IF D1 «(» DZ THEN 1330
TTL = 2% (D1+DZ2)

IF TV > 2 THEN 1320
TTL = 10

GOTO 1410

Tk = D1+ P2

GOTO 1410




1380
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
143

1440
1450
1460
1470
1430
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
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IF D1 < D2 THEN 1400
TTL = 2%(Di+D2)
IFE “FTL: > 09 THEN 1350

TTh = 40

G070 1410

TTL = O

Preloy Sl Oy Ll
CLS

FRINT "DARDO! ="§D153&FC(3) $"DADOZ =";5DZ

FRINT " HORHCIK OO ACK HRORIIIORRCHCOI IR BORJCIIOR AORHCKHORGK !
IF P(I) )= PJ THEN 1540

FRINT "sidoiok TOTRIS Hokdor"

FOR J = 1 TO NJ

FRINT "JOGADOR NO. "3J3SPC(1)3F$(J) sTRAER(ZT) 5P (D)
NEXT J

FRINT

INFUT "PRESSIONE RETURN FARA CONTINUARR "3jX$
NEXT I

GOTO S60

CLS

FRINT "ok ESCORE FINAL oo™

FOR J = 1 TO NJ

PRINT "JOGADOR NO. "3J38FC(1)iP$(T) §TRRB(Z3) §F ()
NEXT J

FRINT

INFUT "JOGAR NOVAMENTE (S5/N) "jSN$
IF SN$ = "8" THEN 210

CLS: END
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JOGO DOS NUMEROS

O programa Jogo dos Numeros (CHUTE) permite que até 10 jogadores partici-
pem dele. O comando DIM nas linhas 120 - 150 define cinco matrizes. A variavel
NUM representa o nimero randémico que cada jogador deve digitar em cada
partida. As variaveis CHUTE e ALBA$ sao matrizes bi-dimensionais que man-
tém o registro de todos os numeros digitados por cada jogador e determinam se
(ou nao) cada nimero é maior gue, ou mMenor que <> ou <> 0 numero que
o jogador colocou. A variavel SC mantém o registro do escore atual de cada
jogador. Cada tentativa soma 1 ao escore; 0 menor escore ganha. Em cada
partida, a variavel GOTIT$ diz ao programa se gqualquer jogador ainda nao
digitou algum numero. Note que no inicio da préxima partida, a matriz
GOTITS$ é preenchida com espacos para todos os jogadores nas linhas 456 - 480
— que, incidentalmente, é também onde o programa determina o niimero ran-
démico NUM para cada jogador na partida.

Em uma tela é gerada a descricao do programa (linhas 180 - 260). As linhas 270 -
380 ajustam o inicio das variaveis, e as linhas 90 - 310 obtém o nimero de
jogadores (entre 1 e 10). O maior numero disponivel que um jogador pode
escolher (100, 200, 1.000, ou qualquer que seja a escolha) é determinado nas linhas
320 e 330. Ap6s os escores de todos os jogadores terem sidos colocados em zero,
as linhas 370 e 380 selecionam o numero maximo de tentativas (“chutes”) e o
numero de partidas (ou numeros que os jogadoes podem chutar).

O corpo do programa consiste em trés loops FOR-NEXT nas linhas 390 - 860. A
variavel i controla as partidas; J determina se cada jogador esta “chutando”
pela primeira vez, segunda ete.; e K controla qual jogador esta jogando. Quando
cada partida comeca, o programa coloca a variavel NUMGOTIT em zero e
imprime o numero de partidas nas linhas 410 - 440. A seguir o loop interno de J
nas linhas 490 - 850 inicia com 1 e termina com todos os jogadores tendo
“chutado” (veja linha 500) ou quando o maximo dado pela variavel CHUTES
tiver sido alcancado por todos os jogadores (veja linha 490). O loop K controla o
jogador que esta chutando (linhas 550 - 840). O jogo é executado mais ou menos
como segue:

Partida 1 inicia

Jogador 1 da o seu primeiro chute

Jogador 2 da o seu primeiro chute

Desde que o numero de jogadores indicados tenha sido somente dois,
Jogador 1 chuta pela segunda vez

Jogador 2 chuta pela segunda vez

E assim por diante... até ambos os jogadores terem chutado ou
atingido o limite

Partida 2 inicia

E assim por diante... até o namero de partidas solicitado.

A linha 500 verifica se todos os jogadores chutaram seus numeros,; se positivo, o
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controle passa para alinha 860 para a proxima partida. Para todas as partidas a J10 IF NJ ¢ 1 THEN 950

subrotina na linha 880 imprime o escore de todos os jogadores. O numero da 320 PRINT:INPUT "CHUTE UM NO. DE & A ";3CHU

partida, namero chutado, niumero do jogador e escore sao mostrados acada vez 330 IF CHU ¢ 1 THEN 950

gue um jogador chuta um namero (linhas 570 - 600). As linhas 5620 - 640 dao um 340 FOR I =1 TO NJ

sumario dos chutes anteriores dos jogadores, calculando se cada chute foi alto 350 SC(1) = O

ou baixo == ou <>, e mostra estes calculos entre parénteses. O jogador chuta 360 NEXT I

novamente na linha §60. Baseado em se o chute é alto, baixo, ou correto, as A70 FRINT: INFUT "NO. MAXIMO DE TENTATIVAS ";CHUTES
linhas 790 - 810, 750 - 770 ou 710 - 730 tomam a decisdo apropriada. 380 PRINT: INFUT "NO. DE FARTIDAS "3;PARTS

No final da partida, o controle retorna para a linha 270, onde vocé pode comecar zgg ESR=I | e L

um novo jogo ou terminar o programa digitando 0 quando for perguntado pelo 410 NUMGOTIT = O

numero de jogadores. 420 CLS: LOCATE 0,5

430 FRINT "PARTIDA NO."iRD
440 PRINT: INFUT "FRESSIONE RETURN FARA CONTINUAR "3iX$
450 FOR J =1 TO NJ

10 REM  SORMKAOKACK KK AR AOIROK K HOK K K 460 GOTIT$(J) = CHR$ (32)
Z0 REM % * 470 NUM{J) = INT (CHUKRND (1)) +1

30 REM ok JOGO DOS NUMEROS % 480 NEXT J

40 REM % % 490 FOR J = 1 TO CHUTES

S0 REM % DIREITOS AUTORAIS % 500 IF NUMGOTIT = NJ THEN 8&0

60 REM % " 510 CLS : LOCRTE 0,5

70 REM % NELSON ALVES * 520 GOSUER 880

80 REM % % 530 FOR K = 1 TO NJ

90 REM % % 540 IF GOTIT$(K) = "S" THEN B40

100 REM  HORRHOCAHOKHOIOKOIOR AR HOKHORMOR S50 CLS

110 KEY OFF 560 LOCATE 0,5

120 DIM NUM(1O) 570 PRINT "JOGADOR NO."iK:;" (FARTIDA"{;RD;" s TENTATIVAR";J3")"
120 DIM CHUTE(10,100) 580 FRINT

140 DIM ALEA% (10,100) 590 PRINT "ESCORE"§SC(K)

150 DIM SC(10) 600 FRINT

160 DIM GOTIT$(10) 610 IF J = 1 THEN 650

170 CLS 620 FOR L = 1 TO J-1

180 LOCATE 8,5 630 PRINT CHUTE (K,L) §" ("3ALEBAS (K,L) 5") "3
190 PRINT "iokk JOGO DOS NUMEROS wok" 640 NEXT L

200 FPRINT: PRINT: FRINT 650 FRINT

210 PRINT "ESTE JOGO PERMITE GUE QUALOUER NUMERO" 660 FRINT: INPUT "GUAL A SUA TENTATIVA ";G6
220 PRINT "DE JOGADORES DE 1 A 10 CHUTEM UM NO. " 670 CHUTE(K,J) = G

230 FRINT "CADA CHUTE ADICIONA 1 AD ESCORE." 680 IF G = NUM(K) THEN 710

240 PRINT "ASSIM, 0 MENOR ESCORE GANHARA . 690 IF G ¢ NUM(K) THEN 750

250 PRINT 700 IF 6 > NUM(K) THEN 790

270 CLS 720 GOTITH(K) = "8"

280 LOCATE 0,5 730 NUMGOTIT = NUMGOTIT + 1

290 INPUT "NUMERO DE JOGADORES (O = FIM) "jNJ 740 GOTO 820

300 IF NJ » 10 THEN 270 750 PRINT: FRINT "ERRADO,"3;G3"E ( GUE O SEU NUMEROY




7860
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
850
F00
10
?20
Q30
240
50
260
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SC(K) = SC(K) + 1

ALEBAS (K, J) = " ("

GOTO 820

FRINT: FRINT "ERRADO,"3G3"E > QUE 0O SEU NUMERO"
SC(K) = SC(K) + 1

ALEAS(K,J) = " "

PRINT

INFUT "FRESSIONE RETURN FPARA CONTINUAR "jX$
NEXT K

NEXT J

NEXT I

GOTO 270

FRINT

FOR FF = 1 TO NJ

FRINT "JOGADOR NO."3;FP3;"SEU ESCORE E"3iSC{F)
NEXT F

PRINT

INFUT "FRESSIONE ENTER FARA CONTINUAR "jX$
RETURN

CLSs

END
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ROLETA RUSSA

O programa Roleta Russa (ROLETA) permite que até 20 jogadores (ou vitimas)
joguem. O objetivo, como vocé ja deve saber, é ser o ultimo a ter a cabeca
estourada por uma bala.

As linhas 120 - 130 mantém em uma matriz o registro das vitimas vivas ou
mortas e limpa a tela. A seguir o comando GOSUB 490 desenha os seis cilindros
da arma. Um “0" (zero) representa a bala no sexto cilindro, enquanto o “O” (a
letra O) representa os cilindros vazios.

As linhas 170 - 180 acertam o numero de jogadores. Se vocé responder com 0, 0
programa pula para alinha 500 e termina; caso contrario, a linha 200 colocaem 0
o valor de todos os jogadores na matriz PL, indicando que eles ainda estao vivos.
O namero de partidas é colocado em zero pela linha 140 e incrementado de 1 na
linha 210. As linhas 220 - 480 entao permitem que cada jogador rode o cilindro da
arma qualquer namero de vezes antes de atirar. As linhas 230 - 250 verificam se
todos ja estdo mortos, neste caso as linhas 260 - 280 transferem o controle de
volta para a linha 130 para outro jogo.

Se um jogador j4 foi morto, a linha 290 salta para o proximo jogador. As linhas
300 - 350 entdo limpam a tela; redesenham o cilindro da arma; mostram o
numero do jogo e jogador na linha 13, coluna 0; e pergunta quantas vezes o
jogador quer rodar o cilindro. O namero de voltas que o jogador escolhe deter-
mina o nimero de vezes que o programa randomicamente selecionara os name-
rosde (1 a6). O altimo numero randémico selecionado representa o cilindro que
sera disparado. Se o cilindro for o primeiro, segundo, terceiro, quarte ouquinto,
a arma disparar4a um CLICK... (SORTUDO); mas se o sexto cilindro for selecio-
nado. a arma disparara a bala e explodira (linhas 400 - 420). A linha 430 entao
marcara o jogador atual como morto.

O jogo continua até que um jogador somente permaneca vivo ou todos estejam
mortos. Pressione CTRL C para terminar o programa, como todos os outros, a
qualquer hora.

10 REM  okAoIORMGIORORHORKOKHCKACRHOROKOIOK
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM

W
H ROLETA RUSS5R
K
*
&0 REM XK
S
b
¥
XK

DIREITOS AUTORALIS
70 REM NELSON RLVES
80 REM

20 REM
100 REM

x XX X EXEXXE

R ROR AR RHRROKIOROR ORI OK




110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
2860
270
=80
290
300
310
220
330
340
350
3460
370
380
390
400
410
420
430
4490
450
460
470
480
490
500
510
b

530
540
550
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KEY OFF

DIM PL(20)

CLS

FART = O

GOSUER 510

LOCATE 0,11

INFUT "NO. DE JOGADORES (VITIMAS) "jnNi
IF N1 = O THEN 500

IF N1 > 20 THEN 130

FOR I = 1 TO N1: PL(I) = 0: NEXT I
FART = PRART + 1

FOR I = 1 TO N1

FOR J = 1 TO NI

IF PLUT)Y = O THEN 290

NEXT J

FRINT "TODOS ESTAO MORTOS !'!M!"
FRINT: INFUT "PRESSIONE RETURN FPARA CONTINUAR "3iX$
GOTO 130

IF FLAI) = 1 THEN 480

CLSs

GOSUB 510

LLOCARTE 0,13

PRINT "PARTIDA ";PART

FRINT: FPRINT "JOGADOR NO.";31
PRINT: INFUT "NO. DE VOLTAS DO TAMBOR '"3S
FOR K = 1 TO 5+1

X = INT(&KRND (1)) +1

NEXT K

FRINT: FRINT "TAMEBOR NO."3X

IF X (Y & THEN 460

FRINT: FRINT "BRANG ! ! !'"SCHR$(7)

FOR L = 1 TO 4: PRINT CHR$(7)3! NEXT L

FLCI) = 1

FRINT: INFUT "FRESSIONE RETURN FARA CONTINUARR "jXs$

G070 480

FRINT: PRINT "CLICK... (SORTUDO)"
FRINT: INFUT "FRESSIONE RETURN PARA CONTINUAR "3jX$
NEXT I

GOTO 210

CLS: END

CLSs

LOCATE 17,3:FPRINT "O"

LOCATE 19,4:PRINT "0O"

LOCATE 19,6:FRINT "O"

LOCATE 17,7:FPRINT "O"

72

S60
570
S80
590
&S00
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LOCRTE 15.6:FRINT
LOCATE 15,4:PRINT
LOCARTE O,9:FRINT
LOCATE S5,0: PRINT
RETURM

ngn
tIOII

"CILINDRO & (E O)

RO L BT B

TEM UMA EBALA"

RUssaAa"
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MENSAGEM DE TELA

O programa Mensagem de Tela (TELA) permite que vocé escreva mensagensna
tela de forma muito facil. Duas variacoes estao disponiveis; para repetir uma
linha qualquer numero de vezes ou repetir cinco linhas também qualquer nu-
mero de vezes. (Veja a linha 140). Por exemplo, se voce tiver que sair de casa as
16:45, e quiser deixar uma mensagem para uma pessoa de sua familia que
chegara as 17:00, pode usar o programa TELA para criar uma mensagem que
preenche e limpa a tela periodicamente.

tela sera preenchida com aquela linha,

Se vocé selecionar a opgao uma linha, a
ambém, da

um caracter por vez e entdo apagada a linha um caracter por vez t
direita para a esquerda e debaixo para cima.

As linhas 180 - 390 geram a variacao de umalinha; as linhas 430 - 980, a versao de
cinco linhas. O comando PRINT MID§ move 08 caracteres, um por vez, da série
de caracteres que vocé digitou, como sendo a mensagem a ser mostrada.

