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PROGRAMACAO EM
CODIGO DE MAQUINA

Utilizado na programacao de jogos,
o codigo de maquina proporciona
uma acéo rapida e continua.

Antes de emprega-lo, porém, vocé
deve saber como ele afeta

o desempenho do seu computador.

O BASIC constitui sem divida a mais
difundida e popular linguagem de pro-
gramagdo. Universalmente. conhecido,
ele é facil de aprender e pode ser adap-
tado a diferentes maquinas. Seus pro-
gramas, contudo, ocupam grandes espa-
¢os de meméria e permitem apenas um
movimento de cada vez. Assim, se um
canhdo atira, num jogo de guerra, o res-
to da acdo tem que esperar, mesmo que
seja por uma fracdo de segundo.

O BASIC usa palavras da linguagem
humana, tiradas do inglés, e operagoes
semelhantes as da aritmética, faceis de
compreender. Mas seu computador nao
pensa em inglés nem entende os simbo-
los aritméticos. Ele opera baseado em
impulsos elétricos que representam nu-
meros. E essa conversdo é a causa de sua
lentiddo ao trabalhar com o BASIC.

Cédigo de maquina é uma linguagem
computacional composta apenas de nu-
meros equivalentes aqueles que o com-
putador utiliza. Assim, quando vocé
emprega esse codigo ndo deve esperar
que o computador responda em lingua-
gem humana.

Consideremos um exemplo extraido
dos computadores compativeis com o
Sinclair Spectrum; o cédigo de maqui-
na se parecerda com isto:

B9 28 08
Em BASIC o equivalente é:

100 IF A=C THEN GOTO 190

O codigo de maquina consiste, desse
modo, numa série de nimeros de dois
digitos. A letra B da linha acima ¢, na
realidade, um simbolo. Ela representa
o niimero 11, em notagdo hexadecimal.

Esses nimeros hexadecimais sdo in-
troduzidos na memoria do computador.
Instrugdes de operagdo, dados, nime-
ros, letras, palavras e enderegos de me-
moria sdo representados por sinais de
dois digitos. E o computador identifica

a diferenca entre essas informagoes pe-
la ordem em que eles ocorrem no pro-
grama. Por exemplo, o primeiro nume-
ro em qualquer programa precisa repre-
sentar uma instrucdo. Se, por engano,
vocé digitar um niimero qualquer nesse
ponto, representando um dado ou um
endereco de algum dado, o computador
tentara interpretd-lo como uma instru-
cdo vdlida. A digitagao desses nimeros
exige, portanto, uma precisao absoluta;
caso contrario, o programa nio funcio-
nara.

VANTAGENS DO CODIGO DE MAQUINA

Quando vocé digita uma linha em
BASIC, o computador tem que transpo-
la para sua propria linguagem, antes de
executd-la. Este é um processo trabalho-
O que toma muito tempo, pois uma ins-
trucdo em BASIC raramente ¢ traduzi-
da para um s6 comando ou declaracao
em codigo de maquina. Ela resulta, com
freqiiéncia, em varios codigos de ope-
ragao.

0 QUE E CODIGO DE MAQUINA?

VANTAGENS EM RELACAQ AQ BASIC.

-
3
B COMO COMPREENDER CODIGO DE

OPERACAO E LINGUAGEM ASSEMBLER.

Quando se executa um programa
completo escrito em BASIC, cada linha
tem que ser interpretada seqiiencialmen-
te. O computador nao armazena os re-
sultados dessa tradu¢do; se a mesma li-
nha for executada novamente, 0 com-
putador tera que interpretd-la outra vez.

Sempre que o computador encontra
uma instru¢ao em BASIC, executa as se-
guintes tarefas:

e reconhecer a instrugdo em BASIC;

e traduzir essa instrugdo para uma seé-
rie de outras em codigo de maquina;

e executar as instrugdes, uma a uma,

e passar para a proxima linha do pro-
grama em BASIC.

Repetido muitas vezes, esse proces-
so torna-se lento e moroso. E possivel,
porém, compilar um programa em BA-
SIC, isto é, traduzi-lo integralmente pa-
ra codigo de mdquina, de uma s6 vez,
antes de execut4-lo, armazenando a tra-
dugdo. A compilagdo é mais eficiente

#




que a interpretagao, mas 0s programas
resultantes sdo ainda bastante lentos.

Em contrapartida, a traducdo do
programa em codigo de maquina dire-
tamente para a operacao interna do
computador quase ndo consome tempo.
Nesse caso, ha uma simples conversao
de um nimero em outro, e nao a tradu-
¢do de um comando de linguagem em
varios outros de codigo de maquina. Os
programas tornam-se, assim, mais cur-
tos e eficientes.

Os programas abaixo fazem a mes-
ma coisa, usando BASIC e cddigo de
maquina. Compare suas velocidades re-
lativas.

10 CLEAR 200,31000

20 DEFUSR0=31000

30 FOR N=31000 TO 31015

40 READ A

50 POKE N,A

60 NEXT

70 CLS0O

80 PRINT €0,"ISTO ESTA EM BASIC

90 FOR N=1 TO 500:NEXT

100 FOR N=1056 TO 1535

110 POKE N,PEEK(N+34000)

120 NEXT

130 FOR N=1 TO 1000:NEXT

140 CLSO

150 PRINT €0,"ISTO ESTA EM CODI
GO DE MAQUINA."

160 FOR N=1 TO 1000:NEXT

170 N=USRO(0)

180 FOR N=1 TO 2000:NEXT

190 DATA 206,136,240,142,4,32,1
66,192,167,128,140,6,0,38,247,5
7

Atencdo: o programa abaixo estd es-
crito em BASIC para computadores
com o sistema DOS (disquete) e nao se-
ra aceito pelo BASIC nivel 11 normal
(cassete).

Ao ligar a maquina, responda com o
numero 60000 a pergunta ‘‘Mem.usa-
da?”’, ou ainda ‘‘Memory size?'’ (para
computadores com 48 Kbytes de memo-
ria apenas).

10 CLS

20 DEFUSR0=-4536

30 FOR N=-4356 TO -4523
40 READ A

50 POKE N,A

60 NEXT N

70 CLsS

80 PRINT "ISTO ESTA EM BASIC"
90 FOR I=1 TO 500:NEXT
100 FOR N=15360 TO 16383
110 POKE N,65

120 NEXT N

130 FOR N=1 TO 1000:NEXT

140 CLS

150 PRINT "ISTO ESTA' EM LIN-
GUAGEM DE MAQUINA"

160 FOR N=1 TO 1000:NEXT

170 N=USRO (0)

180 FOR I=1 TO 2000:NEXT

150 DATA 33,0,60,17,1,60,1,255,

3,54,65,237,176,201

10 CLEAR 29999

20 FOR n=30000 TO 30011

30 READ a

40 POKE n,a

50 NEXT n

60 PRINT "Isto esta em BASIC"
70 FOR n=16384 TO 22527

80 POKE n,PEEK (n-16384)

S0 NEXT n

100 CLS

110 PRINT "Isto esta em Codigo
de Maquina”

120 PAUSE 100

130 RAND USR 30000

140 STOP

150 paTa 33,0,0,17,0,64,1,0,24

.237,176,201

N

10 CLEARZ200,8HDFFF

20 DEFINTA-Z

30 AD=8HEO000:DEFUSR=AD
40 FOR I=0TO1l0

50 READAS

60 POKE AD+I,VAL ("8&H"+AS)

70 NEXT

80 DATAOE,98,ED,6B,0,1,06,FF,ED
,B3,C9

90 CLS

100 PRINT "Isto esta em BASIC”
110 FOR I=1 TO 1000:NEXT

120 SCREEN 2

130 PSET (0,0)

140 FOR I=1 TO 6144

150 oUT 152,BRND(1)*255

160 NEXT I

170 CLS

180 SCREEN 0

190 PRINT"Isto esta em cddigo d

e mdgquina”

200 FOR I=0 TO 1000:NEXT
210 SCREEN 2

220 PSET(0,0)

230 FOR I=1 TO 25

240 A=USR (B)

250 NEXT

260 GOTO260

(k][]

5 HGR HOME : VTAB 24

10 FOR I = B0OO TO 836

15 READ N

20 POKE I,N

25 NEXT

30 PRINT "Isto esta em BASIC”
35 FOR I = 1 TO 300: NEXT

40 FOR I = 8100 TO 14000

45 POKE I, RND (1) * 256

50 NEXT

55 TEXT HGR HOME VTAB 24
PRINT "Isto esta em linguagem

de maquina”

60 FOR I = 1 TO 3000: NEXT

65 CALL 800

70 DATA 169,0,133,20,133,22,1
69,32

80 DATA 133,21,169,193,133,23
+160,255

90 DATA 177,22,145,20,136,208
+ 249,165

100 DpaTA 21,201,63,208,1,96,2
30,21,230,23,76,46,3

Como vocé vai ver, tudo que o pro-
grama faz é encher a tela de caracteres
ao acaso (“‘lixo’’, na giria dos progra-
madores). Entretanto, a velocidade com
que a versao em linguagem de maquina
faz isso é incomparavelmente maior do
que a do programa em BASIC.

LINGUAGEM ASSEMBLER ;

A grande dificuldade do cddigo de
magquina surge quando se quer escrevé-
lo ou depura-lo de erros. Poucas pessoas
conseguem lembrar-se de todos os co-
digos numeéricos e instrucoes. Para com-
plicar ainda mais, os cédigos de opera-
¢do (opcodes) nao sao distinguiveis dos
outros numeros que alimentam o com-
putador. Assim, vocé ndo consegue en-
tender um trecho de programa, a nao ser
que o acompanhe desde o come¢o — 0
que ndo ajuda quando se esta procuran-
do erros no programa.

Os codigos numeéricos de operacao,
além disso, diferem consideravelmente
entre si, conforme o microprocessador
que ¢é usado no computador, de modo
que traduzir programas em cédigo de
maquina de um tipo de computador pa-
ra outro pode ser bastante dificil.

Uma forma de contornar esses obs-
taculos é subir um pouco mais de nivel,
e escrever o0 programa em uma lingua-
gem mais facil de se utilizar do que o cO-
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digo de maquina. Essa linguagem ¢ co-
nhecida como Assembly, ou linguagem
Assembler (que vem do inglés, monta-
gem).

Em Assembler, os codigos operacio-
nais sdo representados por abreviag¢oes
mnemonicas (isto ¢, faceis de lembrar).
Por exemplo, a operacdo de carregar
(load, em inglés) uma memaoria com um
numero, tem a abreviatura LD. Uma
instrucdo de desvio (jump) pode ser cha-
mada de J, JP, ou JMP, conforme a sin-
taxe do Assembler em uso. Com algum
treino, € possivel ler programas em As-
sembly tao facilmente quanto em BA-
SIC, embora entendé-los seja algo mais
complicado.

A desvantagem da linguagem Assem-
bler é que o computador ndo pode uti-
lizd-la diretamente, como no caso do
cddigo de maquina. Antes disso, o pro-
grama precisa ser montado por um As-
sembler, ou tradutor, que é um outro
programa escrito em linguagem de ma-
quina, ou mesmo em BASIC.

Mas o processo de montagem € bem
mais simples, quando comparado com
a interpretagdo de linhas em BASIC. A
linguagem Assembler é equivalente ao
codigo de méaquina, ou seja, cada ins-
trugdo em Assembly corresponde a uma
instru¢do em codigo de mdaquina. As-
sim, a traducdo do programa se proces-
sa palavra por palavra, nimero por
nimero, etc. diretamente para cédigo de
maquina.

O Assembler também traduz o pro-
grama como um todo, antes que o com-
putador o execute, ao invés de
interpreta-lo linha por linha, enquanto

DA #Z2o N
STA X+ §
ANDB # 127
\LILB

o programa esta rodando. Isto da van-
tagens adicionais de velocidade de exe-
cucao.

Alguns computadores, como o Ap-
ple 11, ja vém com um programa embu-
tido, chamado monitor, que permite a
entrada de codigos de maquina e dados
em hexadecimal. Computadores com
programas Assembler embutidos em sua
ROM, entretanto, ja sdo mais raros. No
Brasil, o TK-2000, da Microdigital, ¢ um
exemplo. Para os outros computadores
(linha TRS-80, TRS-Color, MSX, Sin-
clair Spectrum e ZX-81), existem pro-
gramas Assembler disponiveis
comercialmente, em fita ou disquete.
Vocé poderd utilizar também, as versoes
de Assembler para cada maquina, que
serdo fornecidas mais adiante.

Mas, se vocé ndo tem acesso a um

‘programa Assembler, pode fazer uma

montagem manual. Mesmo para os pro-
gramas mais simples, é mais facil escre-
vé-los em Assembly, e depois traduzi-los
manualmente para cédigo de maquina
em hexadecimal, usando as tabelas for-
necidas com os manuais de programa-
¢do Assembler.

Tudo isto pode parecer muito abor-
recido; mas, antes de decidir que € isso
mesmo, experimente esses programas
em cédigo de maquina. Eles sdo intro-
duzidos via declaragdes DATA em pro-
gramas BASIC. Os dados ( DATA) es-
tao listados no fim de cada programa.

10 CLEAR 200,31000

20 DEFUSR0=31000

30 FOR N=31000 TO 31020

40 READ A

50 POKE N,A

60 NEXT

70 N=USRO(0)

80 POKE 32767 ,RND(256) -1

90 FOR N=1 TO 100:NEXT

100 GOTO 70

110 DATA 142,4,0,206,136,184,16
6,192,184,127,255,138,129,167,1
28,140,6,0,38,242,57

As restrigdes na configura¢do da ma-
quina para rodar o programa abaixo sdao
as mesmas do primeiro programa.

20 DEFUSRO= -4536
10 FOR N=-4536 TO
40 READ A

50 POKE N,A

60 NEXT N

70 N=USR(0)

80 POKE -4534,RND(20)

90 GOoTO 70

DATA 33,0,0,17,0,60,1.0,4,
237,176,201

~4525

10 CLEAR 29999

20 FOR n=30000 TO 30020

30 READ a

40 POKE n,a

50 NEXT n

60 RAND USR 30000

70 GOTO 60

80 DATA 17,0,88,46,0,237,95,
71,58,140,92,128,230,63,103,1
0435237, 1765201

N

10 CLEAR200,8HDFFF

20 DEFINTA-Z

30 AD=8HEO000:DEFUSR=AD
40 FOR I=0TO1l0

50 READAS

60 POKE AD+I,VAL ("8H"+AS)
70 NEXT

80 DATAOE,98,ED,6B,0,1,06,FF,ED
+B3,C9

90 FOR I=0 TO 1000:NEXT
100 SCREEN 3

110 PSET(0,0)

120 A=USR(B)

130 GOTO 120

200 FOR I=0 TO 1000:NEXT
210 SCREEN 3

220 PSET(0,0)

240 A=USR(B)

260 GOTO 240

[ ][cH]

Um aviso para quem for utilizar o
programa acima: o programa em lingua-
gem de maquina altera alguns endere-
¢os importantes da memdria de traba-
lho do micro. Por isso, é impossivel
lista-lo depois de rodar uma vez. Assim,
vocé deve digitar o programa e grava-
lo em fita ou disquete, antes de roda-lo.

Para rodar no TK-2000, € necessario
fazer as seguintes modificagoes: todos
os valores 17, que aparecem dentro das
declaragdes DATA, devem ser mudados
para 20, e todos os valores 18, para 21.

Deste modo ele ndo se autodestroi.

10 FOR I = 800 TO 840

20 READ N

30 POKE I,N

40 NEXT

50 GR

60 CALL 800

70 DATA 169,0,133,17,169,193,
133,18,160

80 DATA 40,162,40,177,17,41,1
5,32,100

90 DATA 248,138,32,0,248,136,
208,242,202

100 DATA 208,239,169,254,197,

18,208,1,96,230,18,76,40,3

Agora, apenas para comparar, tente
escrever um programa similar em BA-
SIC. Acreditamos que vocé entendera
nossas razoes. E mais tarde, veremos o
que acontece aqui.



ANIMACAOE
SINAIS GRAFICOS

Programar jogos pode se revelar uma
atividade fascinante. Mas nao € certa-
mente das mais faceis. Por isso, vocé de-
ve comegar com coisas simples e ir avan-
¢ando pouco a pouco. Esse procedimen-
to lhe ensinard a pensar de maneira l6-
gica, melhorando suas qualidades de
programador. E o que vamos aprender
nesta série de ligdes, até chegar ao de-
senvolvimento de jogos profissionais e
complexos.

A primeira coisa que vocé precisa
aprender para programar jogos, afora
a linguagem BASIC, é a técnica de ani-
magdo, pois a maioria dos jogos mais
interessantes é do tipo “‘videogame’’, is-
to é, tem algum tipo de agdo.

Para criar a ilusdo de movimento, o
programador usa praticamente as mes-
mas técnicas empregadas na elaboragao
de desenhos animados. Ele cria duas ou
mais imagens e as alterna rapidamente
— cerca de 24 vezes por segundo.

Existe, porém, uma diferenga impor-
tante. Na animag¢do de um desenho, o
projetor é responsavel pela eliminagao
das imagens desnecessarias. O mesmo
ndo acontece com a animagao por com-
putador: neste caso, qualquer segmen-
to de um desenho que vocé ‘‘projete’’
permanecera na tela, a ndo ser que vo-
cé imprima alguma coisa sobre ele, pois
o computador ndo pode colocar, simul-
taneamente, duas imagens na mesma
posi¢do.

Por exemplo, se a linha 10 diz ao
computador para colocar um A em um
determinado lugar, qualquer linha im-
pressa posteriormente — digamos um B
—, no mesmo local, apagard o A.

Mas, e se ndo houver nada que vocé
queira imprimir no lugar do caractere
indesejado? Entdo vocé deve se lembrar
de incluir no seu programa uma linha
que coloque um espago em branco na
posi¢do de interesse. Caso isso ndo seja
feito, seu video logo estara repleto de in-
comodos pedagos de bracos, pernas e
corpos!

Ha grandes diferengas entre os com-
putadores na maneira de se obter os ca-
racteres (sinais) graficos na tela. Os ca-
racteres graficos padronizados variam
muito em tipo e disposi¢do, assim como
a maneira como sdo impressos na tela,
e como sdao movimentados.

Uma animac¢do muito simples, que
ilustra os principios da produgao de efei-
tos de movimentagdo na tela do micro,
¢é a do pequeno ‘‘inseto rastejante’’ (ve-
ja abaixo). Nas pdginas seguintes mos-
traremos como conseguir esse efeito pa-
ra diversos tipos de computadores.

u]:lw
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Para criar a figura do inseto na tela,
programe o TRS-Color ou compativel
(por exemplo, o Prologica CP-400), co-
mo segue abaixo. A declaracao PRINT
@ (pronuncia-se ‘“‘print arroba’’ ou
‘“‘print em’’) ¢ a maneira que o BASIC
do Color tem para exibir um ou varios
caracteres em um ponto especifico da te-
la. O niimero que se segue apos o sinal
@ ¢ a posicdo na tela, que comega de
0, no canto superior direito, e aumenta
de um em um da esquerda para direita
e de cima para baixo. Como a tela do
Color tem apenas 32 colunas, a primei-
ra linha tem posi¢oes @ indo de 0 a 31.
A posi¢ao 32 j4 se situa na primeira co-
luna da segunda linha e assim por
diante.

5 CLS

10 PRINT €@238,"000"
20 PRINT @206,")))"
30 PRINT @241,"<"
40 PRINT @270,")))"

Este programa ¢ uma forma bastan-
te elaborada de criar uma imagem mui-
to simples, mas ele ilustra alguns pon-
tos interessantes:

Em primeiro lugar, ele lhe da uma
idéia a respeito das posigoes relativas na
tela. O meio do inseto estd, aproxima-
damente, no centro do video, na locali-
zacdo 239. Como vocé vé, estamos usan-
do caracteres ‘‘normais’’ (isto é, dispo-
niveis no proprio teclado padrao, como
a letra O, o sinal de parénteses, etc.) pa-
ra compor a figura do ‘‘bicho.

Além disso, ele mostra o que acon-
tece quando fazemos com que o com-
putador imprima mais que um caracte-
re em uma unica posi¢ao de tela — ele
simplesmente vai em frente e coloca os
proximos caracteres nas posigoes subse-
giientes (de numerag¢do maior). Isto ex-
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Se vocé quer dar mais vida aos seus
jogos, comece a trabalhar

com os caracteres graficos mais
simples, que ja vém programados na
meméria do seu computador. |

plica por que as ‘‘antenas’’ da linha 30
estdo em 241. As posicoes 238-240 ja es-
tdo ocupadas pelo corpo do inseto.

Existe uma maneira melhor de dese-
nhar o inseto, que é condensar o pro-
grama acima em uma unica linha. E, se
vocé ainda nao descobriu, o TRS-Color
tem uma abreviagdo para PRINT: o ca-
ractere *‘?”’. Quando o programa é lis-
tado, a maquina mostrarda PRINT ao in-
vés de “2°,

O programa simplificado fica assim:

20 PRINT @238, "000<":PRINT @206
,")))":PRINT @270,™)))"

Se vocé acrescentar mais duas linhas,
obterd alguma animacao:

i) 111 1)
Q00 < QOO0 % oo
)} 1) . T TR 11
20 PRINT @238, "000<":
+ " (((":PRINT 8270,"
30 GOTO 10

A execuc¢do deste programa produz
uma imagem tremida e pouco nitida que
nao se parece nem um pouco com ani-
magdo. A razdo disso é que as imagens
estdo sendo trocadas rapido demais. Se
vocé inserir um laco FOR...NEXT no
programa, ele fara com que o compu-
tador pare e conte, deixando a anima-
¢do mais clara. Qualquer niumero pode
ser usado com os lagos FOR...NEXT (li- |
nhas 15 e 25) e ndo apenas 15. Outros
numeros resultardo em uma espera
maior ou menor.

Experimente adicionar estas linhas:

\_rl:':\_'

)1
< QOGS
I

)
PRINT €20
L & el i

v
15 FOR L=1 TO 15 [
17 NEXT L i
25 FOR L=1 TO 15 I
27 NEXT L .

Agora vocé tem um Inseto que esper-
neia incessantemente, um tanto sem ra-
zao; apesar disso, a tela nos mostra uma |
animag¢do convincente.

GRAFICOS DE BAIXA RESOLUCAQ i

Vocé pode usar os caracteres graficos
de baixa resolugdo do seu computador !
para criar figuras animadas mais inte-
ressantes. O Manual do Usuario mos-
tra quais sao esses caracteres. Cada um
deles tem um codigo (um valor de 128




a 143 para os micros da linha TRS-
Color). Para mostra-los no video vocé
usa a fun¢do CHRS seguida do codigo
do caractere entre parénteses.

Por exemplo, para imprimir o carac-
tere representado pelo codigo 138 no
meio da tela, digite:

10 PRINT® 239, CHR$(138)

=000 «0O0RIO
oo ]S 8] oo B
0 1o I o |s (MRS [ ol of of
Wl |

< 00! =D000000

Como construir o seu satélite.

" O programa seguinte utiliza caracte-

res graficos de baixa resolugdo para ani-

mar um satélite rotatério (a fig. 1 mos-
tra os dois desenhos que sdo alternados
no programa).

10 CLEAR 500:CLS

20 PRINT @174 ,CHRS(143) +CHRS (14
1) :PRINT@178,CHRS(143)

30 PRINT @206,CHRS(140) +CHRS (13
2) +CHRS (141)

40 PRINT €236 ,CHRS(137)+CHRS (12
9) +CHRS (129)+CHRS (129) +CHRS (129
)+CHRS (129)+CHRS (141)

50 PRINT @268,CHRS(135)+CHRS (13
2)+CHRS (132)+CHRS (132)+CHRS (132
)+CHRS (133) +CHRS (135)

60 PRINT @300,CHRS(143) :PRINT@3
03,CHRS(133) : PRINT @305,CHRS (14
3)+CHRS (143)

70 FOR X=1 TO 20

80 NEXT X

90 PRINT @173,CHRS(141)
77 ,CHRS (141)

100 PRINT @205,CHR$(139)+CHRS (1
40)+CHRS (140) +CHRS (137)

110 PRINT @236,CHRS(138)+CHRS (1
30)+CHRS (130)%CHRS (130)+CHRS (13
0)+CHRS(130)+CHRS (143)

120 PRINT @268,CHRS(139)+CHRS (1
316)+CHRS (136)+CHRS (136) +CHRS (13
6)+CHRS(137)+CHRS(143)

:PRINTE1

B MOVIMENTE AS FIGURAS NO VIDEO

COMO NUM DESENHO ANIMADO

11 APRENDA A USAR

CARACTERES GRAFICOS

130 PRINT €300,CHRS(137) :PRINTE
303,CHRS(143) : PRINT €305,CHRS (1
39)+CHRS (141)

140 FOR X=1 TO 20

150 NEXT X

160 GOTO 10

Nido se preocupe com a linha 10 do
programa. CLEAR 500 reserva espago
na memaoria para as cadeias de caracte-
res dos codigos CHRS e CLS. Examine
os sinais graficos representados pelos co-
digos apos CHRS$ no programa e tente
entender como a espagonave foi cons-
truida. A instrugdo ‘+CHRS ( )’ sig-
nifica ‘PRINT CHRS ( ) na proxima
posigdo de tela’.

MOVIMENTO

Eis aqui 0 programa que anima o in-
seto, movendo-o pela tela:
10 CLS
20 FOR N=0 TO 28
30 PRINT @192+N,")))":PRINT @22
4+N,"000<" : PRINT @256+N,")))"
40 FOR X=1 TO 10
50 NEXT X
60 PRINT @192+N,"  ":PRINT @22
4+N," ":PRINT @256+N,"” "
70 PRINT @192+N,” (((":PRINT €22
4+N,"000<" : PRINT @256+N," (((”
80 FOR X=1 TO 10
90 NEXT X
100 PRINT @192+N,"”  ":PRINT @2
24+N," ":PRINT @256+N," "
110 NEXT N
120 GOTO 20
Existem trés lacos FOR...NEXT no
programa. Os dois que utilizam X dimi-
nuem a rapidez de impressao fazendo o
computador contar até dez; o que usa
N faz com que o inseto se mova na tela.
Vocé pode nao ter entendido por que
a linha 20 mostra FOR N = 0 TO 28 se
existem 32 posi¢oes disponiveis em ca-
da linha da tela. A razao para isso é que
o inseto tem quatro espacos de compri-
mento, e, se houvesse mais que 28 na li-
nha 20, a antena apareceria no lado
oposto do video, uma linha abaixo. Is-
to acontece devido ao modo com que as
posicoes de tela sio numeradas. A po-
sicdo 32, por exemplo, é a primeira da
segunda linha, a partir do topo da tela.
As linhas 60 e 100 parecem nao estar
imprimindo nada; elas sdo as linhas
“‘apagadoras’’ descritas anteriormente.
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Para os micros da linha TRS-80 os
programas acima podem ser modifica-
dos com facilidade, bastando alterar os
numeros apos os comandos PRINT @,
ja que nesses micros uma linha tem 64
colunas, ao invés das 32 da linha Color.

O meio da tela fica mais ou menos
na posig¢do 450. Subtraindo 64 dessa po-
sicao temos 386 para a posi¢do inicial
das perninhas de cima, e somando 64,
obtemos 514 (para as perninhas de bai-
x0). Finalmente, 453 nos da a posicao
das antenas. O programa final fica
assim:

10 PRINT @450,"000<" : PRINT@386,
")))":PRINT@514,")))"

15 FOR L=1 TO 15

17 NEXT L

20 PRINT @450,"000<” :PRINTE@386,
"(((" :PRINT@514," (((”

25 FOR L=1 TO 15

27 NEXT L

30 GOTO 10

TRABALHE COM CARACTERES GRAFICOS

Estude agora com ateng¢ao tudo o que
estd dito na se¢do sobre o uso de carac-
teres graficos no TRS-Color. Ela se apli-
ca exatamente aos micros da linha
TRS-80, que tém apenas caracteres gra-

-ficos de baixa resolucao.

Os truques para desenhar figuras e
movimentd-las sdo iguais aos ensinados
para o TRS-Color, ou seja, basicamen-
te, o comando PRINT @, e a fungao
CHRS usada em conjunto com os codi-
gos numeéricos dos caracteres graficos.

As duas unicas diferencas sao as se-
guintes:

— O conjunto de caracteres graficos
do TRS-80 é bem maior, pois cobre os
codigos de 129 a 191. Cada caractere €
a combinagdo de seis pontos em uma
grade de trés de altura por dois de lar-
gura (o TRS-Color possui caracteres
graficos em uma grade de 2 x 2, ou se-
ja, com combinagdes de quatro pontos
por caractere).

— Como dissemos acima, 0 numero
de posi¢oes @ na tela também é maior:
1024 (dezesseis linhas de 64 colunas
cada).

Os efeitos graficos de baixa resolugao
no TRS-80 sdo potencialmente mais ri-
cos e detalhados do que o Color (com
apenas uma desvantagem para o'primei-
ro: nao podemos escolher a cor dos ca-
racteres graficos no TRS-80, que tem o
video monocromatico).

Experimente fazer um programa
igual ao do Color, para tracar o satélite
(combinacao de varios CHRS), e depois

:I! 128|128 | 158|128 |128

ED. 152|131 (190|176 | 128

EHL 128136 | 157|172 |128

136]145 (128|128 128

[ﬂ{ 128|160 [ 133 170 a4

128 (128 |187|128|128

168 | 172|157|142{128

1301174 | 145128128

EDDE 176 1186 | 130148128

EDDEE 129 128 28 161 128

O corredor em duas posi¢oes.

faca algo mais dificil: animar um cor-
redor de maratona. A definicao da fi-
gura do corredor em caracteres graficos
da linha TRS-80 pode ser vista na fig. 2.
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Abaixo vemos como programar o pe-
queno ‘‘monstro rastejante’’ para qual-
quer micro da linha Sinclair (por exem-
plo, o TK-85 ou o TK-90X). Para co-
mecar, tente cria-lo numa posi¢do es-
tatica:

10 PRINT AT 10,15;"000"
20 PRINT AT 9,15;")))"
30 PRINT AT 11.15:")))"
40 PRINT AT 10,18;"<"”

O programa usa a declaragdo PRINT
AT, que serve para colocar em algum
ponto da tela um caractere ou conjunto
de caracteres. Os numeros que se se-
guem a declaracdao PRINT AT represen-
tam o numero da linha onde ficard a
figura (que vai de 0 a 21), e o niimero
da coluna (que vai de 0 a 31). Assim,
PRINT AT 10,6; *‘A’, por exemplo,
pede ao computador para escrever a le-
tra A na posigdo definida pela linha 10
e pela coluna 6 da tela (um quadricula-
do imagindrio, como em um jogo de
‘batalha naval’).

Ele mostra o efeito de ordenar ao
computador que imprima mais que um
caractere numa mesma posicdo da tela:
ele simplesmente avanca e imprime os
caracteres seguintes nas posicoes vizi-
nhas. Esta é a razdo pela qual as ‘‘ante-
nas’’ do inseto na linha 40 estao em
10,18. As localizacoes 10,15; 10,16 e

10,17 ja estdao ocupadas pelo corpo do
inseto.

Uma maneira mais conveniente de
compor o inseto consiste em condensar
as instrucdes acima em uma 1inica linha;
desta forma (so vale para o TK-90X):

10 PRINT AT 10,15;"000<";AT 9
o T S 6 M Bl 1 BB e T 6 B ) g

Adicione agora mais duas linhas e vo-
cé tera animagao:

20 PRINT AT 10,15;"000<" ;AT 9
15RO T AT 3135 (60"
30 GOTO 10

Quando executar esse programa, vo-
cé vera que ele produz uma imagem
pouco nitida. Isso acontece porque as
imagens sdo trocadas muito rapi-
damente.

A melhor maneira de desacelerar o
processo € usar um lago FOR...NEXT
que faz com que o computador conte até
dez (ou qualqguer outro nimero que vo-
cé queira). Antes de imprimir a imagem
seguinte. Experimente, entdo, adicionar
estas linhas ao seu programa (no TK-85
use 2 ao invés de 10):

15 FOR L=1 TO 10
17 NEXT L
25 FOR M=1 TO 10
27 NEXT M

Vocé pode variar a duragdo da pau-
sa simplesmente mudando ‘1 TO 10’ pa-

ra‘1TO S5’ ou ‘1 TO 20°, por exemplo.
O inseto criado até agora pode pare-
cer inutil e estipido, pois esperneia co-
mo louco mas ndo se move. Mais
adiante veremos como essa Situagdo se
modifica (secio MOVIMENTO).

COMO ANIMAR UMA FIGURA

Uma animag¢do mais interessante po-
de ser produzida utilizando os caracte-
res graficos padrao da linha Sinclair. Te-
mos um exemplo na fig. 2.

O programa completo é dado mais
abaixo; no entanto, se vocé ndo esta ha-
bituado aos simbolos graficos, sera in-
teressante criar, inicialmente, uma figu-
ra estatica, compondo uma linha de ca-
da vez, deste modo:

1 PRINT AT 5,15;"0"
2 PRINT AT 6,14;"

. e assim por diante.

Encontrar esses caracteres graficos é
relativamente facil. Para obter aqueles
da linha 2 acima, por exemplo, tecle
CAPS SHIFT (SHIFT no TK-85) e 9,
simultaneamente. Isso o coloca no mo-
do gréfico indicado pelo G piscando na
tela. Entdao, no TK-90X, pressione
CAPS SHIFT e 6 juntos para obter uma
versao invertida — preto no lugar do
branco — do simbolo da tecla 6; depois
CAPS SHIFT e 8 e 6 sozinhos. No
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TK-85 pressione SHIFT e T; SHIFT e
SPACE; SHIFT ¢ Y. Finalmente, tecle
9 para deixar o modo grafico antes de
inserir as aspas no fim da linha.

Aqui temos o programa completo pa-
ra formar a figura:

10 PRINT T 5,14;" 01" AT 6,

14; "Wl AT 704l R
AT 8,14; 1=~
20 PRINT AT 5,14;"[J0[]";AT 6,

14; "B lN" AT 7,14;: "R "
AT 8,14;"M [ "
30 GOTO 10

E possivel que vocé sinta necessida-
de de inserir novamente um lago
FOR...NEXT depois da linha 10 e ou-
tro apods a linha 20 para desacelerar a

0
2B, S
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Um dancarino feito de doze quadrinhos.
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Agora que vocé ja sabe animar uma
figura, podemos passar ao programa
que faz com que ela se mova pelo video:

10 FOR N=0 TO 27

20 PRINT AT 10,N;"000<" ;AT 9,
N"(C(":AT 11,N;" ("
30 PRINT AT 10,N;"
N;" AT Ty ci I R L bt
40 PRINT AT 10,N;"000<" ;AT 9,
N;")))":AT 11,N;")))"

50 PRINT AT 10,N;"000<" ;AT 9,
N;" "sAT 11.N;:” >

60 NEXT N

70 GOTO 10

Este programa também usa um lago
FOR...NEXT, porém com uma finali-
dade completamente diferente da do
exemplo acima. La o computador fazia
uma contagem, por fragoes de segundo,
antes de imprimir uma imagem. Agora
ele é responsavel pela movimentagao da
imagem, que assume uma posi¢do de ca-
da vez na superficie da tela.

E por que a linha 10 mostra ‘O TO
27", se a tela do Sinclair tem, no total,
32 posi¢oes? Para descobrir, modifique
a linha 10 para:

";AT 9,

10 FOR N=0 TO 32

Outra divida pode ser em relacao as
linhas 30 e 50. Experimente apaga-las e
vocé logo descobrira sua utilidade.

O programa que movimenta a ‘‘tatu-
rana’’ usa exatamente 0s mesmos carac-
teres que os outros computadores. O
que muda é o comando para posiciona-
lo, que nos computadores da linha MSX
(por exemplo o HotBit, da Sharp) rece-
be o nome de LOCATE. Esse comando
posiciona o cursor sobre a tela, em uma
posi¢do definida pelos dois niimeros que
se seguem ao comando LOCATE. O
primeiro numero refere-se a coluna, e o
segundo, a linha. Assim, por exemplo,
LOCATE 12,4 coloca o cursor na colu-
na 12 e na linha 4. Qualquer comando
PRINT que seja dado apos isto escre-
verd o caractere (ou caracteres) a partir
da posi¢cdo definida pelo LOCATE.
Agora, digite o programa:

S CLS

10 LOCATE 18,10:PRINT "000"
20 LOCATE 18,9:PRINT ")))"
30 LOCATE 21,10:PRINT "<"
40 LOCATE 18,11:PRINT ")))"
42 FOR I=1 TO 30

47 NEXT I

50 LOCATE 18,10:PRINT "00O0"
60 LOCATE 18,9:PRINT " ((("
70 LOCATE 21,10:PRINT "<"
80 LOCATE 18,11:PRINT " ((("
82 FOR I=1 TO 30

87 NEXT I

90 GOTO 10

Quando o programa ¢é executado, vo-
cé pode observar a figura do “‘inseto”




0o

L= ]
o

-

o

- L

i

bt N
w

vibrando rapidamente. Ela é criada pe-
la sobreposi¢do dos dois conjuntos de
caracteres, que estdao nas linhas com o
comando PRINT. Ao mesmo tempo, 0
comando GOTO, na ultima linha, faz
com que o programa se repita indefini-
damente, pois retorna sempre ao seu ini-
cio.

O movimento das patinhas da ‘‘ta-
turana’’ é bastante veloz, e quase ndo da
para perceber o efeito da animagao. Por
isto, precisamos dar um jeito para dimi-
nuir a velocidade. A maneira mais facil
de se fazer isto é utilizarmos a declara-
¢do FOR...NEXT, que cria um laco de
repeti¢ao ‘no vazio’, isto €, apenas pa-
ra gastar um pouco de tempo (explica-
remos na proxima licao de programacao
BASIC como se usa este tipo de lago).

Assim, introduza a linha:

45 FOR T=1 TO 100 NEXT

A seguir, rode o programa e observe
como o efeito de movimentagao das pa-
tas tornou-se muito mais lento. Isso foi
possivel porque o lago criado na linha
45 funciona como um contador — nes-
te caso, contando até 100, quando en-
tdo, ao terminar a contagem, prossegui-
ra executando o programa a partir da li-
nha 50.

Pode-se variar a dura¢do dessa pau-
sa simplesmente mudando-se o nimero
100 para outro qualquer. Quanto maior
for esse valor numérico, maior serd o re-
tardo de tempo provocado.

IMAGENS EM MOVIMENTO

O préximo passo ¢ alterar o progra-
ma de forma que o corpo do inseto se
movimente pela tela. Para isto, utiliza-
mos a declaracdio LOCATE, ja descrita.

Neste caso, usaremos uma varidvel
para fazer com que a funcdo LOCATE
mude continuamente a posi¢do do cur-
sor, de modo que os PRINT’s que pro-
duzem a imagem déem a impressdo de
deslocamento. Para fazer variar o valor
desta varidvel que afeta o LOCATE,
usamos um outro lago FOR...NEXT
mais externo aquele que anima o bichi-
nho:

10 FOR N=0 TO 36

20 LOCATE N,15:PRINT "000<"
30 LOCATE N,14:PRINT " ((("
40 LOCATE N,16:PRINT " ((("
50 LOCATE N,15:PRINT " "
60 LOCATE N,14:PRINT " L3
70 LOCATE N,16:PRINT " "
80 LOCATE N,15:PRINT "000<"
90 LOCATE N,14:PRINT ")))"
100 LOCATE N,16:PRINT ")))"
110 LOCATE N,15:PRINT " ¥

120 LOCATE N, 14:PRINT " .
130 LOCATE N,16:PRINT " g
140 NEXT N

O que fizemos foi simplesmente tro-
car o comando GOTO na linha 90 do
programa anterior pelos comandos
FOR...NEXT, que aumentam de um em

um o valor da varidvel P, cada vez que
o programa se repete. Como FF € argu-
mento da instrugdo LOCATE (indexan-
do o nimero de linha, ou o eixo X), is-
to faz a figura se movimentar um passo
para a direita, a cada ciclo do programa.

As linhas 50, 60, 70, 110, 120 e 130
apagam as posi¢des antigas do inseto.
Retire-as e veja o que acontece.

Quando vocé roda o programa, o in-
seto atravessa a tela e para em sua mar-
gem direita. Para fazé-lo voltar a origem
e comegar o ‘‘passeio’’ novamente, ex-
perimente digitar a seguinte linha adi-
cional ao programa acima:

160 GOTO 10

COMO CHEGAR AOS CARACTERES GRAFICOS

Os computadores da linha MSX tem
um grande conjunto de caracteres gra-
ficos a disposi¢do do programador do-
tado de instinto exploratorio. Eles sao
digitados a partir do préprio teclado, e
podem ser usados para criar figuras e
desenhos mais elaborados.

Para ter acesso a estes caracteres, vo-
cé deve utilizar as teclas GRAPH, CO-
DE e SHIFT, juntamente com as demais
teclas do teclado. No manual do seu
computador podem ser encontradas
“‘mapas’’ do teclado, que indicam as te-
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clas associadas a cada caractere grafico
existente.

Agora, tente digitar alguns caracte-
res graficos. O simbolo de espadas do
baralho, por exemplo, pode ser obtido
pressionando-se as teclas GRAPH e C
(cedilha). O simbolo do naipe de ouro
pode ser obtido pressionando-se as te-
clas SHIFT, GRAPH ¢ C simulta-
neamente.

O programa abaixo faz a animagao
grafica de um helicoptero visto de cima,
demonstrando como podem ser usados
os caracteres graficos dos MSX,

5 CLS

10 LOCATE

20 LOCATE

30 LOCATE

40 LOCATE

50 LOCATE

60 LOCATE

70 LOCATE

80 LOCATE

S0 LOCATE

100 LOCATE
110 LOCAL S
120 LOCATE
130 LOCATE
140 LOCATE
150 LOCATE
160 LOCATE
170 LOCATE
180 LOCATE
190 GoTo 10

13,5:PRINT £
13,6:PRINT i
13,7:PRINT
13,8:PRINT i
13,9:PRINT .
13,10:PRINT ¥
13,11:PRINT o
13,12:PRINT ’
13,13:PRINT #
13,5:PRINT g
13,6:PRINT "
13,7 :PRINT e
13,8:PRINT "
13,9:PRINT .
13,10:PRINT s
13,11:PRINT ¥
13,12:PRINT g5
13,13:PRINT e

Os possuidores de micros compativeis
com a linha Apple Il e derivados, bem
como o0s que tém um Microdigital
TK-2000, podem rodar os mesmos pro-
gramas listados acima para os micros da
linha MSX. Algumas modificagdes, po-
rém, devem ser feitas, face as diferen-
¢as dos modelos:

® todos 0os comandos CLS (usados
para limpar a tela) devem ser substitui-
dos pelo comando equivalente HOME.

i |
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Como construir um helicoptero.

* nos micros da linha Apple ndo ha
a instru¢do LOCATE, mas ela pode ser
substituida por duas outras, que sdao
HTAB e VTAB (tabulacdo horizontal e
vertical, respectivamente).

Essas duas fungdes controlam o po-
sicionamento horizontal e vertical do
cursor, antes de dar um PRINT. O co-
mando HTAB ¢ acompanhado de um
numero entre | e 40, que determina a co-
luna de posicionamento; ja o comando
VTAB faz o mesmo com a linha (de |
a 21).

Assim, por exemplo, onde esta escri-
to, no programa para o MSX:

20 HTAB 18:VTAB 10:PRINT "000"

substitua por:

20 LOCATE 18,10:PRINT "000"

O programa do helicoptero ndo po-
de ser introduzido em micros da linha
Apple, pois estes ndo possuem caracte-
res graficos. O mesmo ndo acontece com
o TK-2000, cujos caracteres estao dis-
poniveis através do teclado, ao se pres-
sionar as teclas <CONTROL > e B,
simultaneamente, ou por meio da fun-
cao CHRS (442), através de programa.
Consulte o manual do TK-2000 e iden-
tifique os codigos dos caracteres usados
nesse programa.

Se vocé quiser inventar novas figuras,
basta usar os graficos da tabela existen-
te no manual ou os caracteres padroni-
zados do teclado, ou os dois juntos. Ca-
so seu computador seja diferente dos
mencionados acima, proceda da seguin-
te maneira: desenhe as figuras em papel
quadriculado e faca seu proprio progra-
ma, utilizando os caracteres graficos dis-
poniveis no seu computador.




NUMEROS
AO ACASO

™ ~ AFUNCAORND W COMPARACOES COM IF ... THEN
W COMO SAD CRIADOS NUMEROS W DOIS JOGOS DE ADIVINHAGAQ

ALEATORIOS PARA VOCE PROGRAMAR
[ APRENDA A USAR VARIAVEIS FAIXAS DE GERACAD
[ A DECLARACAO INPUT DE NUMEROS ALEATORIOS

Pense em um niimero ao acaso: é assim,

aleatoriamente, que muitos
jogos sao criados pelo computador.

Ninguém aprende a jogar futebol
praticando apenas uma jogada de cada
vez, para soO entrar numa partida quan-
do todos os lances possiveis estiverem
assimilados. Se alguém escolhesse esse
método, teria de esperar a vida inteira,
pois o numero de jogadas possiveis €
praticamente infinito.

O mesmo, felizmente, ndo acontece
com a programacao de computadores,
gue pode ser aprendida de modo gra-
dual. Assim, os manuais que acompa-
nham os computadores ensinam uma
funcdo ou comando de cada vez. Vocé
pode aprender por ele, se quiser. Mas a
forma mais divertida de fazer isso € co-
mecar a jogar desde o comeco, apren-
dendo na pratica.

O jogo mais facil de ser programado
em um micro doméstico é aquele em que
o computador *‘inventa’ um numero
aleatorio (ao acaso), e o jogador tenta
adivinha-lo.