10 REM  KAORHORROKHORACKOICHOICRHOICK R HCHCH
20 REM
30 REM
40 REM
S0 REM
&HO REM
70 REM
80 REM

30 REM
100 KEM HAOKHOKHAACIIORAGKAOR B IOIOIOK

110 KEY OFF

W
MENSAGEM DE TELA *
W
DIREITOS AUTORAIS

NELSON RLVES

EEEXEEXX

H
H
H
W
H
W

120 CLS

130 FRINT

140 INFUT "REPETE 1 LINHA OU S (1/5) "3R$
150 IF R& = "1" THEN 180

160 IF R$% = "S" THEN 430

170 GOTO 140

180 FPRINT:INFUT "MBG "3iRA%

190 X = LEN(RA%)

263 IF X » 38 THEN 180

210 PRINT2INFUT "NO. DE LINHAS "3;REFS
@20 PRINT: INPUT "NO. DE TELAS "38

230 FOR K = 1 TO S
=40 CLS

250 FOR J = 1 TO REFS
260 FOR I = 1 TO X
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270
280
290
300
310
J20
330
340
350
360
370
380
390
400
410
4z0
430
449
450
460
470
480
490
00
510
S20
530
540
550
960
570
oS80
590
&00
510
620
30
&40
650
&&0
&70
&80
690
700
710
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LIN = J: CcOL = 1

LOCATE COLLIN

FPRINT MID${(A$,1,1)

NEXT I

NEXT J

FOR J = REFS TO 1 STEF -1

FOR I = X TO 1 STEP -1

LIN = J:COL = 1

LOCATE COL,LIN

FRINT CHR${(32) ;

NEXT I

NEXT J

NEXT K

FRINT:INFUT "MAIS (S/N) ";SN$
IF BN$& = "S" THEN 120

GOTO 1000

FRINT: INFUT "MSGA "iA%

XA = LEN(RS%)

IF XA > 38 THEN 43

FRINT:: INFUT "MSGE ";E$

XB = LEN(ES$)

IF XE » 38 THEN 440

FRINT: INFUT "MSGC ";C%$

XC = LEN(CS)

IF XC > 38 THEN 490

FRINT: INFUT "MSGD ";D%

XD = LEN(D%$)

IF XD » 38 THEN 520

FPRINT:INFUT "MSGE "jE$

RE = LEN(E$)

IF XE » 38 THEN 550

FRINT: INFUT "CONTIN e
IF SNz% (> "S5" THEN ggg e i
FRINT: INPUT "ATRASO (0-2000) "j;DL
PRINT: INFUT "NO. DE REPETICOES "jRZ

FOR K = 1 TO R2
CLs

IF XA ( 1 THEN &%0
FOR I = 1 TO XA

LIN = 2: COL = I
LOCATE COL,LIN: FPRINT MI i
sl ’ DE(A%,1,1)3

IF XB ( 1 THEN 740
FOR I = 1 TG XE
LIN = 3: COL = I




720
730
740
750
760
770
780
790
800
3810
820
830
840
850
860
870
880
a90
F00
210
P20
930
F40
S0
{60
270
F80
990

LOCATE COL,LIN: PRINT
NEXT 1

IF XC ¢ 1 THEN 790
FOR I = 1 TO XC

LIN = 4: COL = 1
LOCATE COL,LIN: FRINT
NEXT I

IF XD ( 1 THEN 840
FOR I = 1 TO XD

LN = 5 EBL. = I
LOCATE COL.LIN: PRINT
NEXT I

IF XE ( 1 THEN 890
FOR I =1 TO XE

LIN = &2 COL = 1
LOCATE COL,LIN: PRINT
NEXT I

FOR 1 7 78 10

FOR J = 1 TO 38

LIN = Iz COL = J
LOCATE COL,LIN: PRINT
NEXT J
NEXT 1
FRINT

iF DL, ¢
FOR I =
NEXT K
GOTO 400

1 THEN 980
1 TO DL: NEXT

1000 CLS: END
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MIDS (B$,141)

MIDS(CH,1,1)

MID${(D$H,T141)

MIDE{ES,141)

II*II;

)

=
1

75
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MAGUINA DE CALCULAR

O programa Maquina de Calcular (MAQUINA) simula uma maguina de calcu-
lar, mas s6 que ele é muito melhor. Quando vocé digita os niimeros a serem
somados ou subtraidos, sao armazenados na memoria na mesma ordem na
qual vocé os digitou. Vocé pode revé-los —junto com o total que esta acumulado
até este ponto — a qualquer hora e mudar ou eliminar qualquer entrada erro-
nea. Deste modo, amemoria do computador tem o mesmo proposito gue o papel
de uma maquina de somar, entretanto, vocé tem que subtrair e depois somar de
novo para arrumar um valor digitado erroneamente. Com o programa MA-
QUINA, vocé pode ter uma nova lista de numeros que foram digitados tao logo
voceé tenha feito as correcoes.

Este programa nao precisa de uma impressora, ja que até 40 numeros podem ser
facilmente mostrados na tela. Quando todas as entradas sao  chamadas, elas
sao mostradas em duas colunas. Porexemplo, se 20 nimeros foram digitados, 10
s&o mostrados em cada lado da tela, com os numeros rotuiados de 1 a 10 na
metade esquerda da tela e os rotulados de 11 a 20 na metade direita. Para
corrigir o item 13, responda S para a pergunta “IMPRIMIR DETALHES"”. A
seguir vocé responde 13 ao prompt que pergunta pelo numero que vocé quer
corrigir e digita a adigao ou subtracao desejada para repor a entrada incorreta.

As linhas 200 - 340 indicam os comandos que vocé pode usar. Digitando INS-
TRUGCOES as instrucoes sao mostradas novamente. As instrucées sao exibidas
automaticamente na tela no inicio do programa.

A linha 190 usa o comando CLS para limpar a tela.

Toda vez que o cursor é colocado na segunda posicio sem um prompt anterior,
vocé pode fazer uma nova entrada digitando um namero com ou sem o ponto
decimal e finalizar namero com um + ou -, ouum A ou S. Um A (para adicdo)e
um S (para subtra¢ao) podem ser usados para facilitar a entrada de uma adicao
ou subtragao, isto €, as letras sdo mais faceis de serem achadas pelo usuério.
Com este método, vocé pode digitar um niimero apdés o outro até visualizar um
subtotal (S) ou um total (T). A diferenca entre os dois é que o T automatica-
mente limpa a meméoria e os totais acumulados, enquanto S mostra o total até
aquele ponto, permitindo que vocé continue inserindo numeros apés ver o
subtotal, tdo bem guanto fazer as correcoes necessarias.

O_s comandos LIGAR e DESLIGAR (impressora) servem para vocé utilizar ou
nao a impessora ao inves da iela. Vocé pode ligar ou desligar a impressora em
qualguer ponto do programa. Como mencionado anteriormente, entretanto,
vocé podle usar este programa sem ter uma impressora e desta forma economi-
zar papel.

Outra caracteristica deste programa permite que vocé tenha resultados inter-
medidrios que nao interferem com o que esta armagzenado na memoria. Pode-se
fazer isto digitando-se um numero seguido por uma / (para divisao) ou um X
{p‘ara multiplicacao) e depois digitando-se RETURN. A seguir, digitando o
numero a ser multiplicado ou dividido, seguido por um sinal de igual, e digi-
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tando RETURN, voceé tera a resposta. Por exemplo, se vocé primeiro digitar 10X
e um RETURN, entao 10= e um RETURN terao aresposta 10. Vocé pode somar
ou subtrair 100 digitando 100+ ou 100- e digitando RETURN.

Vocé pode adicionar ou subtrair o mesmo nimero repetitivamente sem
redigita-lo. Apenas insira-o uma vez para ser somado ou subtraido e digite
RETURN para cada calculo. Por exemplo, digitando 20- e a seguir RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN, vocé esta subtraindo 20
seis vezes. As linhs 520 - 570 ligam a impressora (se um for usado) ou desligam
quando voce digitar LIGAR ou DESLIGAR. Quando a impressora for ligada,
um sinalizador sera colocado em S (YN$ na linha 510) ou N (linha 550). O
programa sempre sera alertado para exibir os dados na impressora ouna tela.

As linhas 620 - 730 avaliam o operador aritmético digitado como o ultimo
caracter de um numero. Se o caracter nao for um A, /, X=, S, + ou -, 0o operador
sera considerado invalido e uma mensagem de erro sera mostrada (linha 730).

As linhas 750 - 780 avaliam o nimero digitado antes de um X ou uma / de modo
que  aslinhas 790 e 820 ou 840 provoquem exibi¢ao imediata do resultado da
divisao na tela e/ou impressora. Do mesmo modo, um produto intermediario de
uma multiplicacao ¢ impresso nas linhas 860 e 880.

As linhas 900 - 980 acumulam o nimero digitado em um total, tanto adigao como
subtracao, dependendo do operador final (+, -, A, ou S). A entrada é salva na
matriz de memoria E$ (linha 1.000). Note que se umsS ou um A foi digitado, um -
ou um + substituird o operador digitado na memaria.

O subtotal ou total é impresso nas linhas 1.030 - 1.690. O numero de entradas
contidas na memoria (CTR1 na linha 1.230) é dividido por dois para determinar
quantas linhas de duas colunas devem ser mostradas ou impressas.

Como previamente mencionado, cada item é claramente numerado de modo
que qualquer entrada possa ser facilmente localizada e modificada. As linhas
1.700 - 2.020 permitem que vocé efetue mudangas ou apague as entradas. Para
substituir uma entrada por uma correcao, vocé precisa somente digitar um
novo nimero apos responder a questiao de modificagdo do detalhe na linha
1.720. A entrada antiga ¢ entdo ou subtraida do total (se foi uma adigao) ou
adicionada ao total (se foi uma subtragio). O namero digitado em substituicéo é
armazenado na mesma localizacao na matriz de memoria.

As linhas 2.030 - 2.050 limpam o acumulador TOTAL e colocam o ponteiro da
matriz de memoéria de volta em zero.
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10 REM  AOKHORRHCHK R HCKACAOKCHOKHORHCH R K

20 REM ¥ MAGUINA DE CALCULAR %

30 REM H

40 REM i DIREITOS AUTORAIS H

S0 REM % x

60 REM X NELSON ALVES H

70 REM % e

B0 REM  HOKHOIOKMOKHOICKIOIOIOK HORHCK Ok K

90 REM % H

100 REM % SOMA , SUBTRAI E %

110 REM % MANTEM REGISTRO DE X

120 REM % AUDITORIA #

130 REM X% H

140 REM SOOI HCHICIRIOIHCIROMOI HOR HOH

150 REM

160 DIM E$(200)

170 CTR1 = 0O

180 TTL = 0O

190 CLS

200 FRINT " ACHHCKRORKHOR HOKAOKAIOOIROR IR R HCICH R OR SOIORORHol 1
210 PRINT"% "
220 PRINT "% INSTRUCOES PARA UTILIZACAOD e
230 PRINT"% A
240 PRINT"X #/ 0OU #X DIVISAO OU MULTIFLICRCAO %"
250 PRINT"® #= FARA OBTER O RESULTADO A
260 FRINT™% S FARA OBTER O SURTOTAL !
270 PRINT"® T F/ OBTER TOTAL (LIMPA MEMORIA) k"
280 FRINT™¥ FARA SOMAR/SUBTRAIR USE +,-,A.,5 A
290 FRINT"®% LLIGAR LIGA A IMPRESSORA a
300 FRINT"% DESLIGAR DESLIGR A IMFRESSORA &
310 FPRINT"#® FIM TERMINA O FPROGRAMA w
320 FPRINT"X !
330 PRINT "X "
340 FRINT " RO HCHOICICIIOIOKORIOR A ROIOIR ACHORCHOR NOIOROIROIOI Ol ol
300 PRINT

360 FRINT

370 PRINT

380 FPRINT

390 FRINT" FPRESSIONE A LETRA C PARA CONTINUAR v
400 IF INKEY$% = "C" THEN GOTO 410 ELSE GOTO 400
410 CLS

420 INFUT""3A%

430
440
450
460
470
480
490
=00
S10
920
530
540
S50
560
570
580
590
&£00
&10
620
&30
&40
&50
&40
&70
&80
&£90
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
8z0
830
840
850
860
870
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IF A% = "INSTRUCOES" THEN 180
IF A% = "FIM" THEN 2060

IF A% = "S" THEN 1020

IF A$ = "T" THEN 1020

IF A% = "LIGAR" THEN 500

IF A$ = "DESLIGAR" THEN 540

GOTO S80

IF SN$ = "S" THEN 530

SN$ = "S"

REM soioiolok  TMPRESSORA LIGADA oiolok
GOTO 420

IF SN$ = "N" THEN 570

SN$ = "N

REM soiokok IMPRESSORA DESLIGADA Hooiok
GOTO 420

LA = LEN(A%)

IF LA > O THEN 620
A% = E$(CTR1)

LA = LEN(A%)

OFER$ = MID$(As,LA,1)

IF OFPER$ = "A" THEN 690
IF OFER$ = "/" THEN 730
IF OFER$ = "X" THEN 730
IF OFER$ = "=" THEN 720

IF OFER$ = "§" THEN 710
GOTO 720

OFER$ = "+"

GOTO 720

OFER$ = "-"

IF OFER% = "+" OR OFPER$ = "-" THEN 900
PRINT"ERRO - ULTIMO CARACTERE DEVE SER RA,Sy+,-"
GOTO 420

NUME = MID$(A%,1,LA-1)
NAR = VAL (NUM$)

ORAs = OFER%

GOTO 420

NUME = MID$(A%,1,LA-1)
NE = VAL (NUM$)

IF 0OA$ = "X" THEN 8460
FRINT NA/NE

IF SN (» "S" THEN 830
LFRINT NA/NE

GOTO 420

FRINT NAKNE

IF SN$& (> "8" THEN 420

a1
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880
850
00
910
920
930
740
950
960
970
980
990
1000
1010
10z
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1150
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
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LFRINT NAMNE

GOTO 4Z20

NUM$e = MIDS (A%, 1,LA-1)
N1 = VAL (NUM$)

N1 = C(INT(N1#100+.5)) /100
IF OFER$ = "+" THEN 9&0
TTL = TFE~N1
GOTO 970

TTL = TTL+Ni
CTR1 = CTR1+1

TTL = (INT(TTL®100+.5)) /100
NX$ = STR$ (N1)

E$(CTR1) = NX$+OFERS$
GOTO 420

IF BN$ ¢ "8" THEN 1100
IF A% = "S" THEN 1070
LFRINT "TOTAL = ";
LFRINT TTL

GOTO 1160

LFRINT "SURBRTOTAL = "3
LFRINT TTL

GOTO 1160

IF A% = "5" THEN 1140
FRINT "TOTAL = "3

FRINT TTL

GOTO 1160

FRINT "SUBRTOTAL = "j
FRINT TTL

INFUT "IMFRIMIR DETALHES "j;ISN$

IF A% = "g" THEN 1190

IF A% = "T" THEN 1210

IF ISN$& (O "8" THEN 4Z0
GOTD 1220

IF ISN% () "8" THEN 2030
cz =0

CA = CTR1/2

IF CA = INT(CR) THEN 12&0
CA = INT(CA)+1

FOR I = 1 TO CA

I$ = STR&(I)

LI = LEN(I%)

IF CTR1 = O THEN 420

12 = J$+"."

IF BN$ (> "S8" THEN 13510

LPRINT IZ%; SPC(S-LI)3; E$(I);

330
1340
1350
1360
1370
1380
1330
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
15850
1560
1570
1580
1550
1600
1410
14620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
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LPRINT SPC{(1S-LEN(ES(I)));
IX = 1I+CA

IF IX > CTR1 THEN 1400

IX$ = SBTR&(IX)

LX = LEN(IX$)

I2% = IX$+".,"

LPRINT I2%; BFPC{(S5-LX)3; E$(IX)}
LPRINT

NEXT I

LFRINT

IF A% = "5" THEN 1470

LPRINT "TOTAL = "3

LPRINT TTL

GOTO 1490

LPRINT "SUBTOTAL = "3

LPRINT TTL

L PR TR " R ACHORCRCRORORCACRCHCOROCRCACRCROICICR HCICHORCACHHCIOIORORRCHRORNOR
GOTO 14690

FRINT Iz$; SPC(S-LI)5 E#(I)3
FRINT SFPC(15-LEN(E®C(I)));

IX = I+CA

IF IX » CTR1 THEN 1S90

IXe = STR$(IX)

LX = LEN(IXS)

IZ2% = IX$+"."