A FUNCAO RND

Os computadores domesticos tém um
gerador de numeros aleatorios (ou ran-
domicos) que permite inventar jogos.
Ele é operado, em BASIC, pela funcao
RND. Em alguns computadores, en-
tretanto, os numeros produzidos nao
sa0 muito uteis na sua forma original
— sdo todos fracdes decimais entre 0 e
0.99999999. Para verificar isso, digite
este programa, teclando primeiramente
NEW para limpar da memoria qualquer
programa ja existente:

T T

10 LET X=RND(0)
20 PRINT X
30 GoTO 10

10 LET X=RND
20 PRINT X
30 GOTO 10

7 i

(][] INY

10 EET X =
20 PRINT X
30 GOTO 10

RND (1)

(Lembre-se de teclar <ENTER> ou
<RETURN > - dependendo do seu com-
putador - apos cada linha do programa.)

Quando vocé executar esse programa
(use comando RUN), vai obter uma se-
giiéncia de longos numeros decimais,
muito distante de um jogo de adivinha-
¢do (para saber por que € assim, veja o
quadro Perguntas e Respostas na pagi-
na 13).

Entao, como conseguir que 0 compu-
tador produza somente numeros intei-
ros? A resposta ¢ muito simples: adicio-

nando a funcdo INT (uma abreviacdo
da palavra inglesa integer, que quer di-
zer inteiro) a estas linhas.

10 LET X=INT

(&) [k ]IY

10 LET' X =
20 PRINT X
30 GOTO 10

(RND*6)

INT ( RND (1) * 6)

Isso vai gerar nuimeros inteiros entre
0 e 5. Nos computadores da linha
TRS-80, nédo é preciso utilizar a funcgao
INT, pois a funcdo RND a realiza se re-
ceber um numero inteiro positivo como
argumento: .

I
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10 LET X=RND(6)-1
20 PRINT X
30 GOTO 10

(Lembre-se sempre de pressionar
<RETURN > ou <ENTER > ap6s di-
gitar cada linha.)

Qualquer que seja o computador que
estiver usando, vocé nao esta limitado
a trabalhar com numeros entre O e 5, po-
dendo escolher igualmente 10 ou 10 000
como numero maximo: o computador
sempre sorteara um valor compreendi-
do entre 0 e 0 nimero maximo es-
colhido.

APRENDA A USAR VARIAVEIS

A0 escrever o programa acima, além
de selecionar um numero aleatdrio, vo-
cé deu um nome a ele (X). Dai em dian-
te, no programa, toda vez que o X for
colocado, o computador ‘‘sabera’’ que
voce se refere aquele niimero aleatdrio.

Esse nome, que permite ao compu-
tador identificar um valor, de tal for-
ma que possa compara-lo com outro
nimero, fazer opera¢des aritméticas
com ele, etc., ¢ chamado de varigvel. A
variavel corresponde, grosso modo, ao
rotulo de uma caixinha individual na
memoria do computador, onde armaze-
namos valores.

. A DECLARACAOQ INPUT

Em nosso joguinho, apos ter gerado
o numero aleatdrio, o passo seguinte se-
ra avisar o computador de modo a fazé-
lo aceitar seu palpite. Para isso, vocé de-
ve utilizar a declaracdao INPUT. Ela diz
ao computador para ficar esperando até
que alguma informagao tenha sido di-
gitada pela pessoa que esta usando o
programa.

A declaragdao INPUT sozinha, entre-
tanto, ndao tem sentido. Precisamos for-
necer ao computador um nome de va-
riavel para que ele saiba como identifi-
car o dado a ser digitado e armazenar
o seu valor na memoria. Vamos supor
que queremos entrar um dado na varia-
vel G (de guess, ou palpite, em inglés).
Poderia ser perfeitamente um outro no-
me qualquer, envolvendo uma ou mais
letras combinadas, tal como PALPITE,
se vocé achar interessante.

Assim, a declaragdao completa fica da
maneira como segue (nao a digite
ainda):

UGN T[T =1

INPUT G

Agora que o computador tomou co-
nhecimento do seu palpite, pode com-
para-lo com o numero secreto gerado
(que esta guardado na varidavel X). Isso
¢ feito de uma forma muito simples,
equivalente a frase:

SE X=G ENTAO ESCREVA"MUITO BEM!"

Em programacdo BASIC fica assim:

CIEINTTI T =1 —

IF X=G THEN PRINT "MUILTO HEM!’®

A declaracao IF ... THEN, sem du-
vida, é muito util. Vocé vai usa-la mui-
tas vezes na programacgao.

HLIST

10 LET A% = “HOJE E® ¥
20 LET B% = "QUINTA-FEIRA"

3@ LET C% = AS + B%

Os micros das linhas TRS-80, TRS-
Color e MSX tém uma extensio a essa
declaracdo que ¢ o IF ... THEN ... EL-
SE (em bom portugués, SE ... ENTAO
... SENAQO). Neste caso, o programa-
dor pede para o computador fazer algu-
ma coisa a mais, caso a condicao de teste
(por exemplo, se os nimeros sdo iguais)
nao seja satisfeita. Nos computadores
que nao tém a declaracao ELSE — co-
mo € o caso dos compativeis com a li-
nha Apple e com as linhas Sinclair
ZX-81 e Spectrum — se os dois nime-
ros nao forem iguais o programa pas-
sard automaticamente para a linha se-
guinte aquela onde estd o comando IF.

LISTAGEM DO PROGRAMA

Agora digite o programa abaixo (o si-
nal < > significa ‘‘é maior que e me-
nor que’’ ou diferente de):

20 LET X=RND(6)-1

30 PRINT "0 COMPUTADOR ESCOLHEU
UM NUMERO ENTRE 0 E 5. VOCE PO
DE ADIVINHA-LO?"

40 INPUT G

60 IF G=X THEN PRINT "MUITO BEM
I"ELSE PRINT "QUE AZAR - VOCE E
RROU! "

Para os micros compativeis com o
ZX-81, digite em maiusculas.

20 LET X=INT (RND*6)
30 PRINT "0 Computador escolh

eu um numero entre 0 e 5. Ten
te adivinha-lo."

40 INPUT G

60 IF G=X THEN PRINT "Muito
bem!"

80 IF G<>X THEN PRINT "Que

azar - Voce errou!”

[k ][IMY

20 LET X=INT(RND(1l)*6)

30 PRINT"O Computador escolheu
um numero entre 0 e 5. Tente a
divinhd-lo."

40 INPUT G

60 IF G=X THEN PRINT
|n

80 IF G<>X THEN PRINT
- Vocé& errou!”

"Muito bem

"Que azar

Rode este programa e vocé vera que
ja da para jogar, mas ainda nao ¢ mui-
to divertido. Para comecar, a tela vai fi-
cando um tanto congestionada e, o que
¢ pior, o jogo acaba logo apos a primei-
ra tentativa!

Para resolver o primeiro problema,
vocé sO precisa acrescentar:

T T N1 —

10 CLs
50 CLS

(][]
10 HOME
50 HOME

A declaragdo CLS quer dizer *‘limpe
a tela’’ (clear screen). Para os compu-
tadores da linha Apple, a declaracao




equivalente ¢ HOME, que significa *‘va
para casa’’ (no caso, O cursor vai para
o alto da tela quando esta fica limpa).
Assim, somente as informagdes novas
aparecem no video. Lidar com o segun-
do problema é um pouco mais dificil.
Uma forma de resolvé-lo seria colocar
um GOTO na linha 90, de modo a rei-
niciar 0 jogo automaticamente. Mas is-
so faria com que a tela limpasse brus-
camente, e o jogador ndo poderia ver a
tempo a mensagem:

FIGILN T T —1—

90 GOTO 10

VARIAVEIS ALFANUMERICAS

Uma maneira melhor é oferecer ao
jogador a opg¢do de um novo jogo ape-
nas no caso de ele o desejar. Pode pare-
cer um pouco complicado, mas, na pra-
tica, é bastante simples.

Comece digitando o programa:

10 CLS

20 LET X=RND(6)-1

30 PEINT "O COMPUTADOR ESCOLHEU
UM NUMERO ENTRE 0 E 5. VOCE PO
DE ADIVINHA-LO?"

40 INPUT G

50 CLS

60 IF G=X THEN PRINT "MUITO BEM
!"ELSE PRINT "QUE AZAR - VOCE E
RROU! "

90 PRINT "VOCE QUER TENTAR OUTR
A VEZ?":PRINT"SE QUISER,DIGITE

'S' E PRESSIONE<KENTER>"

100 INPUT AS

110 IF As="S8"
120 GOoTO 100

Para o programa abaixo rodar cor-
retamente nos compativeis com o
ZX-81, digite tudo em maiusculas e
substitua a linha 110 por:

110 IF A$="S" THEN GOTO 10

THEN GOTO 10

10 CLS

20 LET X=INT (RND*6)

30 PRINT "0 Computador escolh
eu um numero entre 0 e 5. Ten
te adivinha-lo."

40 INPUT G

50 CLS

60 IF G=X THEN PRINT
bem!"”

70 IF G=X THEN GOTO 90
B0 IF G<>X THEN PRINT
azar - Voce errou!”

90 PRINT "Voce quer tentar ou
tra vez? Se quiser, digit
e S e pressione ENTER"

"Muito

"Que

100 INPUT AS
110 IF AgS="8"
GOTO 10

120 GOTO 100

ol

10 HOME

20 LET X = INT ( RND (1) * 6)
30 PRINT "0 Computador sorteou
um numero entre 0 e 5. Sera qu
e voce consegue advinhar 7"

40 INPUT G

50 HOME

OR AS="s" THEN

60 IF G = X THEN PRINT "Muito
bem !"

700 IF G €< > X THEN PRINT " Q
ue azar ! - Voce errou.”

90 PRINT "Quer brincar de novo
? Se quiser, tecle 'S' e apert
e a tecla RETURN."

100 INPUT AS
110 IF AS =
120 GOTO 100

"§" THEN GOTO 10

YL1ST

180 PRINT "I 3 “N" § "P™ 3 "0 3 1"
298 PRINT
Jed PRINT "1 N if g u T
408 PRINT
500 PRINT | AN RLERTh RS W
IRUN
INPUT
1 N P 1 T

AT E -

Vocé ji deve ter-se perguntado -
(que significado tem a pontuagio

€ um apéstrofo no Sp
Sitathes “ikins da

N

10 CLS

20 LET X=INT(RND(1)*6)

30 PRINT"0 Computador escolheu

um numero entre 0 e 5. Tente a

divinhd-lo."

40 INPUT G

50 CLS

60 IF G=X THEN PRINT
'.’

70 IF G=X THEN GOTO 90

80 IF G<>X THEN PRINT
- Vocé errou!”

"Muito bem

"Que azar

Como se especificam os intervalos de
nimeros aleatérios?

As funcées RND nos micros da linha
Sinclair, RND{1) no Apple Il, TK-2000
e MSX, e RND(0) nos compativeis
com o TRS-80 e Color, geram ntime-
ros aleatérios distribuidos entre O e
0.9999999. Se vocé quiser um nu-
mero aleatdrio distribuido em uma fai-
xa maior de numeros, multiplique o
numero obtido através das formas
acima por uma constante. Por exem-
plo, para obter um numero entre O e
39.99999999, basta multiplicar a sai-
da da funcdo RND por 40.

Para gerar niumeros inteiros, use a
funcdo INT. Um ndmero inteiro entre O
e 39 é produzido através da expressdo
INT (funcao RND original * 40). Se vo-
cé quiser niumeros distribuidos entre 1
e 40 adicione 1 a expressao anterior.
Nos micros da linha TRS-80, para ge-
rar um numero aleatério entre 1 e 40,
use RND(40).

Alguns computadores utilizam as pala-
vras RAND, RANDOM ou RANDOMI-
ZE. Para que servem?

Para evitar a repeticdo da sequén-
cia de nimeros aleatorios gerada pelo
computador. Os micros da linha
TRS-80 tém a declaragcdo RANDOM, e
os da linha ZX-81, a RAND. Nestes ul-
timos, RAND 1 (ou RANDOMIZE 1, no
caso do Sinclair Spectrum e compati-
veis) assegura que a sequéncia aleato-
ria seja constante. Quando usamos
RAND ou RANDOMIZE sem argumen-
to, ou seguidos de 0, a seqliéncia nun-
ca se repete.

90 PRINT "Vocé& quer tentar outr
a vez? Se quiser, di
gite S8 e pressione RETURN”"

100 INPUT AS

110 IF AS="S" OR AS="s" THEN GO
TO 10

120 GoTO 100

Como vocé pode notar, primeiro se
pergunta ao jogador (linha 90) se ele
quer jogar novamente. Depois, para avi-
sar 0 computador que espere por uma
resposta, usa-se a declaragao INPUT na
linha 100.

~ Mas, desta vez existe uma diferenca
importante. Depois da linha 20, o joga-
dor deu entrada a um numero. Agora
ele vai entrar um S (para *‘sim’’) ou um
N (para ‘‘ndo’’), ou seja, uma letra nao
€ um numero.




Isso significa que, na linha 100, ao in-
vés de INPUT A vocé deverad usar IN-
PUT AS$. O cifrao (também chamado de
““dolar”), designa o chamado string
(corddo) e AS$ é uma variavel alfanumé-
rica (string variable).

Por que o § ¢ necessario? Para enten-
der isso € preciso conhecer a maneira co-
mo o computador armazena dados e tra-
balha com entradas, o que veremos mais
adiante. Por enquanto, o importante €
lembrar o seguinte: quando o computa-
dor deve esperar um numero, vocé usa
INPUT A, INPUT B, INPUT X ou
qualquer outra letra; quando se trata de
uma letra ou palavra, vocé deve usar IN-
PUT AS, INPUT BS$, INPUT XS etc.

A linha 120 foi incluida de forma
que, se 0 jogador nao deseja outra par-
tida imediatamente, o computador es-
pera até que ele queira, repetindo o pro-
cesso até que a resposta seja igual a S.
Isto acontece devido ao retorno constan-
te a linha 100 até que a tecla S seja pres-
sionada, quebrando o ciclo.

VOCE SABE TABUADA?

A funcdo RND tem centenas de usos
em programacao. Imagine, por exem-
plo, que vocé deseje ensinar ao seu fi-
lho ou irmao a tabuada do nove. Vocé
poderia fazer o seguinte:

NI —1— 1T T

10 PRINT "QUANTO E 1 VEZES 9?"
20 INPUT A
30 IF A=9 THEN PRINT "CORRETO!"
40 PRINT "QUANTO E 2 VEZES 9?"
50 INPUT B
60 IF B=18 THEN PRINT "CORRETO!"
Mas, desse jeito, vocé teria um pro-
grama muito longo que nado resolveria
nem mesmo o problema de como pro-
ceder se uma das respostas estiver erra-
da! Devemos usar a funcao RND, en-
tao, para produzir um programa que se-
ja mais compacto e faga as perguntas
corretamente, em seqiiéncia aleatoria.
Outra recomendacao importante: traba-
lhe primeiro na parte principal do pro-
grama, deixando os enfeites para de-
pois. Assim, experimente agora estas li-
nhas (lembre-se de digitar o comando
NEW antes!):

10 LET N=RND(12)
20 PRINT "QUANTO E
92"

30 INPUT A

l 40 IF A=N*9 THEN PRINT "CORRETO

";N;" VEZES

Digite tudo o que vem abaixo apenas
em maitisculas, se for usar um compa-
tivel com ZX-81:

10 LET N=INT (RND*12+1)

20 PRINT "Quanto e ";N;" veze
a 9?"

30 INPUT A

40 IF A=N*9 THEN PRINT "Corr
eto!”

rijicl

10 LET N = 1INT ( RND (1) * 12
+ 1)

20 PRINT "QUANTO E ";N;"VEZES

9"

30 INPUT A

40 IF A = N * 9 THEN PRINT "C
ERTO 1"

N

10 LET N=INT(RND(-TIME)*12+1)
20 PRINT "Quanto é ";N;" vezes
9 7"

30 INPUT A

40 IF A=N*9 THEN PRINT

"Correto

PRINT (4 + 2) » 3
W
PRINT A+ 5 73
NE
}PRINT (B
a
YPRINT HaGR (23

1.41423354

Simbolos de computador utilizados em
cilculos de aritm elementar:
o asterisco (*), e nio o x, ¢ empregado
para indicar multiplicagio;

a barra (/) significa ‘‘dividido por'";

a flechinha para cima indica

‘‘elevado 4 poténcia de..."" (em alguns
computadores é um sinal circunflexo;
em oufros, dois asteriscos **).

Em compensacio, os sinais que indicam
as operagdes de soma e

subtragio sio seus velhos conhecidos:
©0 mais (+) e 0o menos (—) da




11113 O O O 5 1 mwoomamachomasic 1 o R

Note a funcao TIME sendo usada co-
mo argumento da fungdo RND. Este é
um artificio para gerar sempre nimeros
aleatorios diferentes nos micros da linha
MSX, pois TIME informa ao computa-
dor o valor do tempo passado, em se-
gundos, desde que o aparelho foi ligado.

Este programa usa o gerador RND de
forma semelhante a4 do jogo de adivi-
nhacdo. Na linha 10, determina-se uma
variavel para o nimero aleatdrio que o
computador escolhe. Ela foi chamada
de N, mas poderia ser outra letra ou pa-
lavra, desde que fosse usada sempre da
mesma forma. Na parte direita da linha
10, o programa diz ao computador pa-
ra escolher um numero inteiro entre |
e 12. Nos micros da linha Sinclair, € ne-
cessario somar 1, porque seus numeros
aleatorios comecam a partir de zero.

Na linha 20, pede-se ao jogador que
multiplique por 9 0 nimero que o0 com-
putador escolheu desta vez. A linha 40
diz ao computador para multiplicar o
numero aleatério por 9 e comparar o re-
sultado cor a resposta tlada pelo joga-
dor (ou aluno). Se esta estiver correta,
o computador mandara a mensagem de
“CORRETO!"” para a tela. Execute o
programa e faga-o rodar vdrias vezes,
para ver se funciona. Para que ele repi-
ta automaticamente as questces, acres-
cente a linha:

50 GOTO 10

Mas, pensando melhor, por que nao

fazemos as coisas de uma forma mais

elegante, como se segue?

10 PRINT "0OI. QUAL E O SEU NOME
W

20 INPUT AS

30 CLS

40 PRINT "OLA, ";AS:PRINT"EU TE

NHO ALGUMAS PERGUNTAS PARA VOCE

50 FOR X=1 TO 3000:NEXT X

60 CLS

70 LET N=RND(12)
80 PRINT "QUANTO E
92"

90 INPUT A

100 IF A=N*9 THEN GOTO 150

110 CLS
120 PRINT A;"?"

130 PRINT "TENTE OUTRA VEZ."

140 GOTO 80
150 PRINT "MUITO BEM, ";AS;

PRINT"AQUI VAI MAIS UMA:"

160 FOR X=1 TO 2000:NEXT X
170 GOTO 60

"+N;" VEZES

"y,

Digite tudo o que vem abaixo apenas
em mailsculas, se for usar um compa-
tivel com ZX-81:

10 PRINT "0O1. Qual e seu nome
2"

20 INPUT AS

30 CLS

40 PRINT "Ola, ";AS8;".","Eu t

enho algumas perguntas para v
oce."

50 PAUSE 200

60 CLS

70 LET N=INT (RND*12)+l
80 PRINT "Quanto e ";N:"
a 97"

veze

90 INPUT A

100 IF A=N*9 THEN GOTO 150
110 CLS

120 PRINT A;" ?"

130 PRINT "Tente outra vez!”
140 GOTO 80

150 PRINT "Muito bem,
,"Aqui val mais uma:”
160 PAUSE 150

170 GOTO 60

10

PRINT "0Ola.Qual e o seu nom

.:As;'-.

e?"”

20 INPUT AS

30 HOME

40 PRINT "0i1i ";AS: PRINT "Eu L

g il L e




enho algumas perguntas para voc

e o "
50 FOR X = 1 TO 6000: NEXT X ok
60 HOME _1‘0 LET A% j "HOJE E_' i “
70 LET N = INT ( RND (1) * 10 S LET Ch aAg oy
* 1) = - -~ IRUN
B0 PRINT "Quanto e ";N;" vezes HOJE E* GUINTA-FEIRA
97" Lo
90 INPUT A Muitas vezes, os iniciantes encon-
100 IF A = N * 9 THEN GOTO 15 tram dificuldades para interromper um
0 programa em execucao e voltar para a
110 HOME listagem. Isso acontece especialmen-
120 PRINT A;"?" te durante uma série de INPUTs, quan-
130 PRINT "Errado. Tente outra do o computador enche a tela de men-
vez” sagens, ndo importa o que voceé digite.

140 GOTO 80

150 PRINT "Muito bem ";AS: PRI
NT "Aqul val outra."”

160 FOR X = 1 TO 4000: NEXT X
170 GOTO 60

N’

A seguir, abordaremos alguns pe-
quenos truques que o ajudardo a sair
desses aparentes impasses. Ndo exis-
tem problemas sem solucdo para
quem lida com computadores.

10 PRINT "0i1. Qual € o seu nome Pressione simultaneamente as te-
1 clas CONTROL e SPACE (para acionar
20 INPUT AS a funcdo BREAK). Se isso nédo der re-
30 CLS sultado, & porque o programa esta pa-
40 PRINT "0l4, ";AS$;".","Eu ten rado numa declaracdo. INPUT. Neste
ho algumas perguntas para vocé: caso, se houver aspas na parte de bai-
» xo0 da tela, use a tecla de recuo do cur-

50 FOR X=1 TO 2500:NEXT X sor e DELETE, para remover as aspas
60 CLS a esquerda. Depois disso, e se nao hou-
70 LET N=INT(RND(-TIME)*12)+1 ver aspas, pressione as teclas STOP e
80 PRINT "Quanto é ";N;" vezes ENTER, e acione ENTER de novo, para
97" listar o programa automaticamente.
90 INPUT A T T

100 IF A=N*9 THEN GOTO 150 -- @

110 CLS P l]]

120 PRINT A:"?" Pressione a tecla BREAK )

130 PRINT "Tente outra vez.” Vocé deve acionar a tecla CTRL,

manté-la pressionada e, a seguir, pres-
sionar a tecla C. Usaremos a notacao
CTRL-C para essa operacdo, assim co-
mo em qualquer outra ocasidao em que
duas teclas devam ser acionadas simul-
taneamente CTRL-C ndo funcionar ex-
perimente CTRL-RESET. Apos obter na
tela o ‘J’, que é o sinal de prontidao,
digite LIST.

Pressione a tecla BREAK, e de-
pois digite o comando LIST. Se ndo
funcionar, pressione a tecla RESET na
parte de tras do computador.

N

Acione agora simultaneamente as
teclas CONTROL e STOP.

140 GOTO&B0

150 PRINT "Muito bem,
"Aquil val outra:”
160 FOR X=1 TO 1500:NEXT X
170 GOTO 60

Acione as teclas STOP ¢ ENTER.

(o ][]

Pressione as teclas CONTROL e C, si-
multaneamente, e depois RETURN.