FRINT I2%35 SPC(S-LX)§; E®(IX);

FRINT

NEXT I

FRINT

IF A% = "S" THEN 1660

FRINT “TOTAL = "3

PRINT TTL

GOTO 1680

PRINT "SUBTOTAL = ";

FRINT TTL

FAR TINT " HOHGHORAOKRAROROKHOIIOIKRHROR A AHOR RACKHORAORHOIROHORC

IF A% = "T" THEN 2030
INFUT "MUDAR DETALHE " j;DSN$
IF D8N$ (3 "8" THEN 420
INFUT "DETALHE #: "3DN

IF DN > TTR1 THEN 1700
INPUT "NOVO VALOR: "j5A%
LA = LEN(A%)

IF LA = 0 THEN 1740

OFER$ MID®E(A%,LA,1}

a3
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1780
17390
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1200
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060

IF OFER$ = "A" THEN 1810

IF OPER$ = "S" THEN 1830

G0TO 1840

OPER$ = "+"

GOTO 1840

OPER$ = "-"

IF OFER$ = "+" OR OFER$ = "-" THEN 1870
PRINT"ERRO - ULTIMO CARACTERE DEVE SER AyB,+,~"

GOTO 1740

NUM% = MID%(A%,1,LA-1)
N1 = VAL (NUMS$)

LE = LEN(E®(DN))

OE$ = MID%{(E%(DN),LE,1)
NE® = MID$(E${(DN),1,LE-1)
NE = VAL (NE%)

IF OE$ = "+" THEN 19460
TFL = ThlthE

GOTO 1970

TTL = TTL-NE

IF OFER% = "+" THEN 2000
TTL = TTL-N1

GOTO 2010

TTL = TTL+N1

E#% (DN) = NUM$+0FER®S
GOTC 1700

CTR1 = 0O

TTL = O

GOTO 420

CLS: END
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SURTOTAL = 127

i. 12+ s 2

z, 14+ 6. 1235+

G 25— i 124~

a. 152+
SUBTDTAL = 127
HCHORACHCRCIHOIIH KR HOIRORHORK HORMCHC A I HCHOK RO RHOROK K
SUBTOTAL = 147

13 2+ 0 25—

Z5 14+ &. 1234+

2. i Tin 124~

4% 152+
SURTOTAL = 147
HCHORHCHORHORAOR HOIOK HOR HCHORHORHORSCHHOIOR RN R R ROROK
TOTAL = 147

1 32+ S5 25—

e 14+ 6. 123+

. 25- i 1z24-

a. 152+
TOTAL = 147

HCACHHCHCORORORCH HCHCHR AR AR CHOROIOICR SR HOR HCKRORHCIRICK

85

Figura 4. Programa Maquina de Calcular:

exemplo de saida do programa.
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ADICAO/SUBTRAGAD

O programa Adicao/Subtrac¢ao (ADISUB) foi desenvolvido para melhorar a
performance na adigao e subtragao.

O programa desenhka um quadro no meio da tela (se desejado) na linha 150).
Respondendo com qualguer numero de 2 a 999 nas linhas 160 a 190, o usuario
pode facilmente selecionar as faixas superior e inferior a serem somadas ou
subtraidas.

Os totais das respostas corretas e incorretas encontram-se nas linhas 220 e 230.
Vocé pode escolher adicao somente, subtraciao somente, ou uma mistura dos
dois — selecionando randomicamente.

A rotina das linhas 300 - 430 desenham o quadro em torno do problema (se vocé
digitar S na linha 150). Um pequeno caracter ¢ utilizado CHR$(189) e repetido
para desenhar o quadro.

O traco (sublinha) é usado para desenhar a barra abaixo da conta, assim como
vocé faz no papel. O processo de sele¢ao randémica feito para o primeiro e
segundo numeros é feito nas linhas 440 e 450. Se vocé quer um numero rando-
mico entre 1 e 50, por exemplo, use o comando

10 N1 = INT(50*RND(1)+1

Neste programa, o comando INPUT da linha 140 da um valor para a variavel X.
Qualquer niimero positivo como gerador causa a sele¢@o do namero randémico.

Para evitar respostas negativas, o valor N é dado para NEG$ na linha 120.

Para mostrar a conta no meio da tela,os dois numeros sao convertidos para
séries de caracteres (strings) em N1$ e N2$. As linhas 650 e 660 determinam o
comprimento destes dois itens alfanumeéricos (outra palavra para série de ca-
racteres). Os caracteres, prirneiro e segundo numeros, sao entao colocados
dentro, um digito por vez, da vigésima posi¢ao da tela, da direita para a es-
querda. Esta movimentagao é realizada por doisloops FOR-NEXT que tém um
passo negativo (isto é, decrementam do comprimento da série de caracteres ate
1). Ao mesmo tempo, os comandos LOCATE nas linhas 700 e 760 causam a
movimentacao de cada digito para a vigésima posi¢ao da ela, a seguir a
décima-nona e assim por diante nas linhas 9 e 8.

Aslinhas 670 a 820 sdo similares as linhas 300 - 430 posi¢oes em que os digitos dos
numeros N1 e N2 sao determinados pelas linhas 700 e 760. As linhas 790 - 840
desenham o operador + ou - e sublinham a conta.

Apobs a conta ser mostrada, vocé sera solicitado a digitar uma resposta. Se a
resposta que vocé der for correta, o programa vai para outra conta; se sua
resposta estiver incorreta, a resposta correta é apresentada. Vocé deve pressio-
nar RETURN para continuar.
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Para terminbar o programa, digite 99999 como resposta para a conta. Um
resumo das suas respostas corretas e incorretas sera entao mostrado.

10 REM  HORRKKHOKKIAAHIAOKAK KKK
20 REM
30 REM
40 REM
S0 REM
60 REM
70 REM
80 REM
90 REM
100 REM HOORIIORIOIRNORHORKKRAAGOOHOR

110 KEY OFF

120 NEGS = "N

130 CLS

140 INFUT "NUMERG RANDOMICO (1 A 9999)"iX

150 INFUT "COM REGQUADRO (S/N)";SN$

160 INPUT "PRIMEIRO NUMERO DE 1 A (2/999)";T1

170 IF T1 ¢ 2 THEN 160

180 IF T1 > 999 THEN 160

190 INFUT "SEGUNDO NUMERD DE 1 A (2/999)"3E1

200 IF Bi ¢ BZ THEN 190

210 IF Bl > 999 THEN 190

220 ERS = O

230 /Ci = 0

240 INFUT "ADICIONAR, SUEKTRAIR, AMEOS (A,S,D)";ASES

ADICRO/SUEBTRACAO
DIREITOS AUTORAIS

NELSON ALVES

EXEZEEXEEE
* ¥ E R X EXE

2530 IF RSB = "A" THEN 290
260 IF ABE% = "S" THEN 290
270 IF ASBBE$ = "D" THEN 290

280 6OTO 240

290 CLS: IF SN = "N" THEN 440

300 R = 13

310 FOR C = 5 TO 15

320 LOCATE R,C

330 FRINT CHR%(18%9) 3
340 LOCATE (R+10),C

350 PRINT CHR%(189) 5
360 NEXT C

370 € = 5

380 FOR R = 13 TO 23
390 LOCATE R,C

400 FPRINT CHR$(189) 3
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410
420
430
440
450
4460
470
480
490
500
510
20
530
540
=00
560
570
580
590
&00
&10
&20
630
&40
&50
660
&70
&80
&70
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
8z0
830
840
850
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LOCATE R, (C+10)

FRINT CHR${(189) 3

NEXT R

N1 = INT(T1RRND(X))+1
Nz = INT{(BLXRND(X))+1

IF NEG$ (> "N" THEN 510
IF N1l » N2 THEN 3510

MY = N1

N1 = Nz

NZ = NX

IF ASE® = "§8" THEN 570
IF ASE$ = "A" THEN 550

01 = INT(2KRND{X))+1
GOTO 580

Of.= A4

GOTO 580

ar = 2

IF Gt = 1 THEN 590
Ni® = STR$(N1)

NZ% = BTR$ (N2Z)

IF 01 = 1 THEN 640

OF$ = "-"

GOTO 650

OF$ = "+

L1 = LEN(N1%)

LZ = LEN(NZ$)

J = 20

FOR I = L1 TO 1 STEP -1

J = J-1
LOCATE J,8

PRINT MIDS$ (N1$,1,1) ;
NEXT 1

J = 20

FOR 1 = L2 TO 1 STEP -1
J = J-1

LOCATE J,9

PRINT MID$ (N2$,1,1)
NEXT 1

LOCATE 16,9

FRINT OF$3

FOR I = 16 TO 19
LOCATE 1,10

PRINT "_";

NEXT I

LOCATE 0,23

860
870
880
890
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INFUT "DIGITE (99999 FARA FINALIZAR) @ "jixX1
IF X1 = 999%2%! THEN 1030

iF 01 = 2 THEN 210

IF X1 = N1+NZ THEN 990

F00 GOTO 920

210 IF X1 = N1-N2Z THEN 990

920 CLS

930 IF 01 = 2 THEN 260

P40 FRINT "ERRADO "shNlj M + "§NZ; " = "jnN1+NZ

250 60O0TO 970 ;

960 FPRINT "ERRADO "3jNij " - "jN2§ " = "j Ni-NZ

970 ERS = ERS+1

780 GOTO 1010

%0 C1 = Ci+il

1000 GOTO 290

1010 INFUT X%

1020 GOTO 290

1030 CLS

1040 PRINT " HORACKACKHOIICAHORICK HHICIOICAOIHCHIHOICICRROIRROROICIGIGROH

1050 PRINT "X"j TAR(IB) §"K"

1060 FRINT "X CORRETD = "3C13TAR(I®) § "k

1070 FPRINT "¥"§ TAB(38)§ "&"

1080 FRINT "X ERROS = "3 ERS; TRE(38) 35 "K"

1090 PRINT "x"j TAB(IB)j; "X"

1100 IF BF ¥ QVTHEN 1130

1110 IF ERS » O THEN 1130

1120 ERS = 1

1130 FPRINT "X ESCORE = "3 INT(C1/4Ci+
ERS)%100) 5 "%"3 TRAR(I8)j; "x"

1140 PRINT "k"j5 TAB(3B)j; "®"

1150 FPRINT " HRAKHRORNHOIORHOIHCHORHNOIH HCICRACICIOIACROIOIORACIHOH

1160 FRINT

1170 FRINT

1180 PRINT

1190 FRINT

1200 END
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CALCULADORA

O programa Caleuladora (CALCULA) funciona como uma calculadora — so-
mando, subtraindo, multiplicando, dividindo, tirando a raiz e elevando varios
numeros. Na inicializagdo do programa, a linha 13¢ limpa o acumulador de
totais (TTL) para zero. Cada calculo realizado é digitado na linha 140. O que
quer que seja que vocé digite é entao avaliado pelas linhas 160 até o final do

programa. Apos cada avaliacao, o controle ¢ devolvido a linha 140 para a
préoxima operacao.

Vocé pode entrar com dois ntimeros, os quais sio separados por um operador e
terminados por um sinal de igual, como em

200-100=

Quando um numero inicia a expressao digitada, o valor total acumulado ante-
riormente (TTL) é automaticamente limpo. Isto é determinado nas linhas 280 a
330, onde o primeiro caracter digitado é inspecionado para ver se ele ¢ numérico
ou um operador.

Aslinhas 360 - 490 asseguram que a operacgao seja valida (ambos X, /, +,-, ", A, S,
um ponto ou um numero).

Entao, dependendo se o numero que esta sendo lido caracter a caracter é o
primeiro ou o segundo numero, as linhas 500 - 630 movern os niumeros e/ou pontos
decimais para N1$ ou N2$. A série de caracteres é examinada pelo comprimento
da série de caracteres (LA na linha 340). Quando isto for completado, N1 e N2
receberao valores numeéricos das séries de caracteres N1$ e N2$ (linhas 710 e
740). As linhas 750 e 760 limpam o total se o primeiro caracter digitado for
numerico. As linhas 770 - 960 entao computam o total para o resultado de N1 e
N2, produzido pelo primeiro operador. Entdo, se o segundo operador for um
sinal de igual, o resultado sera impresso (linhas 940 e 950). Entretanto, se o
primeiro caracter for um operador, o total anterior sera somado, multiplicado, e
assim por diante, para obter um novo total. Mais uma vez, sempre gue aparecer
um sinal de igual, o total sera mostrado na tela.

A seguir temos comandos de particular interesse.

Alinha 350 avalia os caracteres digitados, um por vez. A instrucao MID$(AS,1,1)
representa o segmento de A$, comecando na posicao numero I para um com-

primento de 1 caracter. Note que i é incrementado de 1 noloop FOR-NEXT nas
linhas 340 - 680.

Afungao LEN(A$)nalinha 150 determina o comprimento de A$ de modo que ele
possa ser avaliado cracter por caracter. Finalmente, lembre-se de que A e S
podem ser usados no lugar de + e - alternativamente.
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10 REM  soksOKHOIAOKORIOGIOR K ORI HOIOICR K
20 REM Xk *
30 REM X CALCULADORA H
40 REM X *
50 REM % DIREITOS AUTORAIS W
60 REM X w
70 REM % NELSON ALVES W
80 REM Xk W
0 REM X &
100 REM HHOKKHHOKIHOKICIOIOIIOIIOIOIORHOIOK
110 KEY OFF

120 CLS

130 TTL = 0O

140 INFUT A%

150 LA = LEN(AS$)

160 IF LA = O THEN 140

170 IF A% = "FIM" THEN 1190

180 IF A% (> "C" THEN 220

190 TTL =0

200 CLS

210 GOTO 140

220 Nis = ""

230 N2% = "¢

240 01% = "M

250 02% = ""

260 CINYI = O

270 C2NZ = O

280 IF MID$(As,1,1) »= "0" THEN
290 GOTO 310

300 IF MID$(A%,1,1) (= "9" THEN
310 FLOPER#% = "8§"

320 GOTO 340

330 FLOFER$ = "N"

340 FOR I = 1 TO LA

350 RAZs

360 IF RZS$
370 IF AZ$
380 IF AZ%
390 IF Az
400 IF AZ%$
410 IF RAz$
4z0 IF RZ$
430 IF A2Z%
440 IF AZ$
450 IF AZ%

= MIDS(A%,1,1)

= "X" THEN 640
"/ THEN &40
nAalt THEN 640
"+" THEN 640
—-" THEN 640
"A" THEN 640
ngv THEN &40
n=" THEN &40
v THEN =00
ngn THEN 480

ol K RO Nl ol

300

330

91
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4460
470
480
490
S00
510
SZ20
530
oS40
550
560
570
580
590
600
&10
620
&30
&40
650
660
&70
&80
690
700
710
720
730
740
750

760
770
780
790

800

810

820

830

840

850

860
870

880
890
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IF AZ+e <
GOTO 500

FRINT "DEVE SER # OU X,/3%y+:—3,A,5,

GOTO 140
IF Oi% =

IF FLOFERS$

nnn

nn

THEN 480

THEN 580

= "§" THEN 580

ENZ = C2ZNZ + 1
IF CZNZ » 1 THEN 560
NZ® = MID$ (RZ$,1,1)

GOTO 570

NZ® = NZ$+MID$ (AZ%,1,1)

GOTO &80

CIN1 = CiIN1+1

I AN )

1

THEN &Z0

Ni$ = MID$(RZ%,1,1)

GOTO &30

Nis = NI$+MIDS(RZ$,1,1)

GOTO &80

IF O1% =

0zZ¢ = Az%
BOTO 680

Ol$% = AZs
NEXT I

IF LEN(N1
IF Ni$ =

o

%)

oo

THEN &70

kot THEN 220

THEN 7Z0

N1 = VAL (N1$)
IF LEN(NZ$)

IF N2% =

¢ 1 THEN 7S50

THEN 730

Nz = VAL (N2$)
IF FLOFPERS =

TTL = ©
IF 018 =
IF O1%
IF O1s
IF O1is
IF O1%
IF Ois%
IF O1%
GOTO 140
TTL = N1
GOTO 940
TTL = NI
GOTO 240
TTL = N1

LA O

ion

Ly=-11
"gn
ngn
Jlxll
wyn

nman

"8" THEN 970

THEN 850
THEN 850
THEN 870
THEN 870
THEN 890
THEN 910
THEN 230
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00 GOTO 940
910 TTL = NI / N2
920 GOTO 940
230 TH.. = NI % N

F40

IF O2¢ <« "=" THEN 140

250 PRINT "% TOTAL *"3TTL
9460 GOTO 140
270 IF 1% = =" THEN 1170

80 IF Ol1s%
F90 IF O1%

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
10920
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
11790

"+ THEN 1040
"A" THEN 10&0

IF Oi$s = "=-" THEN 1080
IF 01 = "58" THEN 1080
IF Di% = "X" THEN 1100
IF O1% = “/" THEN 1120
IF O1% = "A" THEN 1140
GOTO 140

TTL = TTL =+ Nl

GOTO 1150

TEL = T = "nid

GOTO 1150

TTL = TTL ¥ N1

GOTO 1150

TTL = TTL / Ni

GOTO 1150

LT Tl i o R

IF 02¢ = "=" THEN 1170
GOTO 140

FPRINT "# TOTAL *"5TTL
GOTO 140

CLS: END

93
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CALENDARIO

O programa Calendario (CALEND) produz um calendario para qualquer ano de
1800 a 2099. Com este programa, vocé pode achar a data de aniversario de
qualquer pessoa, o dia e a semana exatos, ou imprimir o calendéario de qualquer
ano quantas vezes quiser.

A logica por detras deste calculo é explicada nas linhas 140 - 180. A cada dia da
semana € dado um numero (Domingo e 1, Segunda e 2, e assim por diante, até
Sdbado, o qual é 7). Em cada ano sucessivo, 1 de janeiro cai um dia maior do que
0 ano anterior. As Unicas excessoes para esta regra sao:

1. Dois dias sao somados no ano seguinte ao ano bissexto.

2. Nem todos os anos do século séo bissextos embora eles sejam divisiveis por
quatro.

Estes anos centesimais, 0s quais terminam com dois zeros, sao anos bissextos
somente se eles forem divisiveis por 400. Deste modo, 1800 e 1900 nao foram anos
bissextos, embora o ano 2000 venha a ser ano bissexto.

Como vocé pode ver, este programa mantém calendarios dos anos de 1800 a
2099. Se vocé quiser estender-se para além de 2099 e abaixo de 1800, as linhas 360
-450 ajustam os pardmetros para 1800, as linhas 460 - 540 para os anos 1900, e as
linhas 550 - 630 para os anos 2000. Para adicionar outros séculos, vocé precisa
somar também modulos para o inicio e fim dos anos. Note que R1 iniciaem 4 na
linha 390 indicando que 1 de janeiro em 1800 caiu na quarta-feira. A variavel
ANO na linha 400 é 1, significando que 1800 nao era um ano bissexto. E, na
linha 430, LF (sinalizador do ano bissexto) é 99, o que significa que 1800 nao foi
ano bissexto naquele século.

Desta informacao basica, contando de 1800, 1900 ou 2000 para o ano do calend4-
rio desejado, vocé pode facilmente calcular exatamente que o dia foio dia 1 de
janeiro em qualquer ano e se ou néo este ano foi um ano bissexto. A geracéo de
um calendario por ano é portanto uma tarefa simples.

Agora vamos discutir alguns comandos especificos do programa. Como men-
cionamos anteriormente, as linhas 200 - 630 ajustam os parametros desejados
para o primeiro ano do século para o ano do calendario requisitado. Vocé notara
que, na linha 200, vocé pode finalizar o programa digitando 0 para o ano dese-
jado. Obviamente este programa, como qualquer outro, pode também ser ter-
minado através do comando CTRL + C.

As linhas 640 - 860 contém um loop FOR-NEXT que computa o dia da semana
para 1 de janeiro do ano pedido. O loop inicia (linha 640) com FANO — definido
anteriormente como 1800, 1900 ou 2000 — e termina quando o ano sendo compu-
tado for igual ao ano requerido (linha 850 quando o contador I = Y1, o ano
digitado na linha 200). A variavel DIA1 (o dia da semana do primeiro dia do ano)
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é somada, uma a uma, quando cada ano é contado, exceto quando o ano
anterior tiver sido bissexto. Neste caso, 2 ¢ somado a DIA1 (linhas 740 - 750). Se
DIA1 exceder 7 o valor é mudado para DIAL menos 7 (linhas 810 - 820).

Note que na linha 840, o residuo de um comando de depuracio ainda existe com
o programa. Neste caso os valores de LF e DIA] foram mostrados na tela para
determinar o que estava acontecendo com a logica do programa. O comando
PRINT pode ajudar a mostrar os valores de algumas variaveis chave que vocé
pode estar querendo conhecer.

Ap6s o dia da semana do primeiro dia do ano ter sido determinado e se ounao o
ano selecionado for bissexto, o programa estara pronto para gerar o calendario.
As linhas 940 - 2.030 contém dois loops, o loop I que conta de 1 até 12 para os
meses, e oloop J que contade 1 a 31 para os dias de cada més. Aslinhas 990 -1 330
fornece as abreviacoes dos meses sendo mostrados. As linhas 950 - 960 geram a
impressao do calendario. CALEND, como qualquer outro programa, pode ser
usado com ou sem uma impressora. Obviamente, o programa fica mais pratico
com sua propria impressora.

As linhas 1.4530 - 1.630 determinam quantos dias ha em cada més. assim como o
diadasemanaé incrementadode 1 (de 1 a T)e o numero do dia do meés € impresso
na coluna do dia da semana espaco pela instrucao SPC (linhas 1.680 - 1.970). A
linha 1.680 usa o comando ON GOTOQ que gera um salto para a linha desejada
quando R1-1,2, 3, 4,5,6cuf7 Quando o calendario esta completo, a linha 2.040
fecha a impressora (se ela estiver sendo utilizada) e a linha 2.050 retorna o
controle para a linha 200.

10 REM  ACKKRKRORICKRORNOICKOKK K AOR RCIOR K
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
&0 REM
70 REM
80 REM
20 REM
100 REM 305K ARKACKHOKICR KRR HCRAOKNOK
110 KEY OFFE

130 CLS

140 REM 1980 E EBASE FARA LA/3Z (TER)

150 REM 1981 E BASE FPARA LA+1/5 (QURA)

160 REM 1982 E BASE FARA LA+2/6 (SEX)

170 REM 1983 E BASE PARA LA+3I/7 (SAR)

180 REM 01/01/80 CAI NO TERCEIRD DIA DA SEMANA, TERCA
190 CLS i

CRLENDRRIO
DIREITOS AUTORAIS

NELSON ALVES

XEEEXREEX

W
w
w
w
W
d
H S
®
"




96

200
210
220
230
240
250
260
270

=280

290
300
310
220
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
A50
4460
470
480
490
S00
=510
920
530
540
550
560
570
80
590
&00
&10
&20
&30
&40
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INFUT "ANO DESEJADD FARA O CALENDARIO "j3Al
IF A1 =0 THEN Z620

IF A1 ( 1800 THEN 190

IF Al ¥ 2099 THEN 190

ANOL1 = INT{(A1/4)

L1 = ANO1%4

AND = A1-L1

REM AND
REM ANOD

(AND EISSEXTO)
& 5o S o )

REM ANO (LA + 2}

REM AND CER -+ )

REM 1800 E 1900 NRAO SAO0 ANDOS BISSEXTOS
IF A1 (¢ 1900 THEN 360

IF A1 ( 2000 THEN 460

IF A1 ¢ 2100 THEN S50

REM IR ACIICKACOROKHORMOROK HCICIORHOK HOICIOKK N K
IAND = 1801

FANO = 1899

IF A1 (> 1800 THEN 420

R1 = 4

ANO = 1

G0TO 870

DIRL = 4

L = a9

KEM % LA = 99 SIGNIFICA ANO NO MESMO SECULO %
GOTO &40

IANDO = 1901

FAND = 1999

IF A1 () 1200 THEN SZ0

Rl = 2

ANG = 1§

GO0TO 870

DIAl = 2

LF = 99

GOTO 640

IANO 2001

FANO 2099

IF A1 O 2000 THEN 610

Ri = 7

ANO = O

GOTO 870

DIAl = 7

LF = 0

GOTO 640

FOR I = IANO TO FANO

nn

LM = O
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&S50 L =il F+l

&&0 IF LF » 20 THEN 780

670 IF LF ¢ 4 THEN 740

680 LF = O

&90 REM LF = O SIGNIFICA LA

700 REM LF = 1 SIGNIFICA LA + 1
710 REM LF = 2 SIGNIFICA LA + 2
720 REM LF = 3 SIGNIFICA LR + 3
730 REM LF = 9% SIGNIFICA ANO NO MESMO SECULOD
740 IF LF ¢ 1 THEN 780

750 DIARL1 = DIALl + Z

760 6GOTO B10O

770 DIAL = 5

780 DIAL = DIAL + |

790 IF LF ¢ 90 THEN B10O

800 LF = 1

810 IF DIAL ( 8 THEN 830

820 DIAl = DIAL - 7

830 R1 = DIA1

840 REM FRINT "LF = "jijLF;"DIAl = "3;DIA1
850 IF I = A1 THEN 870

860 MEXT 1

870 REM R1 E O RESTANTE (DIA FARA 1 DE JANEIRD)
880 R1 = R1 - 1

890 IF R1 » O THEN 910

00 Rl = 7

210 REM FRINT "R1 = "jiRi

20 INPUT "IMPRIMIR {(S5/N) "iX%
30 CLS

P46 FOR I = 1 70 12

50 IF X% {(y "8" THEN 980

960 LPRINT

970 GOTO 980

80 PRINT

290 MO$% = ""

1000 IF I = 1 THEN 1120

1010 IF I = 2 THEN 1140

1020 IF I = 3 THEN 1160

1030 IF 1 = 4 THEN 1180

1040 IF I = S THEN 1200

1050 IF I = & THEN 1220

1060 IF I = 7 THEN 1240

100 T8 I 8 THEN 12&0

1080 IF I = % THEN 1280

1090 IF I 10 THEN 1300
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1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
135350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540

MSX — Melhores Programas

SPC{1)5"DO"SSPC(2) §"BE" §8FC(2)
SFC(2) §"RRYFSFC(2)Y §"QI"§8FC2)

IF I = 11 THEN 1320

IF 1 = 12 THEN 1340
ME® = "JANEIRO"

GOTO 1350

ME$® = "FEVEREIRO"

GOTO 1350

ME$ = "MARCO"

GOTO 1350

ME® = "RABRIL"

GOTO 1350

ME® = "MAIO"

GOTO 1350

ME$® = "JUNHO"

GOTO 1380

ME$® = " JULHO"

GOTO 1350

ME$ = "AGOSTO"

GOTO 1350

ME$ = "SETEMERO"

GOTO 1350

ME® = "OUTUERRO"

GOTO 1380

ME$ = "NOVEMBRO"

GOTO 1350

ME® = "DEZEMBRO"

IF X ( "S8" THEN 1450
IF I < 7 THEWM. 3400
FOR K =1 TO 10

LFRINT

NEXT K

LFRINT SFC(1) iME$;"/"5A1
LPRINT "

LPRINT

LFRINT

GOTO 1490

FRINT SPC(1)3iME$3"/"iR1
e L s
FRINT SFC{1)§"DO";8FC(2) §"SE"§8FC(2)
FRINT SPC(2)i"QR";8PC(2) 3"QI"38FC(2)
FOR J = 1 TO 351

IF J ¢ 28 THEN 1700

IF I = 1 THEN 1700

IF I = 3 THEN 1670

IF 1 = 3 THEN 1670

IF 1 = 7 THEN 1670

; " ‘TEII ‘
i

"SE"§SPC(2) 5 "SA

IlTEll;
"SE"ISFRC(Z) §"BAY

18550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
14690
1700
1710
1720
17350
1740
1780
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1200
1210
1920
1930
1940
1950
19460
1970
1980
1990

Programas Educacionais e Pessoais

IF
IF
IF
IF
IF
IF
I

8 THEN 1670
10 THEN 1670
= 12 THEN 1670
9 THEN 1690
4 THEN 1690
= & THEN 1690
11 THEN 1690
IF = 0 THEN 1650
IF 28 THEN 2430
GOTO 1700 -
IF J > 29 THEN 2430
GOTO 1700
IF J ) 31 THEN 2430
GOTO 1700
IF J ) 30 THEN 2430
R1 = Ri+1
IF R1 ¢ 8 THEN 1770
R1 = 1
IF X$ ¢ "S" THEN 1760
LPRINT
GOTO 1770
FRINT
ON R1 GOTO 1780,1840,1940,2040,2140,2240 ,2340
IF X% ¢ "S" THEN 1810
LPRINT SFC(0)3J3
GOTO 1820
FRINT SFC{0)3J3
GOSUE 2500
GOTO 2430
IF X$ ¢ "S§" THEN 1890
IF J ¢ 1 THEN 1870
LPRINT SPC(4) ;
LERINT J;
GOTO 1920
IF J < 1 THEN 1910
PRINT SPC(4) j
FRINT Jj
GOSUR 2500
GOTO 243
IF X$ ( "S" THEN 1990
IF J ¢ 1 THEN 1970
LPRINT SFPC(8);
LPRINT Jsj
GOTO 2020
IF J ¢ 1 THEN 2010

i

L o e I e L I
i

Z
w0
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2000
2010
2020
2030
2040
2080
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
21860
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
22860
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
L2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
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FRINT SFC(8);

FRINT Jj3

GOSUR 2500

GOTO Z2430

IF X% (¢ "8" THEN 2090
IF J ¢ 1 THEN 2070
LFRINT SPC(12);

LFRINT J3

6GOTO 2120

IF J 4 1 THEN Z110
FRINT SFC(12)3

FRINT Jj3

GOSUR 2500

GOTO 2430

IF-X% & "5 THEN 2190

IF J < 1 THEN 2170
LFPRINT SPC(16);
LFRINT Jj

GOTO 2220

E J 4y I THEN. 2210
PRINT SFC(1&) 3

FRINT Jj3

GOSUE 2500

GOTO 2430

IF X$ O "8" THEN 22%0
IF X 4 1 THEN Z270
LFPRINT SPC(Z0) 3

LFRINT Jj3

GOTO 2320

IF J (> 1 THEN 2310
PRINT SPC(Z0) ;5

FRINT J3

GOSUR 2500

GOTO 2430

IF X€ () "S" THEN 23%0
IF J O 1 THEN 2370
LPRINT SPC(24) 3

LFRINT Jj

GOTO 2420

IF J < 1 THEN 2410
FRINT SFC(24) 3

FRINT Jj3

GOSUR 2500

NEXT J

IF X% () "S8" THEN 2470

2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
=520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620

LFRINT

GOTO 2480

FRINT

NEXT 1

GOTO 170

J& = STR$(JT)

LI = LENC(I®)