N

Pressione as teclas CONTROL e STOP,
simultaneamente. Mudando os noves
do programa para cincos, seis ou setes,
vocé podera testa-lo com outras tabua-
das. Sera que vocé conseguiria modifi-
car o programa para colocar esses ni-
meros como variaveis, que seriam defi-
nidas logo no comego por outra decla-
racao INPUT?

o [hY

gty Y f i

As linhas 30, 60 e 110 evitam que a
tela fique repleta de mensagens do com-
putador ou de respostas erradas. As li-
nhas 50 e 160 fazem o computador es-
perar algum tempo antes de formular
a proxima pergunta. As declaragoes
FOR...NEXT serdo explicadas na pro-
xima licdo de BASIC.

No programa para o Sinclair, as vir-
gulas nas linhas 40 e 150 servem para es-
pacar as mensagens na tela. Nos outros
programas, as declaracoes PRINT ex-
tras fazem o mesmo. Para evitar que o
programa seja interminavel, faca o se-
guinte:




ESCREVA
ESFORCO

Vocé comete erros quando escreve
cartas importantes? Se isso
acontece, aqui esta um programa
que permite produzir cartas
padronizadas com cépias
personalizadas para muitas pessoas.

Escrever um grande numero de car-
tas similares (por exemplo, pedidos de
emprego, cartoes de Natal, etc.) ¢ uma
tarefa longa e tediosa, quando reali-
zada manualmente.

O programa apresentado neste arti-
go resolve num instante esse tipo de
problema. Ele ¢ um modelo simplifi-
cado de um editor de textos, que per-
mite entrar com uma carta padroni-
zada no computador e produzir, caso
necessario, copias ligeiramente diferen-
tes entre si. Alguns computadores pes-
soais, como os da linha MSX, por
exemplo, tém recursos para acentua-
¢do correta de textos em portugués,
letras minusculas e maitsculas no te-
clado e na tela, etc. J4 os computa-
dores compativeis com a linha Sin-
clair ZX-81 sdao bastante dificeis de
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usar com processamento de textos,
pois dispoem de pouquissimos recur-
sOs para isto. Assim, ndo apresenta-
mos aqui uma versao para maquinas
desse tipo.

Ao contrdrio de um programa com-
pleto de processamento de textos, que
costuma ser muito complexo e toma-
ria horas de digitagao para ser colo-
cado no computador, o programa
aqui apresentado tem bem menos re-
cursos. Por exemplo, ndao da para ver
na tela o aspecto final da carta a ser
impressa. Mas nao se preocupe, ele
nao ¢ tao limitado assim: tem recur-
sos para evitar a divisdo de palavras
ao final de uma linha, inserir uma
linha em branco entre dois paragra-
fos, etc.

Qualquer tipo de impressora serve
para produzir as cartas (lembre-se, en-
tretanto, que se vocé usou acentua-
¢do no texto, € necessario que a sua
impressora seja capaz de reproduzi-
la, o que nem sempre acontece). Se
vocé quiser uma melhor qualidade de
impressao, como € o caso de cartas
mais ‘‘profissionais’’, vai precisar, evi-
dentemente, de uma impressora mais
sofisticada (e com fita nova!). Esta
pode ser do tipo matricial, com capa-
cidade de imprimir em “‘qualidade car-

ta’’ (dupla sensibilidade de pontos),
ou uma impressora (ou maquina de
escrever) acoplada ao computador,
usando o sistema de margarida, ou
outro. Essas maquinas sdo caras, e
nem todo mundo pode té-las. Assim,
talvez vocé possa usar a de um ami-
go ou de seu trabalho. As caracteris-
ticas das impressoras para micros se-
rao discutidas em um artigo poste-
rior.

COMO “ENTRAR" O PROGRAMA

O programa consiste de duas partes: o
programa propriamente dito, na primei-
rapartedalistagem, e otextodacarta, que
deveserarmazenado no programa, atra-
vés de uma série de declaracdes DATA.

Comece digitando o programa princi-
pal, listado a seguir para cadatipo de ma-
quina. Nao digite as declaracoes DATA
presentesno programa. Emseguida, gra-
ve o programa assim digitado em fita cas-
sete ou disquete, usando o comando SA-
VE (em alguns computadores, esse co-
mando chama-se CSAVE): consulte o
manual do computador para ver como
usa-lo. Assim, o programa gravado pode-
ra ser usado para qualquer tipo de carta,
depois. Se vocé quiser preservarem a fita
ou disco o programa contendo algum mo-




delo particular de carta, grave-o separa-
damente, com outro nome (programa
mais dados).

Antes de imprimir sua carta, vocé
deve fazer alguns ajustes, dependendo
da impressora utilizada.

Em primeiro lugar, verifique quan-
tos caracteres por linha sua impresso-
ra aceita (geralmente sao 40, 80, 120
caracteres por linha). Entdo, modifi-
que o programa de forma a seguir
essa largura de linha, permitindo uma
margem adequada de ambos os la-
dos. No programa, a variavel TL re-
presenta o comprimento total dispo-
nivel na impressora, ¢ LL, o compri-
mento da linha a ser digitada. Assim,
vocé pode alterar os valores atribui-
dos no programa a essas variaveis, an-
tes de imprimir as cartas.

Modifique a linha 20 (dando a TL
o valor da largura de linha disponivel
na impressora) e a linha 30, de modo
que o valor de LL contenha a largura
da linha da carta. Do jeito que esta
no programa, a linha 40 mostra na
tela como saird a carta, antes de im-
primi-la. No momento da impressao,
modifique a variavel P, nessa linha,
de 0 para 2.

Modifique a linha 10 de maneira
que PL seja a largura da impressora,
e LL, a largura que vocé deseja para
a carta (no exemplo dado, essas lar-
guras estdo muito pequenas para im-
pressoras mais profissionais).
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Nesse computador nao da para im-
primir a carta primeird no video, an-
tes de mandd-la para a impressora,
a nao ser que vocé modifique todas
as declaragoes tipo LPRINT existen-
tes, para PRINT, e vice-versa. Na li-
nha 10, as varidveis PL e LL devem
ser modificadas conforme a sua im-
pressora (ou, para impressao em Vi-
deo, para LL=35 ¢ PL=40).

ri

Modifique a linha 30 de maneira
que TL e LL contenham as larguras
de linha disponiveis na impressora e
na carta, respectivamente. Se vocé qui-
ser ver na tela, primeiro, como saira
a carta, mude o valor de P para 0,
TL ¢ LE para 39

DIGITE SUA PRIMEIRA CARTA

Sua carta consistirda de uma série
de declaracoes DATA, uma linha de
texto por declaragdao. Digite-as como
mostrado no exemplo na ultima pagi-
na deste artigo.

As instrucoes DATA devem come-
¢ar na linha 1000 do programa, e con-
ter inicialmente o seu enderego. A pri-
meira tarefa do programa sera procu-
rar a linha mais longa do endereco,
e imprimi-lo a direita do cabecalho.
Depois disso, as declaragoes DATA de-
verao conter o texto propriamente di-
to da carta. O computador alinhara
esse texto junto a margem esquerda
da carta, conforme os padroes mais
modernos para cartas comerciais.

Cada linha da carta deve comecar
com aspas, logo apos a declaragdo
DATA. Alguns simbolos de edigdo po-
dem ser incluidos no texto. Eles tém
por objetivo orientar a forma estética
de impressdao. Aqui vai o significado
de cada simbolo de edi¢do para nos-
SO programa:

Aqui vai o significado de cada sim-
bolo de edicdo para nosso programa:

e O simbolo # significa: “esta li-
nha é parte do meu enderego, coloque-
a do lado direito da pagina”.

* O cifrdo, $, quer dizer: “comece
um novo paragrafo, deixando uma li-
nha em branco acima dele”.

* O & comercial (ampersand): “‘co-
mece uma nova linha na margem es-
querda, mas ndao deixe uma linha em
branco antes” (ele ¢ util para compor
o endereco do destinatario da carta).

e O asterisco (*) significa: “‘centre
esta linha",

Se vocé deseja colocar algumas li-
nhas em branco indique-as com uma
série de cifroes entre aspas, um para
cada linha em branco. Quando vocé
atingir o final da carta, os computa-
dores do tipo abaixo necessitam de
uma linha adicional:

Entre um nimero de linha adicional,
seguido por DATA §

Entre outra linha adicional, seguida
por DATA.




MELHORANDO SUA CARTA

Visto que tudo estd escrito em BA-
SIC, vocé podera, se quiser, gravar
novamente o programa, com as decla-
racoes DATA incluidas.

Posteriormente, se vocé quiser me-
lhorar a carta, ou produzir uma nova
versao, 0 primeiro passo serd carregar
o programa correspondente, a partir
do disco ou cassete (usando o coman-
do LOAD, ou CLOAD, conforme o
tipo de computador), e editar o pro-
grama usando o editor BASIC da for-
ma habitual. Grave-a novamente, se
quiser preservar essas mudangas. Ca-
so contrdrio, tera que redigita-las
quando carregar o programa original
novamente,

IMPRIMINDO AS CARTAS

Para imprimir sua carta basta exe-
cutar o programa: ele se encarregard
de ativar e desativar a impressora. Se
vocé tentar fazer isso sem que a im-
pressora esteja conectada (quando ela
estd ligada, a luz que indica a cone-
xd0o com o computador, normalmente
rotulada LINHA ou LINE, permane-
ce acesa), o computador ficara para-
do, esperando que a impressora entre
em funcionamento. Neste caso, inter-
rompa a execu¢do do programa, pres-
sionando a tecla BREAK ou sua equi-
valente. A forma de ver a carta no
video, antes de imprimi-la, ja foi in-
dicada.

O tipo de papel a ser usado depen-
de de sua impressora. Algumas acei-
tam folhas soltas, caso tenham o rolo
compressor de borracha: essas folhas
sdo melhores para uma correspondén-
cia mais formal. A maioria das im-
pressoras, entretanto, usa formuldrio
continuo, deslocado pelos picotes na
margem (remalina). Depois de impres-
sa a carta, retire as remalinas com
uma guilhotina ou abrindo o0s pico-
tes, acertando com uma tesoura ou
lamina afiada.

No caso de utilizar papel timbrado,
nao é necessario incluir o seu endere-
¢0 na carta. Assim, digite o texto nor-
malmente, comecando da linha 1000,
mas sem entrar as linhas que come-
cam por # . Para imprimir copias
repetidas da mesma carta, execute o
programa novamente, tantas vezes
quantas forem necessarias,

10 CLEAR 200
20 TL=80
30 LL=56
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40 P=0

50 SP=(TL-LL)/2:HW=TL/2

60 PRINT #-P,CHRS$(13)

70 IFP=2 THEN SP$=STRINGS (SP,"

") ELSE SP=0:HW=16

200 READAS:AS=AS+" "

210 IF AS=""GOTO 290

220 OS=LEFTS(AS,1)

230 IF 0$="4" THEN ML=0:GOSUB 4

00:GOTO 290

240 IF 08="S" THEN RL=0:PRINT#-

P,CHRS(13) ;CHRS$(13) ;SPS; :8T=2:G

OTO 280

250 IF 0S="*" GOSUBB00:RL=HW-LE

N(AS)/2:G0TO 280

260 IF 0S="8&" THEN RL=0:PRINT#-

P,CHRS(13) ;8PS; :ST=2:GOTO 280

270 sT=1

280 GOSUB 600

290 GOTO 200

400 IF LEN(AS)>ML THEN ML=LEN (A

S)

410 N=N+1:READ AS$:IF LEFTS(AS,1

)="4" GOTO 400

420 IF ML>LL THEN CLS:PRINT "ER

RO NO FORMATO. ENDERECO MUITO L

ONGO PARA O TAMANHO DE LINHA

ESCOLHIDO." : END

430 RESTORE: FOR J=0 TO N-1:REA

D AS:PRINT#-P,STRINGS (LL-ML," "

) iSPS; :PRINT#-P,MID(AS-2) ; CHRS (

13);

440 NEXT:RETURN

600 WL=0

610 IF ST+WL>LEN(AS) THEN 630

620 IF MIDS(AS,ST+WL,1)<>" " TH

EN WL=WL+1:GOTO 610

630 IF WL>LL THEN CLS:PRINT "ER

RO NO FORMATO...";AS:PRINT” ...

CONTEM UMA PALAVRA GRANDE DEMAI

§!":END

640 IF RL+WL-1>LL THEN PRINT #-

P,CHRS$(13) ;SP$; :RL=0

650 WL=WL+1

660 PRINT $-P,MIDS (AS,ST,WL);:R

L=RL+LEN (MIDS (AS,ST,WL))

670 ST=ST+WL:IF ST<LEN(AS)+1 GO

TO 600

680 RETURN

800 IF LEN(AS)>LL THEN CLS:PRIN

T"ERRO NO FORMATO. NAO POSSO
CENTRALIZAR" ,AS:END

810 PRINT #-P,CHRS(13);

820 IF HW>LEN(AS)/2 THEN PRINT

$-P,STRINGS (HW-LEN(AS) /2," ")

830 ST=2:RETURN

10 LET LL=32:
15 LET LL=LL+1:
/2

20 LET D=0
30 READ AS:
40 LET C=0
50 IF C=L THEN GOTO 30

60 LET C=C+l: LET D=D+1l: IF C
>1 THEN GOTO 100

70 IF AS(C)="#" THEN GOTO
500

80 IF AS(C)="*"
700

85 IF AS(C)="s&" THEN GOTO

LET PL=32
LET T=(PL-LL)

LET L=LEN AS

THEN GOTO

"900 FOR B=1 TO T:

850
90 IF AS(C)="S" THEN LPRINT
CHRS 13;CHRS 13;: LET D=0:
GOTO 900
95 LET AS$=" "+AS: LET L=L+1
100 IF AS(C)=" " THEN GOTO
800
110 LPRINT AS(C)
115 IF P>LL THEN LET D=0
120 GOTO 50
500 LET NL=0: LET TA=LL: LET
BE=D
510 LET LE=LEN AS$-1: IF LE>LL

THEN PRINT FLASH 1;"Erro no
formato - Endereco muito gran
de.": STOP

520 IF LE>BE THEN LET BE=LE
530 LET NL=NL+1: READ AS$: IF
AS(l)="4" THEN GOTO 510

540 RESTORE 1000

550 LET TR=T+LL-BE: FOR G=1 TO

NL: FOR H=1 TO TR: LPRINT " ";
NEXT H: READ AS: LPRINT AS(2
TO ): NEXT G

560 GOTO 30

700 LET TA=(LL-L)/2+T: IF TALT

THEN PRINT CHRS 13: PRINT

FLASH 1;"Erro no formato - Nao
posso cen-tralizar.": STOP

710 LPRINT CHRS 13;: FOR n=1
TO ta: LPRINT " ";: NEXT n:
LPRINT AS$(2 TO L): GOTO 20

800 LET SL=LL-D-1: LET CC=C+l:
LET X=1

810 IF CC=L THEN GOTO 825

820 IF AS(CC)<>" " THEN LET
CC=CC+1: LET X=X+1: GOTO 810
825 IF X>=LL THEN PRINT CHRS
13: PRINT FLASH l;"Erro no Fo
rmato - Palavra muito grande.”
: STOP

830 IF SL>=X THEN GOTO 110
850 LPRINT CHRS 13;: LET D=0
LPRINT " ";:
NEXT B: GOTO 50

N

5 CLS

10 LET LL=35:LET PL=40

15 LET LL=LL+1:LET PL=(PL-LL)/2
20 LET D=0

30 READ AS:LET L=LEN(AS)

40 LET C=0

50 IF C=L THEN GOTO 30

60 LET C=C+1:LET D=D+1:IF C>1 T
HEN GOTO 100

65 B$=MIDS(AS,C,1)

66 IF B$="=" THEN STOP
70 IF BS="4" THEN GOTO
80 IF BS$="*" THEN GOTO 700

85 IF B$="8&" THEN GOTO 850

90 IF B$="$" THEN LPRINT CHRS (1
3) :LPRINT CHRS(13) :LET D=0:GOTO
900

500

95 LET AS$=" "+AS:LET L=L+1
100 IF MIDS(AS,C,1)=" " THEN GO
TO 800

110 LPRINT MIDS(AS,C,1);

115 IF D>LL THEN LET D=0

120 GOTO 50

500 LET NL=0:LET TA=LL:LET BE=0
510 LET LE~LEN(AS)-1:IF LE>LL T

;'ﬂfl



HEN PRINT "ERRO NO FORMATO - En

dereco muito longo”

520 IF LE>BE THEN LET BE=~LE

530 LET NL=NL+1:READ AS$:IF MIDS
(AS,C,1)="4" THEN GOTO 510

540 RESTORE 1000

550 LET TR=T+LL-BE:FOR G=1 TO N
L:FOR H=1 TO TR:LPRINT " ";:NEX
T H:READ AS:F~LEN(AS)-1:LPRINT

RIGHTS (AS,F) :NEXT G

560 GOTO 30

700 LET TA=(LL-L)/2+T:IF TA<T T
HEN LPRINT CHRS$(13) :PRINT "ERRO
NO FORMATO - Ndo posso central
izar”:STOP

710 LPRINT CHRS(13) :FOR N=1 TO
TA:LPRINT " ";:NEXT N:F=LEN(AS)
-1:LPRINT RIGHTS (AS,F); :GOTO 20
800 LET SL=LL-D-1:LET CC=C+l:LE
T X=1

810 IF CC~L THEN GOTO 825

820 IF MIDS(AS,CC,1)<>" " THEN
LET CC=CC+1:LET X=X+1:GOTO 810
825 IF X>=LL THEN LPRINT CHRS(1
3) :PRINT "ERRO NO FORMATO - Pal
avra muito grande”:STOP

830 IF SL>=X THEN GOTO 110

850 LPRINT CHRS(13) :LET D=0

900 FOR B=l1 TO T:PRINT" ";:NEXT
B:GOTO 50

100 HOME

110 ONERR GOTO 430

20 TL = 80:LL = 60:P = 1:D§5 =
CHRS (4)

130 5P = (TL - LL) / 2:HW = TL

/ 2 '

140 PRINT DS;"PR4";P

150 PRINT CHRS (13)

160 READ A$:AS$ = AS + CHRS (3

2)

170 IF AS = "" THEN 1560

180 0§ = LEFTS (AS,1)

190 TIF 08 = "#" THEN ML = 0: G

0SUB 260: GOTO 250

200 IF 05 = "$" THEN RL = 0: P

RINT CHRS (13); CHRS (113); SPC
( SP);:8T = 2: GOTO 240

210 IF 0SS = "*" THEN GOSUB 40
O:RL = HW - LEN (AS) / 2: GOTO
240

220 IF 0% = "&" THEN RL = 0: P

RINT CHRS (l3); SPC( SP);:S8T =
2: GOTO 240

230 BT = 1

240 GOSUB 310

250 GOTO 160

260 IF LEN (AS) > ML THEN ML
= LEN (AS)

270 N = N + 1: READ AS: IF LEF

TS (AS,1) = "4" THEN 260

280 IF ML > LL THEN PRINT DS$;
"PR$0": HOME PRINT PRINT "E

RRO DE FORMATO! O ENDERECO”": PR
INT "E MUITO LONGO PARA O TAMAN
HO DA LINHA": END

290 RESTORE : FOR J = 1 TO N:

READ AS: PRINT SPC( LL - ML +

SP + 1); RIGHTS (AS, LEN (AS) -—
1); CHRS (13);

% 300 NEXT : RETURN

P orsament g

310 WL = 0

320 IF ST + WL > LEN (AS) THE

N 340

330 IF MIDS (AS$,ST + WL,1) <
> " " THEN WL = WL + 1l: GOTO 3
20

340 IF WL > LL THEN PRINT D$;
"PR4#0": HOME : PRINT "ERRO DE F

ORMATO! ": PRINT AS;"... CONTEM

UMA PALAVRA MAIOR QUE A LINHA!
": END

350 IF RL + WL - 1 > LL THEN
PRINT CHRS (13); SPC( SP);:RL
= 0

360 WL = WL + 1

370 PRINT MIDS (AS,ST,WL);:RL
= RL + LEN ( MIDS (AS,ST,WL))
380 ST = ST + WL: IF ST < LEN
(AS) + 1 THEN 310

390 RETURN

400 IF LEN (AS) > LL THEN PR
INT DS;"PR4#0": HOME PRINT "ER
RO DE FORMATO! NAO SE PODE CENT

RALIZAR ";AS: END

410 PRINT CHRS (13);

420 IF HW > LEN (AS) / 2 THEN
PRINT SPC( HW - LEN (AS) /

2):8T = 2: RETURN

430 PRINT PRINT D$;"PR4#0": E

ND



A ARTE DE IFAZIER

LACOS

B DESENHE NUMEROS COMLACOS

FOR... NEXT

B O NASCERE O POR-DO-SOL NO

APRENDA A CRIAR EFEITOS

HORIZONTE DO VIDEO

SONOROS

- CALEIDOSCOPIOS

Os comandos FOR e NEXT servem
para provocar repeticdes de um

trecho de programa em

BASIC. Muito versateis, eles sao

“pau para toda obra" e podem

ser empregados em quase tudo, desde
jogos até programas comerciais.
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Um lago € uma estrutura de progra-
macao usada em operagoes repetitivas.
Ele ¢ usado quando se quer que o com-
putador conte at¢ um certo numero, exe-
cutando, ao mesmo tempo, alguma ou-
tra operacao. Além disso, o laco pode
ser aplicado na repeticao do mesmo pa-
drao grafico em diferentes posi¢oes na
tela. A combinac¢do de instru¢oes FOR
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e NEXT na linguagem BASIC ¢ usada
na programacao de diversos tipos de
lagos.

Assim, vocé aprendera a criar ‘‘pin-
turas instantdneas’’ wusando lacos
FOR... NEXT em programas muito pe-
quenos. Esses lacos serao igualmente
uteis na programacao de jogos e em pro-
gramas de todos os tipos.
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0 QUE E UM LACO FOR... NEXT

Um lago FOR... NEXT em BASIC
¢ um mecanismo que faz com que o
computador repita uma mesma opera-
¢do certo numero de vezes,

Suponha, por exemplo, que vocé qui-
sesse saber as raizes quadradas de todos
os numeros de 1 a 100. Vocé poderia di-
zer ao computador:

PRINT SQR(1)
PRINT SQR(2)
PRINT SQR(3)

. e assim por diante.

E a cada pergunta o computador da-
ria a resposta. Mas, além de impor um
enorme trabalho de digitagdo aos seus
dedos, esta ndo é uma técnica particu-
larmente eficiente de uso do computa-
dor. Tente assim:

— 1T | TICYEILN

10 FOR N=1 TO 100
20 PRINT N, SQR(N)
30 NEXT N
40 PRINT

Esse programa faz com que o com-
putador imprima 1 e sua raiz quadrada,
2 e sua raiz quadrada, 3 e sua raiz qua-
drada.., e assim sucessivamente até atin-
gir 100, no momento em que o0 apare-
lho para.

Como ele faz isto? Quando o com-
putador encontra um FOR, ‘‘sabe’’ que
as linhas seguintes serdo repetidas. As-
sim, ele as executa até encontrar o
NEXT, volta a linha da instru¢do FOR
€ repete 0 processo.

Enquanto trabalha, o computador
também estd contando. A primeira vez
em que passa pela linha 20 ele calcula
a raiz quadrada de 1, na segunda, a de
2, e assim por diante.

Quando tiver trabalhado com o
maior numero da instrucdo FOR, ele
deixard automaticamente o lago e con-
tinuara a execuc¢ao do programa pela
instrucdo seguinte ao NEXT — no nos-
so caso o PRINT da linha 40.

FRACOES TAMBEM

Ao executar um lago FOR... NEXT,
o computador pode contar em unidades
diferentes de 1. Para isso, usamos a de-
claragdo STEP (isto é ‘‘passo’’ ou ‘‘de-
grau’’) junto com a declaragdo FOR.
Veja o exemplo:

— 1 T| Ty

10 FOR*N=1 TO 30 STEP 2.7
20 PRINT N, SQR(N)
30 NEXT N

"E ACABOU."

O computador ndo se atrapalha com
o fato de que 30 ndo se divide em um
nimero exato de passos, como vocé pe-
diu. Ele vai o mais perto que pode e en-
tdo para.

O numero de linhas entre o FOR e o
NEXT tampouco o preocupa. Vocé po-
de colocar o FOR na linha 10 e o NEXT
na 90 — ou mesmo 9000 — que ele ndo
se esquecera delas. Lembre-se, porém,
de que o computador executara as linhas
do laco a cada passagem.

COMO RETARDAR A ACAOQ

O lago FOR... NEXT tem dezenas de
usos em programac¢do. A mais simples
delas ¢ gastar tempo.

Se vocé rever a secao Vocé sabe ta-
buada? na primeira licdo de BASIC, en-
contrara um bom exemplo, Nesse caso,
tudo o que acontece entre cada FOR e
o seu NEXT é que o computador *‘con-
ta’’ um numero. Essa contagem é mui-
to rapida (o tempo exato pode ser da or-
dem de centésimos ou milésimos de se-
gundo). Mas, enquanto espera que ele
conte até 1000, vocé terd uma pausa bem
perceptivel. E se vocé executar:

10 FOR N=1 TO 1000000
20 NEXT N

... terd tempo, provavelmente, para to-
mar um café antes que ele termine.

APELO SONORO

Programadores de jogos freqiiente-
mente tornam essas pausas menos can-
sativas, inserindo nelas algumas notas
musicais. Tente este exemplo:

T

10 FOR I=255 TO 155 STEP -1
20 SOUND I,1
30 NEXT I

10 FOR n=29 TO 10 STEP -1
20 SOUND .015,n
30 NEXT n

N

5 SOUND 7,56:SOUND 8,15
10 FOR I=255 TO 0 STEP -1
20 SOUND 0,1

30 NEXT I

ri

10 FOR N = 1 TO 100
20 PRINT PEEK ( - 16336).
30 NEXT N

O Apple Il padrao nao tém coman-
dos intrinsecos para a produgao de efei-
tos sonoros. Desse modo, o efeito con-
seguido é apenas uma série de cliques.
Ja o TK-2000 tem o comando SOUND.
Para rodar o programa acima no
TK-2000, substitua as linhas 10 e 20
assim:

10 FOR I=80 TO 15 STEP -2
20 SOUND I, 30

Este é um exemplo do efeito de som
que os programadores usam em jOgos
para dizer ‘“Vocé falhou’ ou **O alie-

k_
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nigena aterrisou’
quando se faz uma contagem regressi-
va, a declaragdo STEP existente no la-
¢o FOR... NEXT deve ser seguida de
um numero negativo, destinado a dimi-
nuir sua freqtiéncia.

. Ao mesmo tempo,

PINTANDO O SETE E OUTROS NUMEROS

Apenas por divertimento — e valio-
sa experiéncia em programagao — vocé
pode usar lacos FOR... NEXT para
criar variedades de efeitos graficos.
Aqui esta uma amostra:

7 CLS 0O

10
20
30
40
50
60

FOR N=0 TO 63
LET M=RND(32) -1
LET C=RND(9)-1
SET (N.,M,C)
NEXT N

GOTO 10

10
20
30

FOR n=0 TO 21
LET m=RND*31
INK RND*7+1

Os comandos ou palavras-chave em
BASIC, tal como PRINT, GOTO,
STEP, etc., precisam ser digitados
sempre em letras maitsculas?

Sim, quase sempre. E preciso con-
siderar, no entanto, as especificidades
das diversas linhas. Alguns computa-
dores, como o0s compativeis com o
ZX-81 e o Sinclair Spectrum néao dei-
xam margem a duvidas, pois as pala-
vras-chave sao entradas por inteiro, em
maiusculas, ao se pressionar a tecla
correspondente.

Qutros computadores, como 0S
compativeis com a linha TK-2000 e os
Apple Il e Apple Il Plus, ndo tém minus-
culas (e nem aceitam comandos que
ndo sejam em mailsculas, caso vocé
tenha essa opcdo em sua maquina).

Finalmente, os compativeis com as
linhas MSX e TRS-80 aceitam coman-
dos em mintsculas, mas convertem in-
ternamente para mailsculas todos os
comandos em BASIC.

40 PRINT AT n,m;"m"”
50 NEXT n
60 GOTO 10

N

10 SCREEN 3

20 R=RND(-TIME)

30 FOR N=0 TO 191 STEP 4
40 LET M=RND(1) *255

50 LET C=RND(1l)*15

60 PSET(M,N),C

70 NEXT N

80 GOTO 30

(o ][c]

5 GR

10 FOR N = 0 TO 39

20 LET M = RND (1) * 40
30 COLOR= RND (1) * 15
40 PLOT M.N

50 NEXT N

60 GOTO 10

A linha 10 define a altura do desenho
que sera colocado no video e diz ao
computador para imprimi-lo linha por
linha.

A linha 20 define a largura e, soma-
da a linha 40, ordena ao computador
que imprima pequenos quadrados alea-
toriamente naquela largura disponivel.

A linha 30 escolhe, ao acaso, as co-
res dos quadradinhos.




Inicialmente, forma-se na tela uma “‘colcha de retalhos”...

VARIACOES SOBRE UM MESMO TEMA

Experimentar variagoes desse tema de
elaboragao de graficos vai ajuda-lo a se
familiarizar com lacos FOR... NEXT e
com a funcdao RND.

Aqui temos mais duas para cada ma-
quina. Nao se esquec¢a de digitar o co-
mando NEW entre elas, para evitar que
0S programas se misturem.

O TRS-80 comum e seus compativeis
ndo selecionam a cor do ponto grafico;
por isso 0 programa nao tem muita gra-
¢a. Se voce quiser ver como €, substitua
na versao abaixo a linha 40 e retire a li-
nha 30:

40 SET (N,M)

... que continua a-se repetir. Esta ¢ a versao para o TK-90X.

8 CLSO

10 FOR N=1 TO 60
20 FOR M=0 TO 31
30 LET C=RND(9)-1
40 SET (N,M,C)

45 NEXT M

50 NEXT N

60 GOTO 10

['ente também a seguinte variacao
para o TRS-Color:

N=RND (60)

20 FOR M=0 TO 31

C=RND(9) -1
(N,M,C)

45 NEXT M

60 GOTO 10

10 FOR n=0 TO 21

20 FOR m=0 TO 31

30 INK RND*7+1

40 PRINT AT n,m;"m"
45 NEXT m

50 NEXT n

60 GOTO 10

Da mesma forma, o ZX-81 nao tem
cor. Para rodar o programa, retire a li-
nha 30 e use apenas letras minusculas,
quando digita-lo.

Para o TK-90X, tente ainda a seguin-
te variagao do programa. O que acon-
tece de diferente?

10 LET n=BND*21

20 FOR m=0 TO 31

30 INK RND*7+1

40 PRINT AT n,m;"a"
45 NEXT m

69 GOTO 10

N’

10 SCREEN 3
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Por-do-sol, de autoria do laco FOR... NEXT para o TK-2000.

20 R=RND(-TIME)

30 FOR N=0 TO 191 STEP 4
40 FOR M=0 TO 255 STEP 4
50 LET C=RND(1)*15

60 PSET(M.,N),C

65 NEXT M

70 NEXT N

80 GOTO 30

ri

10 GR

20 LET N = RND (1) * 40
30 FOR M = 0 TO 39

40 COLOR= RND (1) * 15
50 PLOT M,N

60 NEXT M

80 GOTO 20

Antes de ir adiante, aqui esta uma pe-
quena experiéncia que vocé deveria ten-
tar — apenas no TK90X e no CP400.
Apague a linha 45 dos dois primeiros
programas e rode-os novamente com a
seguinte modificagao:

55 NEXT M

Vocé descobriu mais uma caracteris-
tica importante dos lacos FOR...
NEXT: quando se tem dois ou mais la-
¢0S N0 mesmo programa, estes devem fi-
car ou “‘aninhados’ um no outro ou se-
parados. Se eles se cruzam, o programa
ndo funciona.

POR-DO-SOL

Este programa usa um lago FOR...
NEXT para criar um padrao de ‘*por-
do-sol’’. A primeira parte do programa
define um ponto no meio da tela. Em
seguida, ele desenha linhas luminosas

que irradiam desse foco.

A segunda parte desenha uma série
de linhas na metade inferior do video,
partindo de pontos lixos no *‘horizon-
te'". Isso cria um belo efeito de perspec-
tiva que pode ser aproveitado em pro-
gramas futuros.

20 PMODE 3,1

30 PCLS 3

40 COLOR 2

50 SCREEN 1,0

60 FOR N=1 TO 80

70 LINE(127,95)-(256-RND(256) ,9
6-RND (96) ) , PSET

80 NEXT N
90 COLOR 4
100 FOR N=95 TO 191 STEP 12
110 LINE (127,95)-(0,N),PSET
120 LINE (127,95)-(255,N) ,PSET
130 NEXT N
140 FOR N=0 TO 255 STEP 10
150 LINE(127,95)~-(N,191) ,PSET
160 NEXT N
170 GOTO 170
5 BORDER 0: PAPER 0: INK 6:
CLs

10 FOR n=1 TO 80

20 PLOT 127,75

30 DRAW INT (RND*250)-125,INT

(RND*97)

40 NEXT n

45 INK 5

50 FOR n=75 TO 0 STEP -15

60 PLOT 127,75
70 DRAW -127,-n:

DRAW 127,-n

80 NEXT n
100 FOR n=-127 TO 127 STEP 20
110 PLOT 127,75
120 DRAW n,-75
130 NEXT n

PLOT 127,75:

A versio do Apple Il para o Caleidoscopio.

N

20 SCREEN 2
30 CLSs
40 COLOR 11

50 R=RND (-TIME)

60 FOR N=1 TO 80

70 LINE (127,95)-(256-RND(1)*25
6,96-RND (1) *96)

80 NEXT N

90 COLOR 6

100 FOR N=95 TO 191 STEP 12
110 LINE (127,95)-(0,N)

120 LINE (127,95)-(255,N)
130 NEXT N

140 FOR N=0 TO 255 STEP 10
150 LINE (127,95)-(N,191)
160 NEXT N

170 GOTO 170

(o ][]

10 HGR

20 HCOLOR= 5

30 FOR I = 1 TO 80

40 HPLOT 139,79 TO RND (1) *
279, RND (1) * 79

50 NEXT I

60 HCOLOR= 6

70 FOR I = 79 TO 159 STEP 10
80 HPLOT 139,79 TO 0,I

90 HPLOT 139,79 TO 279,1

100 NEXT I

110 FOR I = 0 TO 279 STEP 20
120 HPLOT 139,79 TO I,159
130 NEXT I

CALEIDOSCOPIOS

Finalmente, temos um programa es-
petacular que funciona em quatro de
nossas maquinas.

3 PMODE 3,1
6 PCLS




No TK-80X o Caleidoscopio é mais grosseiro e intenso

9 SCREEN 1,0

10 FOR L=0 TO 255 STEP 2
15 COLOR RND(4)

20 LINE(0,0)-(L,191),PSET

30 LINE (255,0)-(255-L,191) ,PSE

T
40 LINE(0,191)-(L,0),PSET

50 LINE (255,191)-(255-L,0),PSE

T
60 NEXT L
70 GOTO 10

10 FOR n=0 TO 255 STEP 3

15 INK RND*B8

20 PLOT 0,0: DRAW n,175

30 PLOT 255,0: DRAW -n,175

40 PLOT 0,175: DRAW n,-175

50 PLOT 255,175: DRAW -n,-175

USE O LACO CERTO

Existem muitas oportunidades para
usar os comandos FOR... NEXT em la-
cos, mas também muitas ocasioes em
que vocé ndo deve empregd-los.

Quando vocé quiser, por exemplo,
forcar o programa a realizar um nume-
ro fixo de repeticdes, sem interrupcéo
em quaisquer fases do processamen-
to, use um laco FOR... NEXT.

Em contrapartida, se vocé quiser
que uma sequéncia de programa seja
executada até que uma determinada
condicéo seja atingida, para em segui-
da "‘sair’”’ de dentro do laco, use uma
declaracdo diferente, no lugar de
FOR... NEXT. O comando mais reco-
mendavel em casos assim é o GOTO,

.l_em BASIC.

60 NEXT n
70 GOTO 10

N

3 R=RND (-TIME)

6 CLsS

9 SCREEN 2

10 FOR L=0 TO 255 STEP 2
15 COLOR RND(1)*15

20 LINE (0,0)-(L,191)

30 LINE (255,0)-(255-L,191)
40 LINE (0,191)-(L,0)

50 LINE (255,191)-(255-L,0)
60 NEXT L

70 GOTO 10

(of ][]

10 HGR

20 FOR N = 0 TO 279 STEP 5

30 HCOLOR= RND (1) * 6 + 1
40 HPLOT 0,0 TO N, 159

50° HBPLOT 279,0 TO 279 - N,159
60 HPLOT 0,159 TO N,0

70 HPLOT 279,159 TO 279 - N,0
80 NEXT N

90 GOTO 20

Cada um dos quatro segmentos des-
ses padroes comega com um ponto em
um canto do video. O que o laco FOR...
NEXT faz ¢ contar até o outro lado do
video, enquanto um padrdo de linhas ¢
desenhado entre os dois pontos criados
dessa forma.

A explicagdo exata de como os gra-
ficos funcionam esta em um capitulo
posterior, mas apague as linhas 30 e 40
e vocé terd uma idéia geral do que
acontece.

Vocé pode experimentar, ainda, di-
gitando algumas das linhas responsaveis
pelo desenho, variando as cores, mu-
dando os STEP na linha 10 e excluin-
do 0 GOTO na linha final. Em minutos

. mas seu padrio de formas e cores é sempre cambiante.

vocé pode criar centenas de padroes di-
ferentes, um verdadeiro caleidoscopio
de formas e cores.

Ao fazer tudo isso, vocé ndo estard
sO criando belas imagens no video. Vo-
cé estara também se familiarizando com
uma das mais uteis ‘‘ferramentas’’ do
programador.

Como devo proceder para manter
um registro de todas as variaveis usa-
das em meus programas, sem me per-
der entre tantos Xs e Ys?

Uma forma de evitar o uso desorde-
nado de varidveis em um programa é
dar-lhes nomes que lembrem o que elas
representam (nomes mnemaonicos). Por
exemplo, se uma variavel e usada pa-
ra armazenar o numero de espacona-
ves abatidas em um jogo, podemos
'batizé-la’"" de NAVES.

E facil manter um registro de varia-
veis num programa curto. No caso de
programas mais longos, convém expli-
citar mais claramente certas funcées.
Assim, utilize FOR LINHA = ... e FOR
COLUNA = ... (se vocé estiver colo-
cando coisas na tela) em vez de FOR
X= .5 e FOR'Y = ..

Alguns computadores, como o
TRS-80 e o Apple I, reconhecem ape-
nas as duas primeiras letras de uma va-
riavel, descartando as demais. Neste
caso, tente utilizar iniciais que funcio-
nem como abreviaturas adequadas, co-
mo T para ‘‘tempo’’, RC para ‘recor-
de’’, L para “linha’’, e assim por diante.
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COMO O COMPUTADOR E CAPAZ
DE REPETIR TRECHOS DE UM PROGRAMA

A capacidade de repetir de forma
controlada o mesmo trecho de um
programa pode ser encontrada em L0-
das as linguagens de programagdo.
No BASIC, a programagdo de lacos
é muito facilitada pelos comandos
FOR, STEP ¢ NEXT, explicados nes-
ta licdo; porém eles ndo sdo es-
senciais.

E possivel programar lagos de re-
peticao de outro modo, simplesmen-
te usando-se uma varidavel contado-
ra e uma linha com a declaragao (ou

comando) 1F.

Dessa forma, a programacdo dire-
ta de repeticoes exemplifica de mo-
do mais claro e objetivo a maneira
que o computador usa, internamen-
te, para repetir trechos de um
programa.

Suponhamos que o programador
queira imprimir dez vezes a mesma
mensagem na tela, usando o coman-
do PRINT. [nicialmente, é preciso
definir e igualar a 0 uma varidgvel con-
tadora (por exemplo, N). Em segui-

da, a cada repeti¢cdo do lago, essa va-
ridvel é incrementada, somando-se o
numero 1 ao valor anterior (este nu-
mero corresponde, no caso, ao valor
STEP no comando FOR). Finalmen-
te, uma linha adicional do programa
deve testar se essevalor de N é maior
do que 10. Se nao for, o lago serd re-
petido por meio de um comando GO-
TO e enviard o programa para (rds.
Se for maior do que 10, o programa
terminard ou prosseguird para outro
trecho.
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Os videogames para microcomputa-
dores, como o Space Invaders, ndo te-
riam nenhuma grag¢a se a movimentagao
e os disparos do canhdo laser ndo pu-
dessem ser controlados pelo jogador si-
multaneamente com o desenrolar do jo-
go. Esse tipo de controle através do te-
clado ou do joystick é uma caracteristi-
ca de todos os jogos de a¢ao, mesmo o0s
mais simples.

O elemento mais importante dessa
técnica de programagdo ¢ como fazer
para que o computador perceba auto-
maticamente quando uma tecla qual-
quer é pressionada, sem que seja neces-
sario acionar todas as vezes as teclas
<ENTER> ou <RETURN>. Feito
isso, o programa pode tomar decisoes
sobre que grafico animar, que ‘‘disco
voador’” destruir, etc. Outro aspecto es-
sencial é que, enquanto o jogador nao
acionar os controles de jogo, o compu-
tador poderd se dedicar a movimenta-
¢do continua de graficos e figuras sobre
a tela, usando as técnicas aprendidas na
ultima licdo de programacdo de jogos.

Jogos de acdo dependem da capacidade
" do jogador em controlar os
movimentos na tela. Veja como fazer
isso e aprenda a disparar misseis,
integrando tudo num jogo divertido.

COMO DETECTAR TECLAS PRESSIONADAS

Em principio, todos os micros usam
o0 mesmo método para detectar se uma
tecla foi pressionada. Mas, como os co-
mandos do BASIC para éssa fungdo nao
foram padronizados, ha uma grande va-
riabilidade entre os diversos tipos de
computadores.

TITI 11N

Para a maioria dos computadores
que utilizam o interpretador da lingua-
gem Microsoft BASIC (adotada nos mi-
cros da linha TRS-80, Sinclair e MSX),
a fungdo utilizada para detectar se uma

tecla foi pressionada chama-se INKEYS.
Ao encontrar essa fungdo em um pro-
grama, o computador executa uma
““varredura’’ do teclado, para ver se al-
guma passou do estado de desligada pa-
ra ligada, e retorna o caractere ao pro-
grama através da funcao INKEYS. Se
nada foi pressionado, a fungdo volta
com um valor ‘‘vazio”’,
Por exemplo:
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20 CLS

30 LET AS=INKEYS$:IF AS="" THEN
GOTO 30

40 PRINT €269,"OPA!"

20 CLs
30 IF INKEYS$="" THEN GOTCO 30
40 PRINT AT 11,14;"A1!"

N

20 CLS
30 LET AS=INKEYS:IF AS$="" THEN
GOTO 30

40 LOCATE 18,11:PRINT "Ui !”7

e AR 5 1 B ER RN

B APRENDA A DETECTAR SE B CONSTRUA BLOCOS GRAFICOS
UMA TECLA FOI PRESSIONADA W DESTRUA O INIMIGO

o DISPARE SEU MiSSIL W BASES DE MISSEIS
S COMO CONTROLAR UMA W A AUTO-REPETICAD
FIGURA EM MOVIMENTO W __ COMO MONTAR ALVOS MOVEIS

Execute o programa e pressione qual-
quer tecla, a excecio de <CAPS
SHIFT > ou <SYMBOL SHIFT 1>
(nos Sinclair), <BREAK> ou
<SHIFT > (nos TRS-80) ou <CTRL
STOP > ou <SHIFT> (no MSX). O
computador vai exibir um ‘‘grito de
dor’’ no meio da tela. O programa fun-
ciona da seguinte maneira:

A linha 20 limpa a tela. A linha 30
faz com que o computador espere até
que uma tecla seja acionada para conti-
nuar o programa. Note que nao ha es-
pagos entre as aspas. Por causa disto,
a linha 30 quer dizer: ‘‘Se
INKEYS = nada, ou se nenhuma tecla
estd sendo_pressionada, cheque nova-
mente’’. E muito importante ter o
IF...THEN GOTO 30 porque de outra
forma o computador verificaria apenas
uma vez o teclado e so por uma fragao
de segundo.

Assim que uma tecla é acionada,
INKEY$¢ igualado a tecla. Por exem-
plo, se ‘3’ ¢ pressionado, entdo
INKEY$ = 3", Isso basta para que a
linha 40 imprima ‘‘Ai!’’ na tela.

Na maioria dos jogos vocé deve pres-
sionar uma tecla para mover um tanque,
uma missil, etc. Se vocé mudar a linha
40, vera como isto é feito (no TK-85 use
um ‘D maitsculo):

40 IF AS="D" THEN PRINT @264,"H
UM, ISSO E BOM!™ ELSE PRINT €26
9,"OPA!"

40 IF INKEYS$S="d" THEN PRINT
AT 11,9;"Hum, isso e bom!":
STOP

50 PRINT AT 11,14;"Ai!"

N’

20 CLS

30 LET AS=INKEYS:IF AS="" THEN
GOTO 30

40 IF AS="D" OR AS="d" THEN LOC
ATE 10,11:PRINT "mmm... isso €
bom !":END

50 LOCATE 18,11:PRINT "U1 !"

A linha 40 agora verifica se a tecla
“D’ foi pressionada, ou seja, se

INKEY$¢ iguala “D’" ou a *‘d”’. Se ndo
for, o programa para os micros da linha
Sinclair, que ndo tém a declaragao EL-
SE, vdo ignorar a linha 40 e passar pa-
ra a linha 50. Qualquer outra tecla di-
ferente de “‘D’’ mostrara, quando pres-
sionada, a segunda mensagem de ‘‘rea-
¢do emocional’’. Nos micros de outras
linhas, o IF...THEN...ELSE permite
programar ent uma unica linha as duas
alternativas.