1F X% ¢ *SM THEN 257
IF LJ ¢ 3 THEN 2560
LPRINT SFC(O) 5

GOTOD 2610

LFRINT SFC(1) 3

IF LY { 3 THEN Z&00
FPRINT SFC(O) 3

GOTO 2610

PRINT SFC(1)3
RETURN

CLS:END
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JANEIRQ/ 1970 JULHO/ 1970
———————————————————————————————————— - JANETIRO/ 2000 JULHO/ 2000
DO SE TE @A O SE SA DO SE TE GA Ol SE SA
r 2 3 . 1 &Iy D0 SE TE GA QI SE SA DO SE TE ©GA @I SE SA
4 5 & 8 % 10 5 & ‘7 B & d6cusi ! :
11 32 3 14 1§ 18 17 2 (3= 14 15 A8 17 18 2 3 4 = & 7 = Z 3 4 5 & 7 a
18 19 20 21 2z 23 24 19 20 21 25 23 24 55 ? 16 11 2 13 14 15 9 10 iy 12 13 14 15
2 26 27 28 29 30 31 26 27 28 29 3I0 31 16 17 18 19 20 =21 22 1&: 37 18 IFHEDETEL E2
ZA 24 B8 2e 27 P8 39 23 24 25 28 27 2B 29
FEVEREIROD/ 1970 AGOSTO/ 1970 30 31 30 31
p0 SE TE OA B SE SA DO SE TE GAR QI SE SA FEVEREIRO/ Z000 AGOSTO/ 2000
: = SOOI e TN TP T LR
i = m lals &' P T — By DO SE TE BA B1 SE SA PO SE TE BA GBI SE SA
g 9 107 11 A2 43 14 9 fo £f a4z ix 14 15 e e TS i S T T
1§ 1& 17 18 19 20 21 O E R ¢ I - S ST & 7 a 9 100 11 12 & pi a8 9 10 11 12
5z 23 24 25 26 27 28 it e < i i 13 14 15 1& 17 18 19 T R A TR A R
= 20 21 Zz 2% 2Aa =5 2b 20 ‘21 22 28 24 25 B2
30 31 : £ € frese s )
MARCO/ 1970 27 28 29 P = L s (0 R T |
———————————————————————————— SETEMERO/ 1970 a P 5 o
DO SE TE GR @I SE SR e R T e SETEMERD/ 2000 4
0 T = RO 3 TR 08 GhoyREaan po SE TE OA GBI SE BSA Do SE TE @A GI SE SA
PR Ll g i s @ i 7 T as P Il ey AR
8 9 s o I | 12 13 14 & 7 a8 9 101 i g e
slla - 7 g 9 Ap 1) I (R A~ S B -
- - - = -
;Z ;f 1: ;E 12 ;g Zé Az ia lf 12 12 lf fq G S L LS ey - 7 o 9 1 12 a2y 1 15 ds
55 Fainl L MR 7 A R T A 19 ‘zo @1 22 2E 84 25 17 18 19 200 g1 2% 23
oA S 2Ry g o5 27 28 29 30 31 24 23 26 27 2a 29 TO
_??fffiﬁiff? _________________ OUTUBRO/ 1970 ABRIL/ 2000 OUTUBROY 2000
o sdmn s & & & PR 88 T B Of 85 =G Do SE TE @A GBI SE SA DO SE TE A @I SE SA
< - 1 < 3 1
et & 8 29 B & 7 & B 1o = 3 & 7. 8 41 2 X A o8 2
35 aeivatwis Taek AL 2= 18 1A e 36 e 30 11 12 13 14 15 8 % 10 11 12 13 14
S S 18 1% 20 1 2z 23 24 i 47 18 19 20 =21 == 15 14 I 48 19 20 o
e D Y 5 26 27 28 29 30 31 23 24 25 26 27 20 29 2z 23 24 25 26 27 28
30 z9 30 31
MAIO/ 1970 NOVEMERO/ 1970
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" MATO/ 2000 NOVEMERD/ 2000
DO SE TE GA QI SE SA Do BB TE: @A @T 8 s8 0 M FL e S miinenesniniisstans | et e oo s s
1 = Do SE TE GAR BI SE SA Do SE TE @A @I SE SA
O SRC- T - S - T - 1 2 3 @# 5 & 7 TR Y e T Lt A
10 11 t2 13 14 15 1& 8 9 10 11 12 13 14 e B8 9 1o 11 1 3n 5 & 72 H 5 30 1
17 18 @9\ =0 21 22 B3 15 16 17 18 19 20 =Z1 14 15 1& 17 18 19 20 12 13 14 iS5 16 17 18
@ 25 A 27 2B 29 TO 22 23 24 %5 26 27 B o1 22 23 24 25 26 27 19 20 Y 22 23 24 25
31 25 30 28 29 30 31 26 27 28 29 30
JUNHO/ 1970 DEZEMERD/ 1970 JUNHO/ 2000 DEZEMERD/ 2000
D0 SE TE 0OA QI SE SA DO SE TE GA @I SE SA DO SE TE BGA B SE SA Do SE GA BI SE SA
1 2 3 4 S & 1 b a3 a = 1 2 3 1 2
7 2 10 1t 1z A3 & = 8 g 1o 11 1z 4 S & 7 8 - 10 i a4 & 7 a 9
t4: 15 & 17 18 aAF 20 13 14 15 18 17 18 19 11 12 43 44 15 16 17 10 11 12 13 14 15 16
21 22 23 24 25 26 27 20 21 22 23 24 25 =2& ig 19 20 =21 22 25 24 50048 019 200 @) 220 2%
28 29 30 7 28 29 30 31 25 26 27 z8 29 30 >4 25 26, 27 28 29 30
31

Figura 5. Programa Calendario: exemplo . et
do Impiesshoudn calondireds 1070, Figura 6. Programa Calendéario: exemplo

de impressao do calendario do ano 2000.
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MULTIPLIC./DIVISAO

O programa Multiplic./Divisao (MULDIV), parecido com o programa ADISUB,
tem a funcéo de melhorar seu conhecimento de multiplicacao e divisdo. O
layout da tela e a logica do programa sao muito parecidos com o descrito no
programa ADISUB.

Novamente, vocé pode ter um quadro em torno da conta, se quiser. Pode ainda
escolher multiplicacéo, divisao, ou ambos (linha 240).

O primeiro e tltimo numeros sao selecionados randomicamente naslinhas 440 e
450, como no programa de adigao/subtraciao. Nas linhas 460 - 520 a operacéo
(divisdo ou multiplicacdo) é determinada.

O método de mostrar os dois nimeros é o mesmo que o do programa ADISUB:
um caracter de cada vez ¢ movido para as duas linhas no centro da tela e vocé é
solicitado a responder na parte inferior da tela.

Este programa é particularmente bom para exercita-lo em tabelas de multipli-
cacdo, ja que podemos selecionar o final das faixas para ambos os numeros
(primeiro e segundo). A prop6sito, vecé pode comecar com o primeiro valor de 1
a9e osegundodel a 12,

Tentando responder o mais rapido possivel, adultos tambémm podem melhorar
seus conhecimentos com MULDIV. Lembre-se de que ambos 0s numeros podem
ter a faixa de operacao até 999.

10 REM  HCHORNOIIHR R HORACIOIGHOKCICRROICK
20 REM
30 REM
40 REM
S0 REM
60 REM
70 REM
80 REM
0 REM
100 REM KK HORHCIOIORACHRHIORK AR FOR
110 REY OFF

120 NEGS = "N"

130 CLS

140 INFUT "NUMERO RANDOMICO (1 A 9999) "X

150 INFPUT "COM REGUADRO (5/N)"3;5N$

160 INFUT "PRIMEIRO NUMERDO DE 1 A (2/999)"3T1
170 IF Tl 4 2 THEN 1&0

180 IF T1 } 99% THEN 160

190 INFUT "SEGUNDO NUMERO DE 1 A (2/999)";:iE1

MULTIFLIC./DIVISAO

DIREITOS AUTORRKRIS

o
W
M
W
w

NELSON ALVEE

X X X ¥ X EXX

"
W
H
e

200
210
220
230
z40
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
4z0
430
440
450
460
470
510
52
530
540
550
560
570
580
590
595
600
610
620
630
640
650
660
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IE Bl (.2 THEN 190

IF Bl » 99% THEN 150

ERS = 0O

Cit =0

INFUT "DIVISAD, MULTIFLIC., AMEBOS (D,M,A)"jASES
IF ASEs = "D" THEN 290

IF ASES$ = "M" THEN 290

IF ASE$ = "A" THEN 290
GOTO 240

CLS: IF SN$ = "N" THEN 440
R o= 13

FOR C = 5 TO 1S

LOCATE R,

PRINT CHR%(18%9) ;
LOCATE (R+10),C
PRINT CHR% (189) 3

NEXT C

C =25

FOR R = 13 TO 23
LOCATE R,C

FRINT CHR$(18%) 3
LOCATE R,y (C+10)

FRINT CHR$(18%) 3

NEXT R

N1 = INTA{TIHRND(X))+1
Nz = INT(BLIXRND (X)) +1
IF NEGE (¢ "N" THEN 510
IF M1 ) N2 THEN S10

IF ASE% = "D" THEN 570
IF ASBE% = "M" THEN 550
01 = INT(ZHRND{X))+1
GOTO 380

01 = 1

G0TO 580

o1 = 2

IF 01 = 1 THEN 590

N1o= N2
N1% STR® (N1)
NZ$ = STR$ (NZ)

IF 01 = 1 THEN 640
OF$ = "/

GOTO &50

OF$ = "X

L1 = LEN(N1S®)

Lz LEN(NZ$)
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670 J = 20
680 FOR I =
690 J = J-1
700 LOCRTE J,8

710 PRINT MID$(N1%,I1,1)3;

720 NEXT 1

730 J = 20

2a0 FOR: 1.5 B2 B STER —]

750 J = J-1

760 LOCATE J,.,9

770 PRINT MIDS(NZ%,I41)

780 NEXT I

790 LOCATE 16,9

800 FRINT 0OF$;j

810 FOR I = 16 TO 19

8z0 LOCATE I,10

830 PRINT "_"3

840 NEXT I

850 LOCATE 0,23

860 INFUT "DIGITE (99999 FARA FINALIZAR): "iXi

L1 7O 31 SFEF =1

870 IF X1 = 999%%! THEN 1030
880 IF D1 = 2 THEN 910
870 IF X1 = NIXNZ THEN 950
00 GOTO 920
210 IF X1 = N1/N2 THEN 990
920 CL.S
30 IF 01 = 2 THEN 960
F40 FRINT "ERRADO "§Nij§ " »x "§NZ; " = "jHNI1IXNZ
250 6OTO 970
960 FRINT "ERRADO "§N13 " / "iNZ§ " = "j Ni/NZ

970 ERS = ERS+1
Fa0 6OTO 1010
990 Cl1 = Ci+1
1000 GOTO 290
1010 INPUT X%
1020 GOTO 290
1030 CLS

1040 FRINT " HOR R HCHKCORHOR KR RORHORHOK R AOR R AGIICIOINOR HoK ™

1050 PRINT "k"; TAR(38) ;'K
1060 FRINT "X CORRETO = “3C13;TAB(IB) § "k
1070 PRINT "k"§ TAB(38); "X

1080 FRINT "X ERROS = "5 ERS; TAR(3IB)§ "X
1090 PRINT "%"j; TAR(38)j§ "x"

£100 IF C1 > O THEN 1130

1110 IF ERS > O THEN 1130

1120
1130

1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200

ERS =
FRINT
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1
"¢ ESCORE = "5 INT(C1/7(C1+

ERS)MI00) 5 "X"3 TAER{ZB)§ "%k

FRINT
FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
FRINT
END

"K"5 TAB(IB) 5 "k
1 RCRAOKAOKACHOK RO AR AR AR HHCHORCACHOR NGO
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GRAFICOS DE BARRAS

O programa Grafico de Barras (GRAFICO) desenha um grafico de barras hori-
zontal para qualquer conjunto de figuras. Até 10 barras podem ser mostradas
em um grafico. Cada barra pode ser desenhada e ter um nome que sera impresso
a esquerda da barra. O nome pode conter até 9 caracteres (o titulo do elemento
na linha 280).

No inicio do programa, vocé é solicitado a dar o nome do grafico. Este titulo
pode ter até 18 caracteres (linhas 190 - 200). Vocé pode também precisar identifi-
car o valor maximo que quer que o grafico seja capaz de desenhar (linha 170).
Note que digitar o valor maximo como 0 termina o programa (linha 180).

Ap6s ter ajustado o valor maximo, comece a inserir os valores dos elementos 1
até o numero de elementos desejado. Digite os valores até digitar FIM para o
nome do elemento; neste momento a se¢ao de entrada de dados termina (linhas
260 - 350). O valor maximo previamente digitado é entdo dividido por 12 para ter
o valor de um quadrado ou bloco do grafico. (Veja a linha 360). Em outras
palavras, se qualquer elemento tiver um valor méaximo (eles todos podem ter
valores menores ou 0 mesmo, mas nao maior), o comprimento de cada barra

pode ser de 12 blocos.

As linhas 400 - 520 entao mostram o grafico na tela e/ou na impressora (se vocé
responder S na linha 220). O titulo é impresso no topo, e 0 nome de cada
elemento do grafico precede a barra para o seu valor. Se desenhado também na
impressora, Os sfo usados no lugar dos blocos na tela. Quando o grafico esta
completo, as op¢oes sao FIM (F), IMPRIMIR (I) ou continuar com um novo

grafico (RETURN).

10 REM  ACKACIOICH ACICIOICH HCHROROIICICHOR R ROION
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
60 REM
70 REM
80 REM
90 REM
100 REM  soRACKHCKACHK HCRKCRNOIICIKACIOICK
110 KEY OFF

130 DIM V10D

140 DIM N&(10)

150 CLS

160 CTR = O

170 INFUT "VALOR MAXIMO: "iMAl

GRAFICO DE EARRAS

DIREITOS AUTORAILS

NELSON ALVES

EXEXXELXEE

H
*
#
H
*
H
w
*
L

180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
=280
2EHD)
300
310
._'\_";'IJ
J30
340
350
SJ60
370
3280
370
400
410
420
4390
440
450
4460
470
480
490
S00
510
S0
S30
540
S50
540
570
S80
SS90
&00
&10
&20
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IF MRl = 0 THEN 700
INFUT "NOME DO GRAFICO (18 CARACS.) : ";GN%
IF LEN{(GNS$) > 18 THEN 190

ISN$ = "N"

INFUT "IMFRESS0ORA (5/N) "3 15N$
IF I8N$ = "5" THEN 2350

IF I8N (3 "N" THEN 220

CLS

FOR I = 1 TO 10

FRINT "NO. DO ELEMENTO: "3

INFUT "TITULO DO ELEMENTO (9 CRARACS.): "§N$(T)
IF LEN(N$(I)) » 9 THEN 280

IF N$(I) = "FIM" OR N${I) = "" THEN 360

ETR = CTR 4 1

INFUT "WwALGOR DO ELEMENTO "3V (1)

IF Vv(I) > MA1 THEN 3Zz0

IF VviI) ( O THEN 320

NEXT 1

GRAFD = INT(MR1/12)
LS

EFOR I = 1 T [FFR

IF ISN$ (» "8" THEN 420
LFRINT N$(I)58FC(F9-LEN(NS{(I)));
GOTO 430

FRINT N$(I)§EPC(Y-LEN(NS(I)))j
V2 = INT(V(I) /GRAFD)

IF v& = O THEN S50

FOR J =1 TO V2

IF ISNE {3 "G" THEN 490
LPRINT CHR® (219} 3

GOTO S00

FPRINT CHR${(219) 3

NEXT J

IF ISN% (} "B8" THEN 550
LFRINT

LFRINT SPC(9) 3V (D)

GOTO =70

FRINT

FRINT SFC(9) iV (D)

NEXT I

IF ISN$ (3 "8" THEN &30
LFRINT

LFRINT CHR& (219})35 " = ";GRAFO{SFC(S) s6N%
GOTO &50

FRINT

109
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&30
640
&S50
&£&60
&70
&80
&£90
700
710
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FRINT CHR#$(219)3; " = "{GRAFO;SFC{S) ;6N$
PRINT: GOTO 660

LFPRINT

INPUT "F=FIM/I=IMFRIMIR/RETURN=CONTINURR ";E%

IF E$ = "F" THEN 700

IF E$ = "I" THEN ISNs$ = "§": GOTO 370
GOTO 150

CLSs

END
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ANALISE DE LOGICA

O programa Analise de Logica (ANALQG) é um programa onde vocé tenta
“chutar” um numero de trés digitos baseado em dicas que obtém de “chutes”
anteriores.