Existem mais duas exigéncias impor-
tantes nesse programa. A primeira € que
0 ‘D™ ou ‘‘d"’ precisa estar entre aspas,
ou o computador o interpretard como
uma variavel. A segunda vale apenas pa-
ra o TK-90X: nessa linha de micros,
deve-se usar um ‘‘d’’ minusculo; caso
contrario vocé deve pressionar < CAPS
SHIFT > e ‘‘d”’ para que o programa
funcione.

Tanto nesse programa quanto no an-
terior é possivel notar que todos os com-
putadores utilizam exatamente a mesma
técnica de investigagdo do teclado. Ape-
nas a maneira de colocar uma mensa-
gem no meio da tela ¢ diferente para ca-
da um.

DISPARE SEU MISSIL

Agora vocé vera que a partir da de-
teccao do pressionamento de uma tecla
usando o IF INKEYS$ = “‘tecla’ ¢ mui-
to fécil disparar um missil ou mover
uma base de foguetes. Este programa
dispara um missil de uma base quando
a tecla ““F’’ é acionada:

20 CLs

30 PRINT @397, "##%"

40 LET KS$=INKEYS$:IF KS$=""THEN G
OTO 40

50 IF K$="F" THEN LET M=334 ELS
E GOTO 40

60 PRINT €M,"1"

70 PRINT eémM+32," "

80 LET M=M-32

90 IF M>0 THEN GOTO 60

100 GOTO 20

10 CLS
20 PRINT @797,"#44"
30 KS=INKEYS IF K$="" GOTO 30




IE  K="F~ THEN M=374 ELSE
GOTO 30

PRINT @€M,CHRS (94) ;

PRINT @M+64," ";

M=M-64

IF M>0 GOTO 50

GOTO 10

Para rodar também no ZX-81, digi-
te o programa abaixo apenas com letras
maiusculas:

20 CLS

30 PRINT AT 21,14;" ofa "

40 IF INKEYS$="" THEN GOTO 40
IF INKEYS<>"f" THEN GOTO 40
LET y=20
PRINT AT vy,15;"1"

LET y=y-1

PAUSE 1

PRINT AT y+1,15;" 7
IF y>0 THEN GOTO 60

N

20 CLs

30 LOCATE 17,20:PRINT " cllu "

40 LET KS$S=INKEYS:IF K$="" THEN
GOTO 40

50 IF KS="F" OR KS$="f" THEN LET
M=20 ELSE GOTO 40

60 LOCATE 18,M:PRINT" "

70 LOCATE 18,M+1:PRINT " "

80 LET M=M-1

90 IF M>0 THEN GOTO 60

100 GoTO 20

A linha 30 imprime uma base de mis-
seis formada de trés simbolos (no Sin-
clair e no MSX, trés simbolos graficos),
na parte mais baixa da tela (ultima
linha).

Na linha 40, LET KS=INKEYS ¢
muito importante, visto que vocé quer
checar se a tecla foi pressionada varias
vezes durante o programa. Esta nao fun-
cionaria sem essa declaracdo. O compu-
tador se recorda do valor de
INKEYS apenas por uma fracao de se-
gundo e, se vocé nao checar
INKEYS$ suficientemente rdapido, ele po-
de esquecer que a tecla foi pressionada.

Mas, vocé pode também fazer com
que ele se lembre do que foi teclado dan-
do um nome, K$, a tecla que foi pres-
sionada e checando mais tarde (versao
para a linha TRS), ou dando um novo
comando INKEYS.

A linha 50 verifica se *‘F"" foi pres-
sionado. Se nao, o programa volta a li-
nha 40 e continua a varrer o teclado.
““M’’ é a posi¢ao do missil depois de ter
sido disparado.

A linha 60 imprime o missil na tela
e a linha 70 se encarrega de apaga-lo de
suas posigdes anteriores.

A linha 80 faz o missil se deslocar pa-
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ra cima na tela, e a linha 90 evita que
o computador tente imprimir o missil
numa posic¢do fora do video, o que pro-
vocaria uma mensagem de erro. A pri-
meira posi¢ado de tela tem o nimero 0,
e o computador ndo pode imprimir na-
da em uma posi¢ao de numero menor
que 0. Quando M =0 o programa € rei-
niciado. A técnica a ser utilizada para
fazer o missil subir vai depender, ago-
ra, do formato da tela do computador
utilizado.

A linha 80 subtrai um numero cons-
tante N da posi¢do anterior do missil
(variavel M), de maneira que ele avan-
¢a uma linha em dire¢do ao topo da te-
la a cada vez que ¢é impresso. Esse nu-
mero vale 32 para os micros compativeis
com o TRS-Color, pois ha 32 colunas
na tela do computador. Ja para o
TRS-80, o numero ¢ 64.

A linha 80 subtrai 1 da posi¢ao ante-
rior do missil, pois o comando de posi-
cionamento utilizado, o PRINT AT,
identifica as coordenadas (linha, colu-
na) onde serdo exibidos os graficos, As-
sim, a coluna é mantida constante, pa-
ra o missil subir “‘reto’’, na coluna 15,
e o que varia ¢ Y, ou a altura dele (lem-
bre-se de que Y =0 estd no topo da te-
la, e ndo embaixo.

N’

O comando de posicionamento € o
LOCATE, que d4 as coordenadas para
posicionamento. A linha 80 tem por
fun¢do diminuir em 1 o valor anterior
do missil (varidvel M), para que ele se
desloque para cima, na mesma coluna
(constante 18).

MOVIMENTOS SOBRE A TELA

Da forma que estd, o programa da
base de misseis ¢ bastante limitado pa-
ra um jogo de “‘artilharia’’, mas, impri-
mindo movimento lateral a base conse-
guiremos melhora-lo um pouco. Veja-
mos como fazer isso:

(§] SR

20 CLS

30 LET P=397

40 PRINT @P,CHRS$(143)+CHRS(140)
+CHRS (128) +CHRS (140) +CHRS (143)

50 LET KS=INKEYS$:IF K$S="" THEN

GOTO 50

60 IF K$="E"
o 90

THEN LET P=P-1:GOT

70 IF Kg="D"
0 90

80 GOTO 50
90 IF P<384 OR P>411 THEN GOTO
50

100 GOTO 40

THEN LET P=P+1:GOT

A linha 30 determina a posi¢do ini-
cial da base, e a linha 40 coloca o missil
naquela posi¢do.

A linha 50 verifica o teclado, fazen-
do o computador esperar até que uma
tecla seja pressionada.

A linha 60 investiga se ‘‘L’’ foi pres-
sionado. Se foi, ela move a base uma
posi¢do para a esquerda, subtraindo |
do niimero que determina a posi¢do da
base. A linha 70 confere se “‘R”’ foi
pressionado e nesse caso muda a posi-
¢do da base adicionando 1 a coordena-
da. A linha 90, finalmente, verifica se
o programa esta dizendo ao computa-
dor para colocar a base fora da tela —
em caso afirmativo, o programa retor-
na a linha 50.

20 CLS

30 P=797

40 PRINT@P,CHRS$(32)+CHRS(184)+
CHRS (191) +CHRS (180) +CHRS (32)

50 KS$=INKEYS IF K$="" GOTO 50

60 IF K$="L" THEN P=P-1

70 IF K$="R" THEN P=P+1

80 GOTO 50

90 IF P<767 OR P>828 GOTO 50

100 GOTO 40

O programa para o TRS-80 funcio-
na de modo idéntico ao programa para
o TRS-Color. Note que os caracteres
graficos tém simbolos diferentes, bem
como as coordenadas de posicionamen-
to dos comandos PRINT @.

Para rodar também no ZX-81, digi-
te o programa abaixo apenas com letras
maiusculas. Além disso, ponha os co-
mandos LET da linha 80 em duas linhas
separadas.

30 CLS

40 LET x=15

50 LET y=13

60 PRINT AT y,Xx;" Wi "

70 IF INKEY$="" THEN GOTO 70
80 LET lx=x: LET ly=y

90 PRINT AT ly,1lx;" i

100 IF INKEYS$="q" THEN STOP
110 IF INKEYS$="w" THEN LET y=
v-1

120 IF INKEY$="z" THEN LET y=
y+1l

130 IF INKEYS="a" THEN LET x=
G |

140 IF INKEYS="s" THEN LET x=-
x+1

Posso escolher qualquer tecla para
operar os controles de um jogo no mi-
crocomputador?

Sim. Tudo o que vocé tem a fazer
é mudar os caracteres nas linhas do
programa que testam qual foi a tecla
pressionada e detectada por INKEY$.
Mas cuidado: o que parece ser bastan-
te légico na teoria as vezes funciona
mal na pratica. Por exemplo, usar as te-
clas E, D, C, B para representar esquer-
da, direita, em cima e embaixo, dificul-
ta as acoes do jogador. Por isso,
costumam-se usar as teclas de movi-
mentacdo do cursor, principalmente
nos computadores onde elas estdo
aglomeradas no mesmo ponto do tecla-
do, ou presentes em pares complemen-
tares. Outra dica é usar A e Z, para mo-
vimentar para cima e para baixo, e K
e L para direita e para esquerda, pois
ocupam posicées opostas no teclado.
Ja a barra de espacgos € muito boa pa-
ra efetuar disparos, pois o polegar po-
de se apoiar nela.

150 IF x<1 OR x>29 THEN LET x
=1lx

160 IF y<1l OR y>20 THEN LET vy
.IY

170 GOTO 60

As linhas 40 e 50 estabelecem a posi-
¢do inicial da base de misseis, na 137 li-
nha da tela, e quinze espagos a esquer-
da. A linha 60 mostra a base na tela.

A linha 70 faz o computador esperar
até que alguma tecla seja impressa. Se
foi, a base é movida.

As linhas 80 e 90 *‘perseguem’’ a ba-
se de misseis em movimento, colocan-
do trés espagos em branco sobre sua ul-
tima localizag¢do; de modo a apaga-la.
Como a linha 60 esta dentro do lago de
repeti¢do e sempre vem antes da linha
90, a base é sempre impressa em sua no-
va posi¢do antes que a posi¢ao antiga se-
ja apagada.

A linha 100 termina o programa se
a letra Q (de quit, em inglés, que signi-
fica abandone) for pressionada.

A linha 110, por sua vez, verifica se
a tecla “W" foi acionada, subtraindo
1 do valor de “°Y’’ em caso afirmativo.
O efeito disso é a movimentacao da ba-
se uma linha para cima.

As linhas 120 a 140 operam de for-
ma similar. A linha 120 move a base pa-
ra baixo se ‘“Z’’ é pressionado.

A linha 130, move para a esquerda,




caso ‘A’ seja acionado, e a 140 para
a direita, ao se pressionar “‘S’’. A linha
150 evita que a base seja colocada fora
das laterais da tela.

A linha 160 impede que a base saia
por cima ou por baixo da tela. Neste ca-
so, fazer Y =LY resolve o problema. A
linha 170 fecha o lago, reiniciando to-
do o processo.

N’

30 CLS

40 LET X=17

50 LET Y=20

60 LOCATE X,Y:PRINT " offia "

70 AS=INKEYS:IF AS="" THEN GOTO
70

80 LET LX=X:LET LY=Y

90 LOCATE LX,LY:PRINT" 4

100 .IF AS=CHRS$(27) THEN END

110 IF AS=CHRS(28) THEN X=X+1

120 IF AS=CHRS(29) THEN X=X-1

130 IF AS=CHRS$(30) THEN Y=Y-1

140 IF AS=CHRS(31) THEN Y=Y+l

150 IF X<0 OR X>36 THEN X~=LX

160 IF Y<0 OR Y>20 THEN Y=LY

170 GOTO 60

O programa para a linha MSX ¢ bas-
tante compacto e elegante. A linha 60
coloca a base em posicdo inicial (trés ca-
racteres graficos), que € definida nas li-
nhas 40 e 50, ou seja, na linha 20 e na
coluna 17 (no meio da ultima linha da
tela). A linha 70 detecta se alguma tecla
foi pressionada.

Se alguma tecla foi pressionada, o
programa armazena em LX e LY as
coordenadas da ultima posi¢do da base
(X e Y), para usa-las posteriormente (li-

Por que o meu programa "‘bomba’’
(isto &, falha) se, num jogo qualquer,
a figura que esta sendo movimentada
atinge a borda da tela?

Provavelmente porque um dos va-
lores que controlam o posicionamento
da impresséao do gréfico na tela tornou-
se muito grande ou muito pequeno, ex-
cedendo os limites da tela. Portanto,
verifique de novo as linhas que fazem
essa tarefa, caso vocé obtenha alguma
mensagem de erro do computador,
neste sentido. Por precaucao, é sem-
pre recomendavel testar os valores de
posicionamento antes de imprimir algu-
ma coisa na tela: se eles excederem os
limites, podem ser corrigidos para fica-
rem dentro da tela.

nha 80), e apaga a base nessa posicdo,
por meio da linha 90.

As linhas 100 a 140 detectam se a te-
cla apertada foi uma das seguintes: fle-
cha para cima, flecha para baixo, flecha
para esquerda e flexa para direita (teclas
de controle do cursor), que sdo identi-
ficadas pelos seus codigos respectivos
(29, 28, 30 e 31). O jogo termina quan-
do a tecla CLEAR (codigo 26) tiver si-
do pressionada. ’

As linhas 150 e 160 verificam se as
bordas da tela foram ultrapassadas. Se
foram, retornam a posigao da base pa-
ra as ultimas coordenadas (LX e LY).

Finalmente, a linha 60 faz o ciclo se
repetir, para a proxima pressao a tecla.

FACA O SEU JOGO

Agora vocé ja tem alguns blocos a
partir dos quais podem ser montados va-
rios jogos. O exemplo abaixo mostra co-
mo usd-los para desenvolver um jogo
bem simples, em que um canhao maovel
dispara misseis em direcao a um alvo
(uma estrela):

20 CLsS

30 FOR N=1 TO 100:NEXT N

40 LET P0O=430

50 LET BS=CHRS(143)+CHRS (140)+C

"HRS$ (128)+CHRS (140) +CHRS (143)

60 LET A=RND(30)+64

70 PRINT @A,"*"

80 LET LP=PO

90 PRINT €PO,BS

100 IF PEEK(340)=247 THEN LET P
0=P0-1

110 IF PEEK(338)=247 THEN LET P
O0=PO+1

120 IF RO<415 OR P0>444 THEN LE
T PO=LP

130 LET KS$=INKEYS

140 IF K$="F" THEN LET M=PO-30
ELSE GOTO 80

150 PRINT €eM,"T";

160 PRINT eéM+32," ";

170 LET M=M-32

180 IF M=A THEN GOTO 20

190 IF M>0 THEN GOTO 150 ELSE P
RINT eM+32," ";

200 GOTO 80

20 CLS

30 FOR N=1 TO 100:NEXT N

40 PO=800

50 BS=CHRS(32)+CHRS (184)
CHRS (191) +CHRS (180)
CHRS (32)

60 A=RND(60)+2

70 PRINT@A,"*";

80 LP=PO

90 PRINTE@PO,BS;

+ +

100 IF PEEK(14344)<>0 THEN PO=
PO-1

110 IF PEEK(14368)<>0 THEN PO=
PO+1

120 IF PO<767 OR PO>828 THEN
PO=LP

130 KS$=INKEYS

140 IF K$="F" THEN M=P0-62 ELSE
GOTO 80

150 PRINT®@M,CHRS (94);

160 PRINT@M+64," ";

170 M=M-64

180 IF M=A GOTO 20

190 IF ™M>0 THEN GOTO 150 ELSE
PRINT @M+64," ";

200 GOTO 80

Para rodar também no ZX-81, digi-
te o programa abaixo apenas com letras
maiusculas:

20 CLS

30 PAUSE 25

40 LET x=15: LET y=21
50 LET BS=" s ~

60 LET a=INT (RND*28)+2
70 PRINT AT 2,a;"*"

80 LET xx=x

90 PRINT AT v,x;BS

100 IF INKEYS$="z" THEN LET x=
x-1

110 IF INKEYS="x" THEN LET x-
x+1

120 IF x<0 OR x>27 THEN LET x
=XX

140 IF INKEYS<>"f" THEN GOTO
80

145 LET m=y-1

150 PRINT AT m,x+2;"1"

160 PRINT AT m+l,x+2;" "

170 LET m=m-1

180 IF m=2 AND x+2=a THEN
GOTO 20

190 IF m<>1 THEN GOTO 150
195 PRINT AT m+l,x+2;" "
200 GOTO 80

N

20 CLs

40 LET X=17:LET ¥Y=20

50 LET BS=" oliw " :

60 LET A=INT(RND(1)*36)+2

70 LOCATE A,0:PRINT "*"

80 LET XX=X

90 LOCATE X,Y:PRINT BS

95 LET AS=INKEYS$:IF AS="" THEN
GOTO 95

100 IF AS=CHRS(28) THEN LET X=X
£l

110 IF AS=CHRS$(29) THEN LET X=X
=3

120 IF X<0 OR X>35 THEN LET X=X
X

130 IF AS<> " " THEN GOTO 80
140 LET M=Y-1

150 LOCATE X+2,M:PRINT "H"

160 LOCATE X+2,M+1:PRINT " "
170 LET M=M-1

180 IF M=0 AND X¥2=A THEN GOTO
20
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190 IF M<>0 THEN GOTO 150
200 LOCATE X+2,M+1:PRINT" "
210 GOTO 80

Quando vocé executar o programa,
vera uma estrela perto do topo da tela.
As teclas Z e X movem a base de fogue-
tes para a esquerda e a direita, e a tecla
F dispara o missil para destruir a estre-
la em sua posigao.

Pense no programa como tendo trés
partes: uma, até a linha 70; outra, da 80
até a 120; e a ultima, da 130/140 até a
200.

As linhas que vao de 130/140 ate 200
sao similares ao programa anterior que
dispara o missil.

As variaveis e 0s GOTO foram mu-
dados, mas a unica linha adicionada foi
a 180. Ela verifica se o missil e a estrela
estdo no mesmo lugar. O programa re-
comega em caso positivo. :

A porg¢do central, da linha 80 a 120,
¢ uma versao compacta do programa

“Movimentos Sobre a Tela’'. Os PEEK
no programa para o CP400 verificam se
Z ou X foram acionados e alteram PO
de maneira apropriada.

A primeira parte do programa tem
varias fungoes. A linha 30 provoca uma
pequena pausa antes gque o programa
continue. Isso é importante quando a li-
nha 180 fecha o la¢o no fim do progra-
ma. As linhas 40 e 50 determinam a po-
sicdo inicial da base e definem sua
forma.

MELHOR MOVIMENTACAO

Pressionar a tecla que move a base
para a direita ou para a esquerda toda
vez que se precisa deslocar figuras € bas-
tante cansativo. Entdo, usualmente
montamos um mecanismo de auto-
repetigao.

Alguns micros, como os da linha
MSX, possuem auto-repeti¢ao em todas

as teclas; por isso o programa dado aci-
ma ndo necessita qualquer modificacdo:
basta ficar pressionando a tecla de co-
mando para baixo, que a base se move
automaticamente.

Ja para os computadores que ndo dis-
poem desses recursos, temos que nos sa-
tisfazer com o INKEYS$, mesmo. Mas é
dificil programar movimentos continuos
usando INKEYS.

Um modo de se resolver esse proble-
ma ¢ ilustrado a seguir.

20 CLs

30 LET BL$=CHRS$(128)

40 LET PO=238

50 PRINT €@PO,BLS

60 LET LP=PO

PEEK(340)=247 THEN LET PO
:GOTO 120

PEEK(338)=247 THEN LET PO
:GOTO 140

90 IF PEEK(338)=251 THEN LET PO
=P0-32:GOTO 150

100 IF PEEK(342)=253 THEN LET P
0=P0+32:GOTO 150

110 GOTO 70

120 IF(LP AND 31)=0 THEN LET PO
=[P

130 GOTO 150

140 IF(PO AND 31)=0 THEN LET PO
=LP

150 IF P0O>510 OR PO<0 THEN LET

PO=LP:GOTO 70

160 PRINT @LP,"” ";
170 PRINT @PO,BLS;
180 GOTO 60

20 CLS

30 BLS=CHRS(191)

40 P0=540

50 PRINTE@PO,BLS;

60 LP=PO

70 IF PEEK(14344)<>0
PO+1:GOTO 120

80 IF PEEK(14368)<>0
PO-1:GOTO 140

S0 IF PEEK(14352)<>0

P0O-64:GOTO 150

IF PEEK(14400)<>0

PO+64:GOTO 150

110 GOTO 70

120 IF (LP AND

130 GOTO 150

140 IF (PO AND

150 IF P0>1022

LP:GOTO 70

PRINTELP," ";

PRINT@PO,BLS;

GOTO 60

THEN PO=

THEN PO=

THEN PO=

THEN PO=

63)=0 THEN PO=LP

63)=0 THEN PO=LP
PR PO<0 THEN PO=

160
170
180

Ao executar este programa vocé tera
um bloco posicionado no centro da te-
la. O programa permite que vocé o mo-
va para cima e para baixo, para a direi-
ta e para a esquerda.




APRENDA A CONTAR
COM UM DEDO SO

Um dos problemas de se aprender co-
digo de maquina € que vocé precisa en-
tender um pouco da teoria dos numeros.
Ndo ¢ uma tarefa tdo dificil quanto po-
de parecer. Se vocé sabe contar até 16,
nao tera qualquer dificuldade. Mas, ini-
cialmente, € preciso aprender a contar
até 2.

POR QUE A BASE 10?

Mesmo a pessoa mais avessa a mate-
madtica ndo tem qualquer dificuldade pa-
ra dizer as horas ou acompanhar o re-
sultado de uma partida de futebol. O
uso dos numeros faz parte do dia-a-dia
de tal forma que nunca nos preocupa-
mos com a maneira com que eles fun-
cionam.

No mundo ocidental usamos habi-
tualmente um sistema numérico basea-
do no numero 10, Isto significa que co-
megamos uma contagem usando os nu-
meros de 0 a 9. Se precisarmos de uma
grandeza maior do que 9 (por exemplo,
10), usamos os digitos disponiveis. As-
sim, colocamos o 1 na ‘‘casa’’ da es-
querda e o 0 a sua direita.

Este é chamado um sistema de nume-
ra¢dao de base 10 ou decimal, porque o
valor do digito é multiplicado por 10 a
cada posigdo que contamos, a partir da
direita. Por exemplo, o numero 3275 va-
leS + 7x10 + 2x10x10 + 3x10x
10x 10 ou seja 5+ 10+ 200+ 3000. Ca-
da digito multiplica seu valor absoluto
por 10 a cada vez que ¢ movido uma po-
sicdo mais a esquerda. Todo sistema que
usa esse método para representar ntme-
ros ¢ chamado de posicional.

Tudo isso parece obvio porque faze-
mos esses calculos todos os dias, sem
pensar muito neles. Entretanto, existem
outros sistemas de numeracao, diferen-
tes do decimal, como por exemplo, os
que sdo usados nos modernos micros.

SISTEMAS ANTIGOS E NOVOS

Os antigos babiloénios tinham um sis-
tema de numerac¢do baseado no nume-
ro 60. Os vestigios disso podem ser vis-
tos nas nossas medidas de tempo e de
angulos: existem 60 segundos em cada
minuto, 60 minutos em cada hora, as-

sim como 60 minutos de arco em um
grau e 6 vezes 60 graus — ou seja, 360
— num circulo completo.

Vocé pode contar até 59 segundos,
mas, se adicionar mais um segundo a es-
se numero, terd um minuto e recomega-
rd a contar os segundos do 0. E quando
tiver 59 minutos e 59 segundos, um se-
gundo a mais fara uma hora, sendo ze-
rados os minutos e segundos.

Resquicios de numeragao em outras
bases podem ser encontrados em velhos
sistemas de medidas da Inglaterra. Exis-
tem 8 pintas em cada galdo, 12 polega-

Os computadores contam ém binario,
como se tivessem milhdes de maos com
um dedo s6. Para aprender a programar
em c6digo de maquina, vocé deve
conhecer esse sistema.

das em cada pé e 16 ongas em cada li-
bra. Outra base que ocorre com fre-
qiiéncia ¢ o numero 12. Temos 12 pole-
gadas em um pé, 12 unidades em uma
duzia e 12 dizias em uma grosa. A base
12 era muito usada tanto para dinheiro
como para bens, devido a facilidade
com que se divide por 2, 3, 4 ou 6. Cer-
tas coisas tinham que ser divididas en-
tre vdrias pessoas, ¢ a base 12 tornava
as transagoes muito mais simples. O nu-
mero 10, ao contrario, so é divisivel por
2 e 5. Vemos, portanto, que muitas ve-
zes € conveniente usar outra base que
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ndo 10. Uma libra de peso, por exem-
plo, pode ser dividida em ongas por su-
cessivas divisdes ao meio.

CONTANDO COM NOVE DEDOS

Néo ha nenhuma razdo que impeca
o uso de um sistema baseado em qual-
quer ntimero escolhido ao acaso. Se ti-
véssemos nascido, todos, com 1 dedo a
menos em uma das maos, provavelmen-
te usariamos um sistema ‘‘nondrio’’ ou
seja, de base 9. Contariamos normal-

.4 0 SISTEMA DECIMAL TODAS AS BASES
B OUTROS SISTEMAS NUMERICOS W 0 SISTEMA BINARIO
= COMO CONTAREMBASES W BITS E BYTES
B CONTAS EMDIFERENTES BASES W COMO O COMPUTADOR
= CONVERSOR PARA FAZ SOMAS

Os dez dedos das mios levaram

o homem a contar usando a base 10.
Auxiliares de cdlculo simples, como o
dabaco, ou contador, sio um

modelo mecdnico de nossos dedos.

mente até 8 e, para obter o niimero se-
guinte, colocariamos o 1 numa posi¢ao
mais a esquerda e o 0 na posi¢do a di-
reita. Ou seja, o decimal 9 seria repre-
sentado no sistema nonario pelo niime-
ro 10.

Da mesma forma, se somassemos 1
a 18, teriamos 20; e 100 se somdssemos
1 a 88.

Como se pode ver pelo exemplo aci-
ma, as regras da aritmética se aplicam
sempre, ndao importando qual seja a fa-
se do seu sistema de numeracgao. Vocé
pode tentar operacdes simples num sis-
tema de base 7 ou 8, e assim por diante.
Qualquer que seja a base, as regras ma-
temdticas sdo sempre validas.

No nosso sistema nondrio, a cada ca-
sa para a esquerda que o nimero deslo-
ca, seu valor absoluto é multiplicado por
nove. Dessa forma, 3275 em nondrio é
iguala§ + 7x9 + 2X9x9 + I3x9X
9% 9, ou seja, 2417 em decimal. Vocé
deve ter notado que ndo existe o nime-
ro 9 no sistema nonario. Ele € represen-
tado por 10. Assim, seria correto dizer
que, em nondrio, 3275 ¢ igual a 5 +
7x10 + 2x10x 10 + 3x10x 10x 10,

Com um pouco de agilidade mental
vocé pode fazer alguns cdlculos simples
em nondrio. Por exemplo: 99 x 9 da 891
em decimal. Em nondrio, o niimero 99
¢ representado por 120; isto é: 1 X9x9
+ 2x9, ou 81+18. E 9 ¢ 10.

Assim, em nonario, 99 x 9 se traduz
por 120 x 10 ou 1200, que é 1 x9x9x9
+ 2x9x9, 891 em decimal.

Qualquer adigdo, subtragdo, multi-
plicagdo ou divisdo de nimeros nona-
rios funcionara normalmente. Confira
vocé mesmo. So é preciso um pouco de
cautela. Lembre-se que 16 em decimal
¢ 17 em nondrio.

PROBLEMAS DAS BASES ACIMA DE 10

Lidar com sistemas numéricos de ba-
se maior que 10 é um pouco mais dificil

do que vimos até agora. Para maneja-
los mais facilmente, temos que inventar
novos numeros.

Dessa maneira, se vocé quisesse em-
pregar um sistema de base 12, teria de
inventar nimeros para representar o 10
e o 11. Em duodecimal, 10 representa
1x12, ou 12. E 11 significa 1 X 12 + 1,
ou seja, 13 em decimal.

O modo mais facil de aumentar a fai-
xa dos nimeros é utilizar o alfabeto. O
10 pode ser A, e o 11, B. A2 seria, as-
sim, 122; e BA, 142,

UM PROGRAMA PARA TODAS AS BASES

Fazer contas em bases de numeragao
que ndo sejam decimais pode ser bastan-
te dificil e cansativo. Assim, apresenta-
mos aqui um programa que faz contas
em qualquer base até 36. Quando vocé
rodé-lo, ele vai perguntar em que base
quer trabalhar. Vocé deve responder em
decimal.

A seguir, ele pede um numero. Este
deve ser digitado na base que vocé sele-
cionou. Se foi a base 8, ndo deve haver
nenhum numero acima de 7. E se vocé
escolheu uma base acima de 10, os ny-
meros acima de 9 deverdo ser digitados
por meio das letras do alfabeto, sempre
maiusculas. 10 serd A, 11, B, 12, C, ¢
assim por diante.

Entdo, o computador perguntard que
operagdo vocé deseja (+, —, *ou / re-
presentando respectivamente soma, sub-
tra¢do, multiplicagdo e divisdo). Apos
isso, vocé devera digitar outro numero,
na mesma base do anterior. Se a sua
operagao ¢é divisdo, e a resposta nao €
um inteiro, o computador lhe dird que
a operagda ndo serd realizada. ‘*Divisdo
ndo exata’’, sera a mensagem no video.
Se ndo; a operagdo e seu resultado apa-
recerdo na tela na base que vocé esco-
lheu para operar.

10 CLS

20 INPUT"BASE (ATE 36)";B

30 INPUT"NUMERO (INTEIRO) ";AS
40 INPUT"SINAL ";S$

50 INPUT"NUMERO (INTEIRO) ";BS
60 P$=AS$:GOSUB 210

70 X35=STRS (DE)

80 P$=BS$S:GOSUB 210




90 Y$=STRS (DE)

100 IF Ss="*" THEN X=VAL (X$)*VA
L(YS) i

110 IF 8%="/" THEN X=VAL (X$)/VA
L(YS)

120 IF S85="+" THEN X=VAL (X$)+VA
L(YS)

130 IF S$="-" THEN X=VAL (X$)-VA
L(Y$)

140 IF X<>INT(X) THEN NS="IMFPOS
SIVEL" :GOTO 190

150 U=B*INT (X/B) :IF X-U>9 THEN
NS=CHRS (55+ (X-U) ) +NS:GOTO 170
160 NS=MIDS (STRS (X-U)+NS§, 2)

170 X=INT(X/B)

180 IF X>0 GOTO 150

190 PRINT €257,A$+" "+SS5+" "+BS
o= R2NS

200 END

UM MODELO PARA NUMEROS EM
DIFERENTES BASES

As vezes & muito dificil visualizar co-
mo funciona um sistema de numeragéao
de base diferente ao de base 10. Afi-
nal, ndo é facil ter que cortar fora al-
guns dedos, ou fazer crescer dedos adi-
cionais nas maos, de modo que vocé
parece obrigado a se satisfazer com o
que tem! Mas seria possivel, por exem-
plo, grudar dois dedos um no outro com
fita adesiva, para contar na base 9, ou
usar dois palitinhos extras de conta-
gem, para trabalhar na base 12.

Uma solucdo mais inteligente seria
construir o seu proprio abaco, ou cal-
culadora de continhas, similar aqueles
mostrados nas fotos que acompanham
esta licdo. Um abaco convencional
(mesmo aqueles de brinquedo, para
crianca) pode ajudar e agilizar as con-
tas no sistema de base 10: assim, vo-
cé pode criar um abaco com tantas bo-
linhas em cada vareta da moldura quan-
tas quiser. Ndo é necessario nem mes-
mo construir uma moldura cheia de ara-
mes, mas simplesmente arranjar uma
série de sulcos paralelos, para conter
as bolinhas e fazé-las rolar para cima
ou para baixo.

Nao se esqueca de que o numero de
continhas em cada fileira € um a me-
nos do que a base em que vocé quer
trabalhar. Assim, na base 10, vocé pre-
cisa de 9 contas, e na base 2, de ape-
nas uma. Nenhuma bolinha equivale ao
numero zero, em qualquer sistema de
numeracdo. Uma bolinha afastada das
demais significa o nimero 1, e assim
por diante. Quando a operacdo exigir
mais de 9 bolinhas no sistema decimal,
zere a fileira de volta, e suba uma boli-
nha na fileira seguinte (é a operacédo de
“vai-um"’).

210 DE=0

220 IN=0

230 Y=ASC(RIGHTS(PS,1))

240 IF ¥<58 THEN D=Y-48:GOTO 26
0

250 D=Y-55

260 DE=DE+D*B"IN

270 PS=LEFTS(PS,LEN(PS)-1)

280 IN=IN+1

290 IF LEN(P$)>0 THEN GOTO 230
300 RETURN

Este programa, como estd, roda ape-
nas nos compativeis com o TRS-Color.
Para roda-lo nos modelos TRS-80, mo-
difique a linha 190 para:

190 PRINT@513,As+"™ "+85 + " "
+ B3% Sm EING

10 POKE 23658,8
20 INPUT "Base (ate 36) ";b
30 INPUT "Numero (inteiro) ";
LINE as
40 INPUT "Sinal "; LINE s$
50 INPUT "Numero (inteiro) ";
LINE b$
60 CLS
70 LET p$=a$: GOSUB 180
.80 LET xS5=STRS dec
90 LET pS=bS$: GOSUB 180
95 LET yS=STRS dec
100 LET z$=xS$+s$+y$: LET x=VAL
zS
110 IF xX<>INT x THEN LET nS="
Imposaivel realizar a operacao
.": GOTO 160
120 LET n$=""
130 LET u=INT (x/b): LET u=u*b
: IF x-u>9 THEN LET n$=CHRS (
55+ (x-u))+n$: GOTO 140
135 LET n$=STRS (x-u)+n$
140 LET x=INT (x/b)
150 IF x>0 THEN GOTO 130
160 PRINT AT 10,0;aS+sS+bsS;"=
";ns
170 STOP
180 LET dec=0
190 LET indice=0
200 LET y=CODE pS(LEN pS§S)
210 IF y<58 THEN LET d=y-48:
GOTO 220
215 LET d=y-55
220 LET dec=dec+d*b"indice
230 LET pS=pS$(1 TO (LEN p$S)-1)
240 LET indice=indice+l
250 IF LEN p$>0 THEN GOTO 200
260 RETURN

IRy

10 CLS

20 INPUT "BASE (ATE 36)";B

30 INPUT "NUMERO (INTEIRO) ";AS
40 INPUT "SINAL ";S8$

50 INPUT "NUMERO (INTEIRO) ";B$
60 P$=AS5:GOSUB 210

70 X$=STRS (DE)

80 P$=BS:GOSUB 210

90 YS$=STRS (DE)

100 IF Ss="*" THEN X=VAL (X$S)*VA
L(Y3)

110 IF S$="/" THEN X=VAL (XS) /VA
L(YS)

120 IF S$="+" THEN X=VAL (XS$)+VA
L(YS)

130 IF SS="-" THEN X=VAL (X5)-VA
L(YS)

140 IF X<>INT(X) THEN NS="Opera
¢do impossivel”:GOTO 190

150 U=B*INT(X/B):IF X-U>9 THEN
N$=CHRS (55+ (X-U) ) +NS:GOTO 170
160 NS=MIDS (STRS (X-U)+NS, 2)

170 X=INT (X/B)

180 IF X>0 GOTO 150

190 LOCATE 0,12:PRINT AS+" "+S$
+" "4BS+" "+"="4+" "4NS

200 END

210 DE=0

220 IN=0

230 Y=ASC(RIGHTS(PS,1))

240 IF Y<58 THEN D=Y-48:GOTQO 26
0

250 D=Y-55

260 DE=DE+D*B"IN

270 PS=LEFTS (PS,LEN(PS)-1)

280 IN=IN+1

290 IF LEN(PS)>0 THEN GOTO 230
300 RETURN
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10 HOME
20 INPUT "BASE (ATE 36) =>";B
30 INPUT "NUMERO (INTEIRQ) =>"
i AS
40 INPUT "OPERACAO (+,-,%,/) =
>";:88
50 INPUT "NUMERO (INTEIRO) =>"
iBS
60 PS = AS: GOSUB 210
70 X = DE

A 80 PS = BS: GOSUB 210
90 Y = DE
100 IF S$ = "*" THEN X = X * Y
110 IF 88 = "/" THEN X = X / ¥
120 IF S5 = "+" THEN X = X + Y
130 IF S = "-" THEN X =X - %Y
140 IF X < > 1INT (X) THEN N$
= "NAO DA": GOTO 190
150 U = B * INT (X / B): IF X
- U > 9 THEN N$ = CHRS (55 + (
X - U)) + N$: GOTO 170
160 N$ = STRS (X - U) + NS
170 X = INT (X / B)

180 IF X > 0 THEN 150

190 HTAB 10: VTAB 15: PRINT AS
;" ;88" "iBg;" = ";NS

200 END

210 DE = 0

220 IN = 0

230 Y = ASC ( RIGHTS (PS,1))
240 IF Y < 58 THEN D = Y - 48:
GOTO 260

250 D = X ~ 8BS

260 DE = DE + D * B ° IN

265 IF _LEN (P$) = 1 THEN RET
URN

270 Ps = LEFTS (P$, LEN (PS) -
1)

280 IN = IN + 1

290 GOTO 230

300 RETURN

Se vocé acha que fazer contas em di-
versas bases é mais do que pretende sa-
ber algum dia, note que o computador
também trapaceia. O programa, na rea-
lidade, converte os niumeros que voce di-
gitou em decimais, executa a operacao
e reconverte o resultado para a base que
vocé escolheu. Ao contrario da mente

humana, o computador sé consegue fa-
zer calculos em decimal, dentro de um
programa escrito em BASIC, apesar de
converter os numeros para bindrio,
quando as instrugdes sao traduzidas pa-
ra codigo de mdquina durante a execu-
¢do do programa.

E AGORA, BINARIOS

Para os computadores digitais, o sis-
tema de numera¢do mais apropriado ¢
o baseado no numero 2. Isso acontece
porque o computador ¢ composto de
circuitos eletrénicos que possuem dois
estados evidentes: ligado e desligado. O
estado ‘‘desligado’’ representa o nume-
ro 0, e o ““ligado’’, o numero 1. E, na
base 2, estes sdo todos os numeros de
que vocé necessita para expressar qual-
quer valor,

O sistema de numeracdo de base 2 é
conhecido como ‘‘binario’’. Ele é com-
posto apenas por zeros e uns; todos os
outros numeros foram abolidos. Dessa
forma, se vocé comegar a contar da ma-
neira habitual, ndo vai passar de 1. So-
me 1 a | e terd o numero 1 deslocado
uma casa para a esquerda, enquanto a
casa da direita é zerada. Assim, em bi-
nario, 1+1 = 10.

Contar de 0 a 8 resulta em 0, 1, 10,
11, 100, 101, 110, 111, 1000. Novamen-
te, estes nimeros obedecem as leis da
aritmética. Se vocé quiser somar 10+11,
deve primeiramente somar os dois nu-
meros da direita, 0+ 1. A seguir, devem
ser somados os dois da esquerda, 1 +1,
o que da 2; s6 que 2 em binario ¢ 10.
Assim 10+ 11 = 101; ou seja, 2+ 3 = 5.

Subtragdo em bindrio € um processo
tdo direto quanto a soma. O tunico de-
talhe a observar é o niumero que se “‘le-
va'’ para a proxima casa.

A multiplicagdo e a divisdo sao ex-
traordinariamente faceis, mesmo para
seres humanos ‘‘normais’’. Na realida-
de, € tao facil que ‘‘até’’ um computa-
dor pode fazer essas operagdes. No pri-
meiro caso, tudo se resume a multipli-
car 0x 0, que da 0; 0x 1, que também
dd 0; ou 1x1, que da 1.

A divisao é igualmente simples: em
cada operagdo, basta decidir se o divi-
sor esta dentro do dividendo uma vez ou
nenhuma vez.

Confira vocé mesmo como 0s proces-
sos aritméticos funcionam em binario.
O painel das paginas seguintes dd exem-
plos de operagoes para vocé fazer.

Qualquer sistema de numeracdo pode ser
imitado por um modelo mecénico:

o relégio, por exemplo, usa a base 60,
enquanto o dbaco utiliza a base 10.



Os niimeros bindrios refletem exata-
mente 0 que acontece no computador.
As instrugdes ou dados que vocé dd a
ele sdo codificados em nimeros bind-
rios, que, por sua vez, sdo manipulados
e armazenados pelos circuitos internos
do aparelho. Assim, quando vocé come-
¢a a dominar o sistema bindrio, come-
¢a também a compreender como funcio-
na o computador.

Cada um dos digitos de um niimero
bindrio é representado eletronicamente
dentro do computador por um circuito
ligado ou desligado. Se esté ligado, o va-
lor é 1. Se, pelo contréario, o circuito es-
t4 desligado, o valor é 0. Cada digito é
conhecido como um bit.

Esses circuitos sdo agrupados em uni-
dades maiores, que representam nume-
ros também maiores e mais iteis. Em
quase todos os micros, os bits estdo or-
ganizados em grupos de oito, forman-
do o que se conhece como um byte. Ca-
da byte representa, assim, oito digitos
binérios, de forma que pode armazenar
qualquer nimero entre 00000000, ou ze-
ro,e 11111111, ou 128+ 64+32+16+
8+4+2+1, que é 255. Numeros maio-
res que 255 sdo representados por dois
ou mais bytes.

FRACOES BINARIAS

Todos os programas e exemplos da-
dos até aqui manipularam nimeros in-

teiros. E possivel, também, converter
fragdes em nuimeros bindrios.

Por exemplo, 1/2 € 0.1 em bindrio;
1/4 £ 0.01 e 1/8 é 0.001. Existe um'pa-
drao determinado. Qualquer fragdo po-
de ser formada a partir de 1/2s, 1/4s,
1/8s, 1/16s, etc., da mesma forma que
qualquer ntiimero inteiro pode ser for-
mado a partir de 1s, 2s, 4s, 8s, etc. O
problema é que ¢ mais dificil trabalhar
com fragdes bindrias porque sempre te-
mos uma infinidade de Os e 1s!

Quando vocé converte fragdes, é me-
lhor pensar nelas como 0.5; 0,25 e as-
sim por diante. Desta forma, vocé po-
de manipular uma fragdo como 0.75 co-
mo sendo 1x0.5+1x0.25, o que sig-
nifica em bindrio 0.11.

O préximo programa permite que vo-
cé trabalhe com fragGes bindrias sem
grandes dificuldades:

10 CLS

20 PRINT"CONVERSAO DE DECIMAL P
/ BINARIO"

30 PRINT:INPUT"DIGITE UM NUMERO
ENTRE 0 E 1 "N

40 IF N<=0 OR N>=1 THEN 30

50 N$="0."

60 FOR T=1 TO 30

70 N=N*2

80 NS=NS+CHRS (48+INT(N))

90 N=N-INT(N)

100 NEXT T "

110 PRINT €257,"0 NUMERO BINARI
0 E: *

120 PRINT:PRINT NS:PRINT

130 PRINT"OUTRO NUMERO (S/N) 2"
140 AS=INKEYS

150 IF As="S" THEN 10

160 IF AS<>"N" THEN 140

170 END

O programa acima, como estd, roda
apenas nos compativeis com o TRS-
Color. Para os modelos tipo TRS-80,
modifique a linha 110 para:

110 PRINT@513,"0 NUMERC BINARIO
EI -_ﬂ

10 CLS
20 PRINT '"Conversao de Decim
al para Binario”
30 INPUT "Digite um numero en
tre 0 e 1",N
40 IF N<=0 OR N>=1 THEN GOTO
30
45 PRINT ''"Decimal:
50 LET N$="0."
60 FOR T=1 TO 16
70 LET N=N*2+1E-9
80 LET N$=NS+CHRS (48+INT N)
90 LET N=N-INT N

“;N

100 NEXT T

110 PRINT ''"0 numero binario
oy

120 PRINT NS

130 PRINT '''''"Qutro numero (

S/N)2"

140 LET AS=INKEYS

150 IF AS="S" OR AS="s" THEN
GOTO 10

160 IF AS<>"N" AND As<>"n"
THEN GOTO 140

Tal como estd, o programa acima ro-
da apenas no Sinclair Spectrum
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(TK-90X). Para rodar no ZX-81, subs-
titua as linhas seguintes:

30 PRINT "ENTRE UM NUMERO ENTRE
0E 1"

35 INPUT N

80 LET N$=NS+CHRS (2B+INT N)

L
10 CLS
20 PRINT TAB(7) ; "BINARIO >> DEC
IMAL"™
30 PRINT:INPUT " digite um nume
ro entre 0 e 1 ";N
40 IF N<=0 OR N>=1 THEN 30
50 N$="0."
60 FOR T=1 TO 30
70 N=N*2
80 NS=NS+CHRS (48+INT(N))
90 N=N-INT (N)
100 NEXT T
110 LOCATE 0,10:PRINT "0 numero
bindrio é : "
120 PRINT:PRINT NS:PRINT
130 PRINT "outro numero (S/N) ?

140 AS=INKEYS

150 IF AS="S" THEN 10
160 IF AS<>"N" THEN 140
170 END

jj L&) ]
10 HOME
20 HTAB 5: PRINT "CONVERSAO DE

Um dbaco bindrio utiliza uma conta em
cada vareta. No computador,

essa disposi¢cdo é substituida

por pulsos elétricos.

MULTIPLICACALD BINARIA DECIMAL

1101 1101 =
. 1011 1011 =
| 1101 12 x 11 =
1101 10001111 =
0000
1101
10001111

13
11

143
143

Em cada fase da multiplicagiio bindria, vocé multiplica 0 por
0, que dé 0, ou 1 por 0, que também d4 0, ou ainda 1 por 1,
que resulta sempre em 1. Veja como isto se aplica no exemplo

acima, onde ¢ simulada uma operag¢iio no video do computador.

NIVISAOD RINARIA

|
11001 | 101
s

101 101 101 = S
Q00 25 / 9= S
101 101 = 9

Na divisdo bingria, finalmente, é necessdrio verificar se o

divisor cabe no dividendo pelo menos uma vez. Se isto

acontecer, o resultado serd 1; caso contrdrio, serd 0.