Primeiro, o programa seleciona um niimero randémico — de 1 a 999 (linha 230).
Nas linhas 240 - 320, um numero de um ou dois digitos teve zeros a esquerda
adicionados a série de caracteres representada por X$ (linha 240). Assim, o
numero 9 € 009, e 98 € 098. A variavel X1$, X2$ e X3$ contém o primeiro, segundo
e terceiro digito que serda comparado com o numero chutado.O numero de
tentativas que vocé fez é incrementado na linha 360 antes do chute de trés
digitos da linha 380.

Se vocé falhar na digitagao dos trés digitos, alinha 400 retornar4 para a linha 380
para tentar novamente. (Para chutar o namero 3, vocé deve digitar 003). Y1$,
Y2$ e Y3$ recebem os valores do nimero de trés digitos para ser comparado com
os digitos atuais. As linhas 490 - 560 verificam se os numeros corretos estao nas
posicoes corretas. Se todos os trés nlimeros estiverem corretos, vocé chutou um
numero randémico e o controle sera transferido para alinha 550 até a linha 660.

Caso contrario, as linhas 570 - 620 verificam cada digito que vocé chutou contra
cada digito do namero e diz quantos digitos do seu chute estio corretos (mas
nao necessariamente na posi¢io correta). Usando a informacao acumulada,
vocé deve tentar chutar o numero em menos tentativas quanto for possivel.

10 REM  HORKKHCOKHOIHOKORIORROKACIOK ORI OR

20 REM % "
30 REM X ANALISE DE LOGICA %
40 REM K H
20 REM % DIREITOS RAUTORALIS X
&0 REM % H
70 REM % NELSON ALVES H
80 REM & 0
0 REM X H

100 REM KRR K HCICHOR HORIOK AR HOKHORAOK
$10 BEY OFEF

120 CLS

130 INFUT "DIGITE QUALGUER NUMERO "jAil

140 CLS

150 PRINT TRELCT) § " AR HACKHOIKOROIEOIOIOR HeRoR '
160 PRINT TRE(7) "X Y
170 PRINT TAERC(7) §"K ANALISE LOGICA H
180 FPRINT TARB(7) ;"X w!

190 FPRINT TRAR(T) 5 " HORIOIOKKACICIOIOKKACIAOIKOICHCK AR
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200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
200
310
320
330
340
350
3860
370
380
290
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
=500
S10
220
530
540
S50
560
=70
580
590
&00
&10
&20
630
&40
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LOCATE 7,15:INFUT "JOGAR(J) OU FIM(F) "3JF%
IF JF$s = "F" THEN 840

CLS

X = INT(RND(A1)HF9T) +1

X$ = BTR$ (X)

CTR = 0O

LX = LEN{X$)

OnN LX GOTO 300,300,320,330

FRINT LX

GOTO 200

X$e = "OO" + X&
GOTO 330

X$ = "O"+X$

X1i% MIDE (X$,241)

B

XZ% MID® (X%,353,1)

X3% = MID$(X$,441)

CTR = CTR+1

FRINT "TENTARTIVA NO.: ";CTR

INFUT "TENTE COM 3 DIGITOS "ji¥Ys$
LY = LEN(Y%)

IE Y O 3V EHEN 380

Yis MID®(Y$,1,1)

YZ% MID®(Y$hy241)

Y3% = MID$(Y$,3,1)

CNUM = O

CFr = O

X1F = O

XZF = 0

X3F = O

IF Xi$ (y Yis THEN 510

CPr = CP+1

IF X2% (> YZ¢ THEN 3530

CF = CP+1

IF X3% (& Y3% THEN 560

CP = CP+1

IF CF = 3 THEN 650

Z$ = Y1$

GOSUR 670

L% = YZ%

GOSUER &90

Z% = Y3%

GOSUE 690

FRINT "VOCE TEM..."3CP3;" (POSICAO CORRETA"
PRINT "E..."3{CNUMs" (DIGITO(S) CORRETO(S)"
GOTO 3&0

&S0
660
&70
&80
&90
700
710
720

30
740
T80
760
770
780
790
800
810
820
830
@40
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PRINTIPRINT:PRINT:PRINT "CERTO!!!"5CHR$(7)3i",
FPRINT2ERINT " oORHOROKA K AORIOKOKAOICHOROKHOK M ORACKHORROIOKAOKHOK IR

LOCATE 0,23 INFUT "DIGITE (J)QGAR / (F)IM
IF JF$ = "F" THEN GOTO 840 ELSE 220

IF X1F = 1 THEN 740

IF Z% (> X1%$ THEN 740

XiF = 1

CNUM = CNUM+1

GOTO 830

IF XZF = 1 THEN 790

IF &% (> X2% THEN 790

X2F = 1

ChUiM = CNUM+1

GOTO 830

IF X3F = 1 THEN B30
IF 2% (3} X3% THEN 830
XIF = 1

CNUM = CNUM=+1

RETURN

CLB: EMND
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ANALISE DE LOGICA

O programa Analise de Logica (ANALO1) embora seja parecido com o ANA-
LOG requer que voceé “chute’” quatro digitos nimericos ao invés de um naumero
com trés digitos.

Na linha 230, um namero randémico entre 1 e 999 é selecionado. As linhas 260 -
330 adicionam zeros a esquerda de nimeros menores do que 1.000.

O numero que vocé chutou na linha 400 é comparado com o numero a ser
tentado, assim como no programa ANALOG. Obviamente vocé precisara de
mais tentativas para descobrir um ntimero de quatro digitos que um ntmero de
trés digitos.

10 REM  HCIORROICICHAORNCROIHCIOR ORI HCROIOICHC

20 REM % K
30 REM % ANALISE DE LOGICA X
40 REM %k w
S0 REM % DIREITOS AUTORAIS %
60 REM %k W
70 REM NELSON ALVES H
80 REM % H
90 REM X #
100 REM  Hotokoohokoforolomom oK ioR K IORIOK
110 KEY OFF

120 €LS

130 INFUT "DIGITE QGUALAUER NUMERO "j5A1
140 CLS

150 FRINT TAE (7)) § " HCHORKOKOKACKHCIORACIORMCKHCRHOKHOK

1
160 PRINT TAB(7)3"X H
170 FRINT TAREC(T7) §"X ANALISE LOGICA H
180 PRINT TRAEB(7) ;"% !
1920 FPRINT TARE (7) § " KHOCRHCICKAOIOK RO AOIK IO/ !
200 LOCATE 7,15:INFUT "JOGAR(J) OU FIM(F) “;JF%
210 IF JF$ = "F" THEN 270

220 CLS

230 X = INT(RND((R1)XF999)+1

240 X% = BTR$ (X}

250 CTR = 0O

260 LX = LEN(X$)

270 ON LX 6GOTO 280,280,310,330,340
280 6070 200

2590 X% = "000" + X&
300 6O0TO 340
J10 X& = "00" + X&

320
330
340
250
360
370
380
390
400
410
az0
4350
440
450
460
470
480
490
300
510
520
530
540
S50
560
570
580
590
&00
610
&20
&30
&40
650
&60
&70
&80
&90
700
710
720
730
740
750
7860
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GOTO 340

X = "O"+X&$

X1% = MIDB(X$E,2,1)

XZ% = MIDS(X$,3,1)

X3% = MID$(X%,4,1)

Xd$ = MIDE{X$,5.1)

CTR = CTR+1

FRINT "TENTATIVA NO.: "3CTR

INFUT "TENTE COM 4 DIGITOS "j¥$

LY = LEN{Y%)

IF LY (> 4 THEN 400

Yi$ = MIDE{YH,141)

Y2% = MID$(Y$,2,1)

Y3$ = MID$(Y#H,35,1)

Yd¢ = MIDS(Y$,4,1)

CNUM = O

CP =0

XNiF = 0

XZF = 0O

X3F = 0O

XAF = O

IF Xi%¢ (> ¥1% THEN S50

CP = CP+1

IF X2% (» Y2$ THEN 570

CP = CP+1

IF X33 «{» Y3% THEN S90

CP = CP+1

IF X4% O Yd4s THEN 620

ER =P o 1

IF CFP = 4 THEN 730

Z% = Y1%

GOSUR 770

Z% = Y24%

GOSUER 770

£% = Y3%

GOSUR 770

Z% = Y4%

GOSUR 770

FRINT "VOCE TEM..."3CF;" (FPOSICAO CORRETA"
PRINT "E..."$CNUM;" (DIGITO(S) CORRETO(S)"
GOTO 380

FRINT:FPRINT:FRINTIFRINT "CERTO!!'!"5CHR$(7)5", ELE E "iX$
FRINTEPRINT " HOKKACKACKHORHOKOK AIOR K HOKCKOROICIOIOR AORAOKHORACKHORAOR A
LOCATE 0,23:INFUT "DIGITE (INOGRR / (F)IM "3JF%

IF JF$ = "F" THEN GOTO 970 ELSE 220
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770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
F00
210
P20
930
40
FS0
960
970
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1F XiF = 1 THEN BZO
IF Z% () X1% THEN BZO
XiF = 1

CNUM = CNUM+1

GOTO 960

IF X2F = 1 THEN 870
IF Z% () X2% THEN 870
X2ZF = 1

CHNUM = ChNUM+1

GOTO 960

IF X3F = 1 THEN 920
IF Z% () X3% THEN 920
X3F = 1

CNUM = CNUM+1

GOTO 260

IF X4F = 1 THEN 9&0
IF Z% () X4% THEN 960
XAF = 1

ChNUM = CNUM + 1
RETURN

CLS5: END
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AMORTIZAGAO

O programa Amortizacao (AMORT) gera o montante do pagamento mensal
necessario para amortizar um empréstimo sobre qualquer numero de meses a
qualquer taxa de juros desejada. Na linha 140 o montante principal do emprés-
timo é colocado e as linhas 160 - 180 pedem a taxa de juros anual e o numero de
meses necessarios para o empréstimo ser pago. O juro mensal € computado
como a taxa anual dividida por 12 na linha 190. Como podemos ver, a linha 170
divide a taxa de juros digitada (digamos 12, por exemplo) por 100, dando .12 para
célculos. O montante do pagamento é entao derivado da formula na linha 200 e
as linhas 210 - 270 arredondam o pagamento para o inteiro mais préximo do
centavo.

Nesta hora vocé é perguntado se quer ver o cronograma detalhado do paga-
mento com o balanco do declinio do empréstimo. Se vocé s6 quer comparar as
diferencas nos pagamentos entre varias taxas de juros e/ou periodos de paga-
mento, pode néo querer ver o relatério detalhado de pagamentos. Entretanto,
se quiser ter uma idéia do montante de juros pagos a cada ano (para propositos
de taxa), podera ver os pagamentos e balancos exatos.

Além disso, vocé pode ver o cronograma de pagamentos e balangos na tela; a
tela para quando cada uma ¢ preenchida (pressione RETURN para continuar
na préxima tela). Ou, se tiver uma impressora, vocé podera gerar uma listagem
da mesma informacao.

Quando um cronograma for completado, vocé podera entdo continuar com
outro cronograma ou finalizar o programa digitando 0 para o montante princi-
pal na linha 140.

10 REM  HORCKACR KK KO RCR HOICROR KRR HROK

20 REM K #
30 REM X AMORT I ZACAD b
40 REM  H H
50 REM % DIREITOS AUTORAIS X
60 REM K H
70 REM X NELSON ALVES "
80 REM X #
20 REM & b

100 REM  ACICROKHORRCICRAICKACIOKHOR HICAOR ROICHK

110 KEY OFF

130 CLS

140 INFUT "PRINCIFAL "jFRIN

150 IF FRIN (= 0 THEN 780

160 INFUT "TAXA DE JURDS ANUAL (%) "3TJ
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170
180
190
200
210
220
230
240
230
260
270
280
290
300
310
S20
330
340
250
360
370
280
390
400
410
4z0
430
440
450
460
470
480
490
500
510
S20
S30
540
S50
560
570
580
590
600
&10
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TF = TF / D0

INFUT "NO. DE MESES "ih

IM=Td /- 12

Fro= PRINSIMKOIFIM) AN {CCL+TIM) AND —1)
Fz = Pk100

FI = INT(F2)+.5

IF P2 y= PF3 THEN 2460

Fz = INT{FZ)

GOTO 270

F2 = INT{(FZ) + 1

FAMT = F2/100

FRINT "0 FPAGAMENTO MENSAL E DE ";FAMT

INFUT "FPLANILHA DETALHADA (S/N) ";iGr$
IF Shs = “"N" THEN 170

IF SN$ = "S" THEN 330

GOTO Z%0

INFUT "IMPRESSORA (S/N) Y;ISN$
INFUT "CRLCULAR O TOTAL (5/N) ";SN$

IF 8N$ = "5" THEN 3230
IF 8N$ = "N" THEN 380
GOTO 340

INFUT "FGTO MENSAL DESEJADO "j3;PAMT
IF IBN#& <> "8" THEN 480
LFRINT CHR$ (12)

LFRINT "PRINCIPAL: "j;PRIN
LFRINT "JUROS ANUARIS: "37J
LPRINT "TOTAL PRGOD: "5PAMT
LFRINT

LFRINT "PRINCIPAL";SFC(8)i"JURDOS";SFC(11) 4
LPRINT "FP/ PRINCIPAL";SPC(4)3"TOTAL PAGO";SPC(S) s "MES"
LFRINT

CTRF = O

FOR I = 1 70O N

I1 = PRIN % IM

I1 = (INTC((I1+5E-Q3) %1002 /100)

IF I (N THEN 540

FAMT = FRIM + I1

TPRIN = PAMT - I1

TERIN = (INT((TFRIN+SE-O3)%100) /100)

PRIN = FPRIN - TPRIN

FRIN = (INT{({PRIN+SE-03)%100)/100)
IF PRIN >= 0 THEN 630

FRIN = PRIN + TFRIN

FAMT = PRIN

TFRIN = FAMT - I1

&20
&350
&40
LHE0
&H60
&70
680
&F0
700
710
720

730

740
750
760
770
780
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FRIN = O
FRINT "PRIN = ";FRIN;TAR(18) ;"JUROS = "311

PRINT "P/ PRIN = ";TPRIN; TAR(18)3;"PGTO = ";PANT
FRINT  AORAOKHGIORAIORORACHOIRORIRHOR AR AR A AOK

CTRF = CTRF + 1

IF ISN$ = "S" THEN 720

IF CTRP ¢ 7 THEN 7106

INFUT "DIGITE RETURN FARA CONTINUAR "ixX$

CTRP = O

iF: I8Ns$ <} "G THEN 750

LERINT PRINGSPC(1IS - LEN(STR$ (FRIN))) 3I13SPC(1S-LEN
(BTR$(11))) §TRFRIN;

LERINT SPC(1S — LEN(STR&(TPRIM))) ;FAMT

SFC(15-LEN(STR$ (PAMT))) 51

NEXT 1
INFUT "CONTINUAR (S/N) "38N$
IF SN$ ¢ "S" THEN 780

GOTO 130

CLS: END
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INVESTIMENTOS

O programa Investimentes (INVEST) permite que vocé analize varias poupan-
cas e investimentos. Basicamente, dois tipos maiores de investimentos sao
analizados: um investimento parcial e um pagamento anual que adicionaauma
contade poupancauma base regular. Existem duas espécies de anuidades: uma
anuidade ordinéaria (simples) e uma anuidade devida. Em uma anuidade ordi-
naria, os depositos sao feitos no final do periodo, o que significa que nenhum
juro é recebido no ultimo montante pago. Em uma anuidade devida, depoésitos
01 P sao feitos no inicio de cada periodo e o juro é recebido no ultimo pagamento
il efetuado. A diferenca entre as duas anuidades é essencialmente a diferenga de
e tempo.
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O menu da tela nas linhas 150 - 340 descreve os comandos que podem ser

utilizados:

1. IM (um investimento parcial composto mensalmente) analiza quanto um
investimento de, digamos Cz$ 500.000,00, pode crescer em um determinado
numero de meses.

. IA (im investimento parcial composto anualmente) faz a mesma coisa sobre
um periodo de anos.

-
b
=

T
26

a8.

a8s .15
4
il
?7
)

3
o
2

417.0
=
441.47
LS

44.91
86.53
4467 .3

476

F/ PRINCIFAL
51

332.06
R58.4

37215
379 .24
393.94

401.49

407.18
2

a3

449 .93
458
485.4
494,73
S04

51

w

. AMO (uma anuidade ordinaria) diz a vocé quanto teria se tivesse investido,
digamos Cz$ 5.00,00, todo més por um periodo de 36 meses.

by 4
i g
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=
-
ah
-
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3
-
it
o
A
-
P
-
IR

4. AO (anuidade ordinaria) analiza o pagamento de uma anuidade feito,
anualmente, por um certo nimero de anos.

5. MD (mensalidade devida) faz o mesmo que AMO, mas o pagamento é feito no
inicio de cada periodo de juros, assim mais juros é ganho.

a7
&
&
.18
=]
3

-
oy

Sb .2
-
3

47.4
B38.2
12.5

i 6. AD (anuidade devida) é similar a AO, mas o pagamento é feito no inicio de
cada periodo de juros.

D

8

1
144.47
R o
297
114.55
106.7
98.71
3

023.7;
165.
=
o

JUROS
191.47
185
178.82
172

l’?
a8
2=
&S

1
1
1

B 4
TR .}

Cada um dos seis diferentes comandos solicitara uma quantia de cruzados para
investimento ou pagamento (dependendo se for para um investimento ou anui-
dade). Uma taxa de juros deve ser digitada. Por exemplo, uma taxa anual de
juros de 12.75% deve ser digitada como 12.75, e 13% como 13. O valor apés
periodo de tempo requerido € entéao exibido. Se vocé quer um relatorio deta:
lhado, pode té-lo més-a-més ou ano-a-ano.

10000

«07

2z

0O.4é6
34

F1
1018.18

R400.53
.7

Comandos especificos estdo incluidos nas linhas 1.000 - 1.010, que sao uma
simples computacao do investimento, baseado na férmula financeira: valor
futuro = principal vezes (1+a taxa de juro) elevado a poténcia do nuamero de
pagamentos. Na linha 1.050, o valor futuro é entdo arredondado para os centa-
vos mais préoximos. As formulas das anuidades estao nas linhas 1.760 - 1.840 e

Figura 7. Programa Amortizacao: exemplo nas linhas 2.060 - 2.090.
de saida do programa.
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FRINCIFAL:
TOTAL FAGO:
FRINCIFAL
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Este programa, assim como outros programas neste livro, podem utilizar im-
pressora. Se vocé tiver uma, pode imprimir cronogramas de analise de poupan-
¢as e anuidades.

10

20

30

40

S0

&0

70

80

F0

100
110
130
140
150
160
170
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
3590
360
370
380
370
400
410

REM OO NCHROIOKHCIORICIIOR HCKOKIOK

REM % He
REM X INVESTIMENTOS H
REM %k H
REM % DIREITOS RAUTORAIS X
REM % A
REM %k NEL.SON ALVES b
REM X #
REM % H

REM  AOKOKHCK ACHCHOR HCIRORHOR HCR AR Kok

REY OFF

IPR$ = "N"

CLs

FRINT

FRINT SFC(S5) 5" HORIOIKHCIOIICHACIRORAORACICK HCICRHOIOBORAOR K
FRINT SFC(5) 5"% w
FRINT SFC(S)3"% ANALISE DE INVESTIMENTOS k"
FPRINT SPC(Z) §"% "
FRINT SFCAIS) 5 " HORAICIORAIONCACHCHHCIORROIOICRHCICRROROHCROIOIOROR !
PRINT

FRINT

FRINT " IM  INVESTIMENTO COMFOSTO MENSAL"
FRINT " IA INVESTIMENTO COMFOSTO ANUAL™
FRINT " AMO INVESTIMENTO MENSAL (ORDINARIO) M
FRINT " AD  INVESTIMENTO ANUAL (ORDINARIO)™
FRINT " MD  MENSAL IDADE DEVIDA"

FRINT " AD  ANUIDADE DEVIDA"

FRINT " Al ATIVAR A IMFRESSORA"

FRINT " DI DESATIVAR A IMFPRESSORA”

FRINT " FIM FINALIZA O FROGRAMA"

FRINT

FRINT

FRIMNT

REM ANUIDADES ORDINARIAS NAC ADMITEM

REM JUROS NO ULTIMO PAGAMENTO

REM FORGQUE 08 FAGAMENTOS SA0 AFROFRIADOS

REM NO FINAL DO FERIODO

FEM ORI CHHORHOICIOR RORACRCACORMOR HOICIOIICHHOIHORROR HCICROR
INFUT "FRACA A SUA OFCARO ";5%

IF 86 = "FIM" THEN 2520

4z0
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
S50
560
570
=80
590
600
610
&L£20
H30
&40
650
660
670
&80
&0
700
710
720
730
740
7350
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
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IF §% = "IM" THEN 600

IF 8% = "IA" THEN 960

IF S% = "AMD" THEN 1340

IF 8% = "A0" THEN 1940

IF S% = "MD" THEN 1340

IF 8% = "AD" THEN 1940

IF 8% = “Al" THEN 520

IF S% = "DI" THEN 560

GOTO 140

REM  AOIIIHOIOOKIAOKACK A HOOIAHORAIGHOIORIOROK
IF IPR$ = "S" THEN 540

IFR$ = "G"

GOTO 140

DT ACHOAOR MO CRCHHCHCOHRHCHCACHOR HCRCHCHRCHCHCHCHCHOROR HOROROIHOR R
IF IFR$ = "N” THEN S80

IFR$ = "N

GOTO 140

REM  HOREHHORKHORKHARAHHORNHOIORHORRAHORHOIHORAHORKHOK
CLS

FRINT "INVESTIMENTO COMFOSTO MENSAL"

INFUT "TOTAL DO INVESTIMENTO "3TI
INFUT "TRAXA DE JURD ANUAL ";5.JR

IF JA = 1 THEN &70

FRINT "DIGITE 12z¥ COMD 12"

GOTO &30

MI = JA / 1200

INFUT "NO. DE MESES ";iME

FV = TId{1+MI) MO

FV = (INT{(FV+SE-03)%100) /100)}

FRINT "VALOR ARFOS "iME;"MES(ES): "3FV
FRINT

IF IPR® {» "8" THEN 730

LFRINT "INVESTIMENTO COMFOSTO MENSAL"
LFRINT "TOTAL DO INVESTIMENTG: ";3TI1
LFRINT "TAXA DE JURO ANUAL: "3JA
LFRINT "NO. DE MESES: "iME

LPRINT

INFUT "IMFPRIMIR DETALHES MENSAIS (S/N) "j8N$
IF SN$ (> "S8" THEN 920

FOR I = 1 TO ME

FV = TI¥{(1+MI)

FV = (INT{({(FV+SE-03)%100) /100)

IF IPR$ (> "8" THEN 880

LPRINT "MES "j31j

LFRINT SPC(10 — LEN(STR&(I)))iFV

123
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870

880

a#90

00

710

920

930

740

950

960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1280
1260
1270
1280
1250
1300
1310
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GOTO 900
PRINT "MES "§13
FRINT SPC(10 - LEN(STR$(I)));FV
TI = FV
NEXT I
PRINT

INFUT "TECLE RETURN FARA CONTINUAR "iX$
GOTO 140
REM  NOIIORNOKACHOHH K HCHOIRIORRHCH RO AOK GOk
CLS

INFUT "TOTAL DO INVESTIMENTO "3TI
INFUT "TAXA DE JURD ANUAL "3;JA

IF JA » 1 THEN 1020

PRINT “DIGITE 12% COMD 12"

GOTO 980

JA = JA /100

INFUT "NO. DE ANOS "jAN

FV = TI¥X(1+JA)AAN

FV = (INT{(FV+SE-0X) %100) /100)

PRINT “"VALOR AFOS "3AN3" ANDO(S) "3FV
FRINT "TOTAL DO INVESTIMENTO: "35TI
PRINT "TAXA ANUAL DE JURO: "3JA
FRINT

IF IPR$ (> "8§" THEN 1170

LFRINT "INVESTIMENTO COMFOSTO ANUAL™
LFRINT "TOTAL DO INVESTIMENTO: "3TI
LFPRINT "TAXA DE JURD ANUAL: "j;JA
LFPRINT "NO. DE ANDS: ";AN

LFRINT "VALOR AFOS "3jAN3" ANOS"3FV
LPRINT

INFUT "IMPRIMIR DETALHES ANUAIS (S/N) ";SN$
IF SN$ ¢} "8" THEN 1300

FOR I = 1 TO AN

FV = TI¥N(1+JA)

FV o= (INT((FV+SE-03) %100) /100)

IF IPR$ ¢ "S" THEN 1260

LPRINT "ANO "51;

LFRINT SPC(10 — LEN(STR$(I)));FV
GOTO 1280

FRINT "ANO "313

FRINT SFC(10 - LEN(STR$ (1)) iFV

TI = FV

NEXT I

PRINT

INFUT "TECLE RETURN FARA CONTINUAR "iX$

320
1350
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
152
1530
1540
1550
1540
1570
1580
1590
1600
156510
1620
1630
14640
14650
1660
1670
1680
1670
1700
1710
1720
1730
1740
1730
1760
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GOTO 140
REM ORI RCICKACIORORONCACTIORO R ORNOR R HHCIOIOROICRCROR NI
CLS

IF 8% = "AMO" THEN 1380
PRINT "MENSALIDADE DEVIDA"
GOTO 1390

FRINT "INVESTIMENTO MENSAL (ORDINARRION™
INFUT "TOTAL DO INVESTIMENTO MENSAL "3TIM
INFUT "TRXA DE JURDO ANUAL "iJA

IF JA >»= 1 THEN 1440

FRINT "DIGITE 1Z% COMD 12"

GOTO 1400

MI = JA / 1200

INFUT “"NO. DE MESES PAGDS "iME

AMT = (TIM/MI)K((1+MI)AME-1)

IF 8% = "AMO" THEN 1490

AMT = AMTH(1+MI)

AMT = (INT((AMT+SE-03)%100) /100)
CLS

FRINT

IF 8% = "AMO" THEN 1650

IF IPR% (> "S" THEN 1560

LFRINT "MENSALIDADE DEVIDAR"

GOTO 18600

FRINT "MENSALIDADE DEVIDA"

GOTO 1670

IF IMFR$ <» "S8" THEN 1650

LPRINT "INVESTIMENTO MENSAL (ORDINARIO) "

LFRINT "TOTAL DO INVESTIMENTO MENSAL: "3TIM
LFRINT "TAXA DE JURO ANUAL: "3JA

LFRINT "TOTAL ANUARL: "iAMT

LFPRINT

GOTO 1710

IF IPR$ = "S8" THEN 1590

FRINT "INVESTIMENTO MENSAL (ORDINARIO)™
FRINT "TOTAL DO INVESTIMENTO MENSAL: "3;TIM
FRINT "TAXA DE JURO ANUAL: "3JA

FRINT "TOTAL ANMUAL: "j3AMT

FPRINT

INFUT "IMPRIMIR DETALHES MENSAIS (S/KN) "3jSN$
IF SN$ (> "S" THEN 1900

AMT = 0O
FOR I = 1 TODO ME
IF 8% = "AMO" THEN 1770

AMT = @AMT + TIM
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1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
#1490
2150
2160
2170
2180
2190
2200

2210
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FV
FX Fv

Fv (INT {(FV+5E-03) %100 /100)

IF 8% = "MD" THEN 1840

EY = EVET T

AMT = FX+TIM

GOTO 1850

AMT = FX

IF IFR% (> "8" THEN 1880

LPRINT "MES "3;I3SPC(10-LEN(STR%(I)))iFV
GOTO 18%0

FRINT "MES "5I3SFPCOI0O-LEN(STR®(I))) 3FV
NEXT 1

FRINT

INFUT “"TECLE RETURN FARA CONTINURR "ixd$
G0TO 140

FRE M AR RCORCARORCHCHROR AR ORI ACICIORGROIOICIACOIGR K
CLS

AMTHCCL+MID

ihon

it

IF &% = "A0" THEN 1980
FRINT "AMUIDADE DEVIDA"
GOTO 1990

FRINT "INVESTIMENTO ANUAL (ORDINARIO)"
INFUT "TOTAL DO INVESTIMENTO ANUAL “;TIM
INFUT "TAXA DE JURO ANUAL “;JA

IF JA ) 1 THEN 2040

FRINT "DIGITE 1Z% COMO 12"

GOTO 2000

JA = JA / 100

INFUT "NO. DE ANOS PAGOS "3AN

AMT = (TIM/JAYK((1+TA) AAN-1)

IF 8% = "AD" THEN 2090

AMT = AMTH# (1+JA)

AMT = C(INT ( CAMT+SE-0T) %100) /100)

CLS

PRINT

IF 8% = "AD" THEN 2240

IF IPR$ ¢ "S" THEN 2220

LPRINT "ANUIDADE DEVIDA"

GOTC 2170

LEFRINT "INVESTIMENTO ANUAL (ORDINARIO) "
LFRINT "TOTAL DO INVESTIMENTO ANUAL: "§TIM
LFRINT "TAXA DE JURO ANUAL: "3JA

LFRINT "TOTAL DA ANUIDADE: "“i;AMT

LFRINT

GOTO 2300

2220
2230
240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
24730
2440
2430
2460
2470
2480
2490
2800
2510
2520

B
I

1
]
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FRINT "ANUIDADE DEVIDA"

GOTO 2240

IF IFR$ = "8" THEN 2160

FRINT "INVESTIMENTO AMUAL (ORDINARIO) ™
FRINT "TOTAL DO INPESTIMENTO ANUAL: "3TIM
PRINT "TAXA DE JURO ANUAL: "3JA

FPRINT "TOTAL DA ANUIDADE: "3jAMT

PRINT

INFUT "IMPRIMIR DETALHES ANURIS (5/h) "jEN%
IF BN% () "S" THEN 2470

AMT = 0O

FOR I = 1 TO AN
IF 8% = "RO" THEN 23460
AMT = AMT + TIM

FV = AMTH{1+JR)
FX = FV
FV = (INT{(FV+SE-03)%100) /100)

IF 8% = "AD" THEN 2430

FV = FV + TImM

AMT = FX + TIM

GOTO 2440

AMT = FX

IF IFR® (3 "S" THEN 2470

LFRINT "AND "5135FPC(10-LEN(STR$(1)));FV
GOTO 2480

FRINT "AND ";I3SPCOI0-LEN(STR$ (1)) ) iFV
NEXT I

FRINT

INFUT "TECLE RETURMN FARA CONTINURR "3iX%
GOTO 140

CLS:END
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INVESTIMENTO COMPOSTO MENSAL INVESTIMENTO MENSAL (ORDINARID) MENSAL IDADE DEVIDA ANUIDADE DEVIDA
TOTAL DO INVESTIMENTD: 10000 TOTAL DO INVESTIMENTO MENSAL: 35000 TOTAL DO INVESTIMENTD MENSAL: S0000 TOTAL DO INVESTIMENTD ANUAL: &5000
TAXA DE JURD ANUAL: 23 TAXA DE JURD ANUAL: 21 TAXA DE JURD ANUAL: 21 TAXA DE JURD ANUAL:® .22
NO. DE MESES: 12 TOTAL ANUAL: S94455.73 TOTAL ANUAL: 2521676.84 TOTAL DA ANUIDADE: 18872549.37
MES 1 10191.67 MES 1 35000 MES 1 S0B7S aun - 7300
MES =z 10387.01 MES 2 70612.5 S s0=add. ol aNg, (= Rt
MES 3 10586.09 MES 3 106848.22 RERULE el i e o Fessd
MES 4 10788.99 MES 4 143718.06 MES 4 208904.47 Qo ot Sopre By
- . MES S 2634353 AND S 613748.9
MES S 10995.78 MES S 18123313 ViEe Ip S Eaanl g AND & 828073.65
MES & 11206, 35 e 215404, /1 MES 7 375376.52 AND 7 108954%.86
MES 7 11421 .32 MES 7 258244.29 T Seanni BT g 1408550 .87
MES 8 11640.23 MES B 297743.57 MES 9 A91265.97 anNg 9 17597732.01
MES 9 11863.33 MES 9 337974.435 MES 10 SS0742. % AMND 10 2272533.05
MES 10 12090.71 MES 10 378888.98 MES 11 611255.19 AND 11 2851790.32
MES 11 12322.45 MES 11 420519.54 MES 12 L6T728Z7.15 ANO 12 I550484.19
MES 12 12558, 63 MES 12 462878.463 MES 13 755476.63 AND 13 4420650.72
MES 13 505979.01 MES 14 799222.47 AND 14 5472493.87
MES 14 S49833.64 MES 15 844083 .86 ANO 15 6755742 .53
MES 15 594455, 73 MES 1é& GI00B0. 33 AND 16 321305.88
MES 17 997231.73 ANO 17 10231293.17
INVESTIMENTO COMPOSTO ANUAL MES 18 LaAESLH 29 Hndl S IEnaldral
e MES 19 1135080.56 ANC 19 15404302 .76
TOTAL DO INVESTIMENTO: 25000 REe oh s aNo | 20 1BB72549. 3
TAXA DE JURO ANUAL: .2 z 5 e
& MES 21 127779631
M- De pitor 24 MES 2 135103275
VALOR APOS 24 ANODS 1987421.18 INVESTIMENTO ANUAL (ORDINARIC) e i b i e
TOTAL DO INVESTIMENTO ANUAL: 45000 GERE R
AND 1 30000 TAXA DE JURD ANUAL: .19 GESH e el
AND 2 36000 TOTAL DA ANUIDADE: 1111898.79 MES 24 Le57021 .12
AND 43200 MES 27 1736893.99
AND a4 51840 AND 1 45000 MES I8 16181464, 63
AND 5 L2208 ANO 2 9BE5S0 MES 29 1900857.51
AND & 74649.6 AND 3 162274.5 MES 30 1984997 .52
AND 7 89579.52 AND 4 238106.66 MES 31 207060%.98
ANO B 107495.42 ANO S 328346.92 MES 32 Z157720.65
ANO 9 128994.5 ANO & 435732.83 MES 33 22446355.76
AND 10 154793.4 ANO 7 563522.07 MES 34 2336541.99
AND 11 185752.08 AND 8 715591 .27 MES 35 2028306.47
AND 12 222902.5 ANO 9 AY4L553.61 MES 3é& I521676.84
AND 13 67483 AND 10 1111898.79
AND 14 320979.6
AND 15 385175.52
AND 16 462210.62
AND 17 S544652.74
AND 18 665583 .29
AND 19 798699 .95
ANO 20 958439.94
AND 21 1150127.93
AND 22 1380153.52
ANO 23 1656184 .22
AND 24 1987421 .04
Figura 8. Programa Investimentos: exem- Figura9. Programa Investimentos: exemplos

plos de saida do programa. de saida do programa (cont.).
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MANUTENCAC DE DADOS

O programa Manutenc¢ao de dados (TOTAIS) pode realizar uma variedade de
manutencoes de escores. Ele foi desenvolvido para manter o registro de muitos
totais diferentes. As categorias utilizadas pelo programa sio definidas no co-
mando DATA nas linhas 250 - 330. Vocé nao esta limitado a este namero de
itens; até 50 classes com as quais os escores sao acumulados. Pode-se ter varias
copias deste programa com diferentes dados. Varios totais podem ser salvos em
fita ou disco e mais tarde adicionados regularmente ou nio.

As cinco matrizes sdo usadas para acumular dados:
1. O numero (deve estar entre 01 e 50) no grupo (n).

2. O nome da categoria ou grupo (N$).

3. O ultimo escore ou total da categoria (SL).

4. O novo escore a ser adicionado a SL (SN).

5. O novo total ou acumulado de SL e SN (NWT'TL).

O comando DIM nas linhas 130 - 170 cria estas matrizes e o loop nas linhas 180 -
240 cria os valores numéricos com zero e os nomes com “ @ " para todos. A linha
340 coloca o contador em 0. Esta variavel mantém o registro do ntimero de itens
colocados, de modo que a classificacao e impressao seguinte saibam quantos
itens estao disponiveis. Lembre-se de que até 50 sao possiveis; se vocé tiver mais
do que 50 itens, pode usar programas com diferentes comandos DATA para
inserir dados em dois ou mais grupos. Nas linhas 360 - 480, vocé digita a informa-
¢ao necessaria. Vocé deve digitar um escore anterior para cada (mesmo que
ambos sejam zero). O programa perguntara pelo velho e o novo total para cada
nuamero de 1 para o CTR (o numero total de comandos DATA numeradosde 1 a
50, ou com numeros tao grandes quanto vocé queira).

A linha 500 pergunta pelo nome do seu relatorio (ndo use virgulas, a menos que
voce coloque o titulo entre aspas). A linha 510 pergunta se vocé quer imprimir.
(Se nao quiser, o relatério sera mostrado na tela).

Trés ordens sdo impressas: sequéncia numérica por ntmero (0621 até 50), ordem
descendente por escore total e ordem descendente por escore atual somente.
Cada relatoério é precedido por uma classificagao do tipo bolha que organiza os
dados na sequéncia prépria pela troca e unifio de dados que estéao fora de ordem
na matriz. Cada relatorio é gerado pela mesma subrotina GOSUB 940 que

imprime um subtitulo diferente baseado no valor de T2$ (mostrado nas linhas
520, 660 e 740).

Se o relatorio for mostrado na tela, o rmovimento da tela sera interrompido para
manter oregistro de quantos totais foram impressos (C2 nas linhas 1.170-1.190).
Desta maneira, quando uma tela for preenchida, o programa esperara que voceé
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pressione RETURN antes dele voltar a ativar a tela. Vocé pode repetir o relato-
rio novamente e assim por diante até responder S parao comando de entradada
linha 760.

Note que nas rotinas de classificagao, a mesma subrotina, GOSUB 960, é usada
para trocar elementos que estao fora de ordem.

10 REM  BOIKHCORKIIOIK ARAOKHOKACIIOIIOR K
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
&0 REM
70 REM
80 REM
20 REM
100 REM  HORARIOKIOIICIOKACKACRORICICICIOICK
110 REY (QFF

130 DIM NSO

140 DIM N$(S0)

150 DIM SL(S0)

160 DIM SN(S0)

170 DIM NTL(SO)

H
MANUTENCAD DE DADOS X
K
DIREITOS AUTORAIS X
H

NELSON ALVES £

EXEXXEEEEX

H
K
w

180 FOR I = 1 TO S0
190 N&(I) = "@"

200 SL(I) = O

210 SN(I) = 50

220 N(I) =1

230 NTL(I)}) = O

240 NEXT I

250 DATA "01 NELSON & LUCIANE ALVES"
260 DATA "02 WILSON & DEBORAH FERREIRA"
270 DATA "03 RICARDD & TERESA ANDRADE"
780 DATA "04 ELIO & CLAUDINA FERREIRA"
90 DATA "05 TONY & MARGARETH ASSUMFCAO
300 DATA "06 AGOSTINHD & JANETE ALVES"
310 DATA "07 FARIO & DEEORA FINI™

320 DATA "08 JOSE & CARMIM"

330 DARTA "FImM“

340 CTR = 0O

350 CLS

360 FOR I = 1 TO SO

270 READ NOME$
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380
390
400
410
420
430
440
450
440
470
480
470
500
510
020
530
=40
55
9460
570
580
590
&00
&10
620
630
640
&S50
660
&70
&80
&90
700
710
720
730
740
750
7860
770
780
790
800
810
820
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IF NOME$ = "FIM" THEN 420
CTR = CTR + 1

N&(I) = NOME%
NEXT I
FOrR I = 1 TO CTR

FRINT "ENTRE O NO.: "j51I
PRINT N$(I)

INFUT "ULTIMO TOTAL: "§5L (1)
INFUT "NOVO ESCORE: "3SN(ID
NTLC(I) = SL(I) + SN{I)

NEXT I

REP AHORACKHHCRCROKAOKRCIORORORACH ORI HCIORHCIOIOI I
INFUT "TITULD DO RELATORIO: "37T$

INFUT "IMPRIMIR (S/N) "3;18N%
TZ% = "SEQUENCIA NUMERICA"
FLAGE = "N"

FOR I =1 TO CTR-1

IF N(I) (= N(I+1) THEN S70
GOSUR 790

NEXT I

IF FLAG$ = "B" THEN 530
GOSUR 960

FLAG® = "N"

FOR I = 1 TO CTR~-1

IF NTL(I) = NTL(I+1) THEN &40
GOSUR 790

NEXT I

IF FLAG$ = "S" THEN 600
T2% = "NOVA SEQUENCIA"
GOSUE 940

FLAGS = "N"

FOR I = 1 TO CTRL-1

IF SN(I) )= SBN{I+1) THEN 720
GOSUER 790

NEXT 1

IF FLAG% = "§" THEN &80
T2% = "ESCORE ATUAL"
GOSUE 950

INPUT "REFETIR (S/N) "j;RSM$
IF RBN% = "G" THEN 520

GOTO 1340
NXTTL = NTL(I)
NTLC(I) = NTL(I+1)

NTL(I+1) = NXTTL
NZ = N{(I)

830 N(I) = N(I+1)
840 N{I+1) = N
850 NX$ = N&(I)

860 N$(I) = N&{I+1)
870 N$(I+1) = NX$
880 SXL = SL(I)

890 SL{(I) = SL({I+1}

F00 SL(I+1) = BXL
10 X8N = SN(I)

920 SN(I) = SN{I+1)
Q30 SN{I+1) = XEBN
940 FLAG® = "&"

P50 RETURN

960 INFUT

970 C2 = 0O
280 CLS
990 IF ISN$ (3 "8" THEN 1030

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270

LFRINT T%

LFRINT TZ%$

LPRINT

FRINT T%

FRINT TZ%

FRINT

IF ISNS$ (> "B" THEN
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PEFRESSIONE RETURN FARA CONTINUAR "3X%

1160

133

LPRINT SRR KR ACHCRORHOIOIACIOR I AORACHIOIOICHOIIOIOICICK AR ! 5

LERINT " soiolekoror R kR K AR KOIHOIK HOHOR AR AOKRHOK AR HOKACICIOR R

LFRINT
LPRINT T%
LPRINT TZ%
LPRINT

LFRINT SFC(40) 3 "ANTERIOR" $8FC(S) s "NOVO" 3

LPRINT SFC(5) §"ATUAL"
LFPRINT
FOR I = 1 TO CTR

L v (i |

IF C2 ¢ S THEN 1210
Ca = 1

INFUT "PRESSIONE RETURN FARA CONTINUAR "3X$
PRINT I38SFPC(2) 3N$(I)
FRINT "TOTAL ANTERIOR: "3i5L (1D

FPRINT "NOVO TOTAL: "SNTL(I)

FRINT "TOTAL ATUAL: Y38NCI)

PRINT " HORKAROKHOKAOKHOIHORAOK K AR RO K K ACHK HCHCROKACHORAIGICIOIORHOK 1
IF 1SN (> "§" THEN 1300

LPRINT I3" = "§N${(I)3;SPC(3&6 — LEN(NS(I)))i8L(1)3
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1280 LFRINT SPC(1O-LEN{(STR$ (SL(1)))) jNTL(I); TESTE DO FROGRAMA

1290 LPRINT SPC(9 — LEN(STR$ (NTL(I))));SN(I) - SEQUENCIA NUMERICA
1300 NEXT 1

- O M HCHOH RO AR N O # HOK R A g
1310 IF ISNg () "g» THEN 1330 i A O AR HOROK A O AR RO S R R HOR R A A HOHRORHOIOR O

1320 LPRINT TESTE DO PROGRAMA

1330 RETURRM SEGUENCIA NUMERICA

-

1340 CLS: END ANTERIOR NOVO ATUAL
1 - 01 NELSON & LUCIANE ALVES 1 3 z
2 - 02 WILSON & DEEORAH FERREIRA o 7 4
2 - 03 RICARDD & TERESA ANDRADE 5 11 &
4 - 04 ELIO & CLAUDINA FERREIRA 72 15 8
5 - 05 TONY & MARGARETH ASSUMFCAD 9 10 1
& - 06 AGOSTINHO & JANETE ALVES z 5 3
7 - 07 FARIO & DEBORA PINI a 9 5
8 - 08 JOSE & CARMIM & 13 5

TESTE DD PROGRAMA
NOVA SEQUENCIA

i OB SHCC K PP o P S A R b 9 AR 9150 RS SR M0 A S S 00 4 OB S A O OB A ACHOR RO RO

TESTE DO FROGRAMA
NOVA SEQUENCIA

ANTERIDOR HNOVD ATUAL
1 - 04 ELIOD & CLAUDINA FERREIRA 7 15 a
2 = 08 JOSE & CARMIM & i3 7
3 - 03 RICARDD & TERESA ANDRADE S 11 &
4 - 05 TONY & MARGARETH RSSUMFCAO 9. 10 1
5 -~ 07 FABIO & DEBORA FINI a 9 S
& - 02 WILSON & DEBORARH FERREIRA 3 7 a
7 - 06 AGOSTINHD & JANETE ALVES 2 =] 3
. 8 - 01 NELSON & LUCIANE ALVES 1 3 =

TESTE DO PROGRAMA
ESCORE RTUAL

R RS SR O o P P A R o 5 SR RO HHCH A

TESTE DD PROGRAMA
ESCORE ATUAL

ANTERIOR NOVO ATUAL
1 - 04 ELIO & CLAUDINA FERREIRA 7 15 8
2z = 08 JOSE & CARMIM ) 13 7
3 - 03 RICARDO & TERESA ANDRADE =] 11 b
4 - 07 FAERIO & DEBORA FINI 4 2 5
5 — 02 WILSON & DEBORAH FERREIRA 3 7 4
& - D& AGOSTINHD & JANETE ALVES 3 S 3
7 - 01 NELSOM & LUCIANE ALVES 1 3 2
| 8 - 05 TONY & MARGARETH ASSUMFCAO T 10 1

Figura 10. Programa Manutencéao de Da-
dos: exemplo de saida do programa.
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MSX

MELHORES PROGRAMAS

M8X — Melhores Programas (incluindo BASIC-MSX avancgado) apresenta uma coletanea
dos 22 "melhores programas” para aplicagao imediata no computador MSX e compa-
tivel. .

Dividido em 3 areas de interesse, este livro sugere uma abordagem pratica e muitas
vezes avangada do BASIC-MSX em Jogos, Resolugdo de Problemas Matematicos,
Programas Praticos, Pessoais e Educacionais.
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(EBRAS), Engenheiro Eletrénico, Professor da Cadeira de Computadores Analégicos
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