Isso faz da divisio uma das opera¢des bindrias mais simples. .




CIMAL PARA BINARIO"

30 PRINT PRINT "DIGITE UM NU
MERO" INPUT "ENTRE 0 E 1 =>";N
40 IF N < = 0 ORN> =1 THE
N 30

50 N§ = "0."
60 FOR T =
JON =N * 2
80 NS = NS +
N))

90 N = N -
100 NEXT T
110 HTAB 1: VTAB 15:
NUMERO BINARIO E: "
120 PRINT PRINT NS: PRINT
130 PRINT PRINT "OUTRO NUMER
O
140

1 TO 38
CHRS (48 +
INT (N)

PRINT "0

GET AS

THEN 10
THEN 130

150
160
170

IF AS = "8"
IF AS < > "N"
END

O programa aceita qualquer numero
entre 0 e 1 e imprime o seu equivalente
bindrio. A linha 70 comega por dobrar
o seu numero e a linha 80 constraéi o nu-
mero bindrio. Inicialmente o computa-
dor trabalha com o valor de INT(N),
que sera ou 0 ou 1. Entdo, a esse valor
adiciona-se 48 para perfazer 48 ou 49,

: gos ASCII para O e 1.
to de forma a transfor-
mar 0s nimeros em cadeias de caracte-
res para que pmh am ser adicionados a
variavel N$. Na linha 90 tiramos a par-

Tudo isto é

HEEEERR

te inteira de N para deixar apens:
decima

O programa no Sinclair Spectrum é
um pouco diferente, porque -.n-.|uanio
INT 1é 1, como se espera, INT (.5 x2)
: sto acontece porque armazena
como .99999999, ssim, uma
na fracao tem qu adicionada
a I\ na linha 70 para fazer com que INT
funcione como deve.

Nos modelos compativeis com o
ZX-81, alinh usa outro numero pa-
ra somar ao valor inteiro de N (observe
que essa maquina nao usa o codigo AS
CII). O valor 28 corresponde ao carac-
tere 0, o valor 29 ao caractere 1, etc. e
assim sucessivamente.

0 LONGO TRAJETO DO ABACO A ELETRONICA

Os nimeros bindrios podem ser
adicionados, subtraidos, multiplica-
dos e divididos como qualquer niime-
ro na base 10. Entretanto, eles foram
escolhidos para utiliza¢do nos com-
putadores digitais em virtude de uma
propriedade singular: é facil verificar
se um determinado circuito elétrico
ou eletronico esta ligado ou desli-
gado.

Os digitos bindrios sdo represen-
tados por circuitos de computador.
Quando um circuito estd desligado,
ele representa o digito 0, e quando
esta ligado, o digito 1. Nos circui-
tos integrados do computador, os
circuitos bindrios sao arranjados
em grupos de 8, de tal forma que
valores bindrios de 8 bits podem
ser representados. Isso da uma
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ou 255 em decimal. No manual do
seu computador esse ‘‘nimero magi-
co'' — 255 (ou 256, se vocé contar
a partir de 1, ao invés de 0) — apare-
ce a todo momento.

As vezes silo necessarios nime-
ros bindrios muito maiores, e duas
locacoes de memdoria de 8 bits cada
sdo juntadas para obter um niimero
binario de 16 bits. O microproces-
sador Zilog Z-80, existente em mui-
tos computadores pessoais, como o
TRS-80, os compativeis com MSX,
etc., pode trabalhar com nimeros de
16 bits, e até mesmo fazer operacoes

aritméticas com eles. Nestes casos,
nimeros bindrios entre
0000000000000000 e
THLTLINTTTL11111, ou seja,

entre 0 e 65.535, em decimal,
podem ser manipulados.

= By




] ESCOLHA O CAMINHO A

SEGUIR
B  DECISOES MAIS COMPLICADAS
" APRENDA A UTILIZAR O

COMANDO IF...THEN...ELSE

Embora ndo tenha cérebro, o computador
tem capacidade para decidir de

forma l6gica. Aprenda a trabalhar com
a instrucdo IF...THEN e ensine seu
micro a tomar decisdes corretamente.

O que torna um computador infini-
tamente superior a uma maquina de cal-
cular é sua capacidade de tomar decisdes
baseadas em raciocinios légicos. Um
desses raciocinios é o comando
IF... THEN. O computador rcage a es-
sa declaragdo de modo semelhante a um
ser humano: SE (IF) isto ¢ verdadeiro,
ENTAO (THEN) faga tal coisa. Eis um
exemplo:

IF A <18 (ou seja, SE A é menor que
18) THEN PRINT ‘‘menor de idade’’
(ENTAO IMPRIMA “‘menor de idade””)

Ao encontrar a declaragdo IF, o com-
putador verifica se a proposi¢do que a
segue é verdadeira. Se for, ele executa
tudo o que estiver apés o THEN. Se a
proposi¢do € falsa, ele ignora o resto e
passa para a proxima linha do programa.

Vocé vera como funciona tudo isso
no programa a seguir.

AN T T —1—]

10 PRINT "Digite a lista das no
tas”

20 PRINT "Digite -99 para termi
nar”

30 INPUT N

40 IF N=-99 THEN PRINT "Média =
";T/C:STOP

50 LET T=T+N

60 LET C=C+l

70 GoTO 30

A mensagem no inicio do programa
instrui o usudrio a digitar primeiro uma
lista de notas e por fim o numero -99.
As linhas 25 e 26 zeram o valor das va-
ridveis do total (T) e do contador (C).
A linha 30 d4 entrada ao valor que vo-
cé digita. A linha 50 adiciona esse valor
ao total corrente, e a linha 60 conta
quantos numeros vocé digitou, adicio-
nando 1 a varidvel do contador cada vez
que um novo numero é dado.

Enquanto vocé estiver digitando no-

1 5 0 O W o v
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tas reais, o computador ignorara a linha
40 e seguira em frente, mas, quando vo-
cé digitar -99, a condigdo da linha 40
N =-99 serd satisfeita, e o computador
imprimird a média das notas (T/C). Nu-
meros como -99 sdo chamados de ficti-
cios, ou terminais, e sdo uteis para con-
trolar o que acontece em um programa.
Este é um recurso muito usado para in-
terromper partes de um programa.

UMA ESCOLHA COM TRES CAMINHOS

E se vocé quiser escolher entre trés ou
mais alternativas, de modo a colocar o
computador em diferentes cursos de
acao? E simples: o computador sorteia
um numero que vocé tem de adivinhar;
ao comparar o seu palpite com o niime-
ro sorteado, ele elabora trés alternativas:
o palpite foi correto, foi muito baixo,
ou muito alto. Tudo se passa, portan-
to, como num jogo de advinhagdo.

5 CLS

10 LET N=RND(20)

20 PRINT "ACABO DE IMAGINAR UM
NUMERO..."

30 PRINT "TENTE ADIVINHA-LO!"
40 INPUT G

50 IF G=N THEN PRINT "MUITO BEM

I":FOR D=1 TO 2000:NEXT D:GOTO

60 IF G<KN THEN PRINT "ESTA BAIX
O, TENTE OUTRA VEZ!"
70 IF G>N THEN PRINT
0! TENTE DE NOVO."

80 GOTO 40

Atengdo: digite o programa abaixo
em maiusculas, se quiser executa-lo nos
compativeis com ZX-81:

"MUITO ALT

5 CLS
10 LET N=INT (RND*20)+1l
20 PRINT "Eu acabo de imagina
r um numero."”
30 PRINT "Tente adivinha-lo."
40 INPUT G
50 IF G=N THEN PRINT "Muito
bem!”: PAUSE 100: GOTO 10
60 IF GKN THEN PRINT "Esta b
aixo; tente outra vez!"”
70 IF G>N THEN PRINT "Muito
alto! Tente de novo."

80 GOTO 40

Pyl (5]

O programa abaixo, como estd, ro-
dard apenas nos micros tipo MSX. Pa-

ra roda-lo no Apple II e no TK-2000,
elimine a linha 3 e substitua o comando
da linha 5 por HOME.

3 R=RND(-TIME)

5 CLS

10 LET N=INT(RND(1)*21)

20 PRINT "Acabo de pensar e um

numero”

30 PRINT "...serd que vocé& cons
egue advinhd-lo ?"

40 INPUT G

50 IF G=N THEN PRINT "Certo, mu
ito bem!”":FOR D=1 TO 2000:NEXT
D:GOTO 5

60 IF GKN THEN PRINT "Muito bai
Xo, tente outra vez."”

70 IF G>N THEN PRINT "Alto dema
is, tente outra vez."”

80 GOTO 40

A linha 10 escolhe um numero ao
acaso entre 1 e 20, e as linhas 20 a 40
convidam vocé a adivinhd-lo. Qualquer
que seja sua resposta, o computador ve-
rifica, nas linhas 50, 60 e 70, que pro-
posi¢do é verdadeira.

Suponha que seu palpite seja um nu-
mero abaixo do sorteado. Neste caso, o
computador vai primeiro para a linha
50; mas P =N ¢ falso, de modo que ele
ignora o resto da linha e passa para a




seguinte, a linha 60. Agora, a proposi-
¢do é verdadeira, visto que P<N. En-
tdo, ele imprime a mensagem “‘Muito
baixo, tente novamente’’. A seguir, ele
passa assim mesmo para a proxima li-
nha, onde a proposigdo ¢ falsa, de for-
ma que ele a ignora e vai para a 80, que
leva vocé de volta para outra tentativa.

Este programa funciona muito bem,
mas tem uma desvantagem: ele continua
a pedir um novo palpite ao jogador, sem
se importar se este quer ou ndo conti-
nuar jogando. Seria interessante fazer
com que o computador preguntasse se
vocé quer fazer uma nova tentativa.

As proximas linhas fazem exatamente
isso. O comando IF...THEN sera nova-
mente utilizado, s6 que desta vez o com-
putador estard comparando letras e ndo
numeros.

Antes de entra-las em adi¢do ao pro-
grama anterior, ndo esqueg¢a de mudar
a linha 50 para:

50 IF G=N THEN PRINT "CERTO,
MUITO BEM!":GOTO 100

100 PRINT "QUER JOGAR DE NOVO?(
S/N) "

110 LET AS=INKEYS:IF AS=""THEN
GOTO 110

120 IF As="8"

100 PRINT "Voce quer tentar ou
tra vez(S/N) 7"

110 LET AS=INKEYS: IF AS<>"S"
AND AS<>"N" THEN GOTO 110

120 IF AS="S" THEN RUN

N il

Atengdo: para poder rodar o progra-
ma abaixo em computadores tipo Ap-
ple e TK-2000, substitua a linha

THEN RUN

110 GET AS

100 PRINT
ez (S/N)?"
110 LET AS=INKEYS:
N GOTO 110
120 IF AS="S"
TO 5

,» "Quer jogar outra v
IF AS="" THE

OR AS="s" THEN GO

A linha 110 espera que vocé acione
uma tecla. Caso seja o *‘S’’ maiusculo,
0 programa continuard. Se qualquer ou-
tra tecla for acionada, o programa ter-
minar4.

CHECAGEM DUPLA

Para fazer o computador testar duas
ou mais condi¢des, antes de decidir que
caminho tomar, use palavras especiais
chamadas operadores ldgicos:

100 IF DS="DOMINGO" AND H=20
THEN PRINT "E' HORA DO
FANTABTICO"

Quando vocé usa AND (a conjungdo
e, em inglés) entre duas condigdes, am-
bas devem ser verdadeiras para que o
computador execute o resto da linha. Se
uma delas ou as duas forem falsas, ele
passara para a proxima linha. Nesse
exemplo é necessario que sejam 20 ho-
ras de um domingo para que o compu-
tador imprima mensagem. Veja outro
exemplo:

200 IF P$-"SAGU" OR
P$="TAPIOCA" THEN PRINT
"NAO ESTOU COM FOME"

Essa linha usa OR (ou, em inglés) e
o computador imprimird a mensagem
no caso de pelo menos uma das compa-
ragdes ser verdadeira.

O teste pode vir a ser muito compli-
cado se houver uma quantidade muito
grande de condigdes para verificar. Se
vocé tem varios AND e OR juntos, terd
que usar parénteses para que o compu-
tador saiba o que verificar primeiro.

Uma linha de um jogo de aventuras
pode se parecer com isto:

2000 IF P=14 AND (CS="ESPADA"
OR C5="FACA") THEN PRINT
"VOCE DESTRUIU O GREMLIN"

Isso s6 é verdadeiro se vocé estiver na
posi¢do 14 E com uma espada OU uma
faca. Mude os parénteses:

2000 IF (P=14 AND C$="ESPADA")
OR CS$="FACA" THEN PRINT
"VOCE DESTRUIU O GREMLIN"

Agora ela serd verdadeira se vocé es-
tiver na posi¢dao 14 com uma espada OU
se estiver em qualquer lugar com uma
faca.

TIRE A SORTE GRANDE

Agora, usando os conceitos que
aprendemos, vamos programar um jo-
guinho que simula uma méquina caga-
niqueis. Ela faz um bom uso de AND
e OR. Tente tirar a sorte grande!

20 LET M=50
30 CLS

40 LET M=M-5

50 IF M<0 THEN PRINT "DESCULPE.
.. VOCE ESTA DURO!" :END

60 LET A=RND(12)+192

70 LET B=RND(12)+192

80 LET C=RND(12)+192

210 PRINT €@237,CHRS (A) : PRINT@23
9,CHRS (B) : PRINT @241,CHRS (C)
220 IF A=B AND B=C THEN PRINT €
258, "VOCE GANHOU $50!!!":LET M=
M+50

230 IF (A=B OR B=C) AND A<>C T
HEN PRINT @361, "VOCE GANHOU s10
{”:LET M=M+10

240 FOR D=1 TO 500:NEXT

250 PRINT €323,"QUER JOGAR OUTR
A VEZ?(S8/N) " :PRINT @361,"VOCE T
EM 8" M

OS OPERADORES LOGICOS

Se vocé nado estéd acostumado com
os simbolos usados em matemaética pa-
ra expressar relacGes légicas, como
“’maior que'’ e “'menor que’’ — os cha-
mados operadores — pode aché-los
meio confusos, no inicio.

Assim, pense neles como uma es-
pécie de cunha. No simbolo > o lado
mais aberto, & esquerda, é maijor do
gue o lado mais agudo (a ponta). No
simbolo < o lado mais estreito, 4 es-
querda, é menor do que o lado direito.
Deste modo, a expressao A >B deve ser
lida simplesmente: A é maior do que B.
Colocar o sinal de igualdade (=) ao la-
do de um dos operadores prévios sig-
nifica também que pode ser '‘'maior ou
igual a’' ou ““menor ou igual a"’.

Eis aqui a lista de todas as combi-
nacdes possiveis:

A=B :Aéiguala B
A>B : A é maior que B
A<B : A é menor que B

A>=B: A é maior ou igual a B
A< =B:A émenor ou igual a B
A<>B: A é diferente de B

Alguns computadores exigem que a
ordem de digitagcdo dos operadores
compostos seja sempre a mesma. Por
exemplo, ndo se pode digitar > = ou
= > indistintamente: eles ndo vao acei-
tar. Em outros micros, o esquema é
mais liberal.

Nos computadores da linha Sinclair
os operadores compostos sdo digitados
atiavés de uma Unica tecla. Dessa for-
ma, se vocé tentar entrar o sinal < se-
guido do sinal =, por exemplo, a linha
gera um erro de sintaxe.

Finalmente, alguns computadores
aceitam também o sinal # (sustenido),
para significar “‘diferente de'’.




Posso combinar dois ou mais IF...THEN
em uma unica linha?

Sim, mas esta ndo é uma idéia mui-
to boa, pois dificulta muito a compreen-
sdo de como funciona um procrama e
pode gerar erros légicos.

O principio bédsico da declaragédo
IF...THEN é que o que vem depois do
THEN na linha do IF, s6 sera executa-
do se a proposicdo for verdadeira. As-
sim, na linha:

70 IF X=Y THEN PRINT "NAVE
DESTRUIDA" : LET NAVES=
NAVES-1:GOTO 30

Nenhuma das instrucées apds o
THEN seréd executada, se X for diferen-
te de Y. Mas, algumas vezes o IF com-
posto pode ser util:

70 IF X=Y THEN PRINT "NAVE
DESTRUIDA": IF NAVES>O0ITHEN
LET NAVES=NAVES-1

80 IF X=Y AND NAVES=0 THEN
PRINT "FIM DO JOGO":END

Note como os dois IFs na linha 70
simplificam a programacéo.

Por que ocorrem erros quando tento ro-
dar programas digitados?

Pode ser que existam falhas no pro-
grama em si, mas os erros mais co-
muns séo de digitacdo, quando se esta
copiando. Eis alguns deles (lembre-se
de checé-los um a um, quando estiver
copiando programas):

— Confundir a letra maituscula | ou a le-
tra L mindscula com o nimero 1; ou
ainda a letra O mailscula com o zero.
— Confundir parénteses com os sinais
de maior (>) e menor (<). Confundir
o cifrdo (§) com a letra S, ou omiti-los.
— Omitir as aspas no cOmego ou no
fim, em comando PRINT ou LET. Omi-
tir os dois pontos (:) entre instrugdes
na mesma linha.

— Esquecer a virgula entre dois (tens
de uma declaracdo DATA, o que pode
determinar um numero muito grande
para o computador, ou a falta de um
item quando o computador chega ao fi-
nal dos DATA.

— Omitir um sinal de menos (em um
programa que gera graficos na tela, is-
so pode resultar em uma tentativa de
desenhar além dos seus limites).

— Omitir um sinal de ponto e virgula no
final de uma linha PRINT ou colocar um
nimero de espagos em branco maior
ou menor do que o previsto.

260 LET KS=INKEYS:IF K$="" THEN
GOTO 260

270 IF Ks="8"
280 END

20 LET M=50
30 CLS
40 LET M=M-5
50 IF M<0 THEN PRINT "Descul
pe... Voce esta duro!”": STOP
60 LET A=INT (RND*12)+130
70 LET B=INT (RND*12)+130
80 LET C=INT (RND*12)+130
210 PRINT PAPER 0; INK 4;AT
10,14;CHRS A;AT 10,16;CHRS B;
AT 10,18;CHRS C
220 IF A=B AND B=C THEN
PRINT AT 13,2;"Voce ganhou $50
1117: LET M=M+50
230 IF (A=B OR B=C) AND A<>C
THEN PRINT AT 13,9;"Voce ganh
ou $10!": LET M=M+10
240 PAUSE 25
250 PRINT AT 15,6;"Quer jogar
outra vez?(S/N)": PRINT TAB 10
;"Voce tem $";M
260 IF INKEYS="" THEN GOTO
260
270 IF INKEYS="n"
280 GOTO 30

2N’

20 LET M=50

30 CLS

40 M=M-5

50 IF M<0 THEN PRINT "Desculpe,
seu dinheiro acabou.”:END

60 LET A=INT(RND(1)*5+66)

70 LET B=INT(RND(1l)*5+66)

80 LET C=INT(RND(1)*5+66)

90 LOCATE 17,10:PRINT CHRS(1l)+C

HRS(A) ;" ";CHRS(1)+CHRS(B);" ";

CHRS (1) +CHRS (C)

220 IF A=B AND B=C THEN LOCATE
2,16:PRINT " Voc& ganhou o prém
10 mdximo $50" :LET M=M+50
230 IF (A=B OR B=C) AND A<>C TH
EN LOCATE 10,16:PRINT "Voc& gan
hou $10":LET M=M+10

240 FOR D=1 TO 500:NEXT

250 LOCATE 5,18:PRINT " Quer te
ntar outra vez 7 (S/N)"
260 LOCATE 12,20:PRINT

m S%;MpT oy

270 LET KS=INKEYS:IF K$="" THEN
GOTO 270

280 IF K$="sg"
TO 30

290 END

ri

Como o Apple II ndo tem caracteres
gréficos pré-definidos, a versdo a seguir
faz na tela blocos coloridos (simbolos do
cacga-niqueis):

THEN GOTO 30

THEN STOP

"Jocé te

OR K$="S" THEN GO

20 LET M = 50
30 HOME : GR

40 LET M =M - 5
50 IF M < 0 THEN VTAB 22: PRI
NT "DESCULPE, VOCE ESTA DURO":

END

60 LET A = INT ( RND (1) * 12
+ 4)

70 LET B = INT ( RND (1) * 12
+ 4)

B0 LET C = INT ( RND (1) * 12
+ 4)

85 COLOR= A: VLIN 0,39 AT 16
90 COLOR= B: VLIN 0,39 AT 18
95 COLOR= C: VLIN 0,39 AT 20
110 IF A =B ANDB = C THEN V
TAB 22: PRINT "VOCE GANHOU 550

": LETM = M + 50

120 IF (A = B OR B = C) AND A

< > C THEN VTAB 22: PRINT "VO

CE GANHOU $10": LET M = M + 10

130 FOR I = 1 TO 500: NEXT I

140 VTAB 22: PRINT "OUTRA VEZ?
(§/N)7": PRINT "VOCE TEM $";M

150 GET AS

160 IF AS = "N" THEN END

170 GOTO 30

()]

A versdo para o TK-2000 usa os ca-
racteres do teclado. So as linhas que se-
rdo substituidas no programa acima
aparecem abaixo:

30 HOME

60 LET A = INT ( RND (1) * 12
) + 222

70 LET B = INT ( RND (1) * 12
b e

80 LET C = INT ( RND (1) * 12
) + 222

90 VTAB 10

100 PRINT TAB( 18); CHRS (242
); CHRS (A); TAB( 209; CHRS (24
2); CHRS (B); TAB( 22); CHRS (2
42) ; CHRS (C)

O programa usa varias linhas
IF...THEN. A primeira, de nimero 50,
checa se vocé tem dinheiro para jogar.
Se vocé tem, a linha é ignorada, mas,
se ndo, uma mensagem € mostrada, € o
jogo termina.

As linhas 60 a 80 escolhem trés nu-
meros aleatdrios, e a linha 210 converte
esses nimeros em caracteres (no caso
dos computadores das linhas TRS-
Color, Spectrum e MSX, naipes de ba-
ralho) e os coloca no centro da tela. O
Sinclair e o TRS-Color convertem esses
numeros em caracteres. Os outros neces-
sitam de ajustes.

Na linha 220, se os trés caracteres sao
iguais, vocé ganha o jack pot (maior
prémio) e seu dinheiro é aumentado em
$50. Na linha 230 vocé ganha $10°se dois
caracteres adjacentes sdo iguais (A=B
ou B=C), mas ndo ganha nada se os
dois caracteres das extremidades sao
iguais. Se vocé ndo ganhar nada, o com-
putador ignora as linhas 220 e 230 e pas-




sa para a 240, que provoca uma breve
pausa.

As linhas seguintes sdo uma outra
versao da rotina ‘‘sim/ndo’’ que checam
se vocé quer uma nova jogada.

IF...THEN...ELSE

Em alguns computadores vocé pode
escrever a instru¢do IF de uma forma
muito mais poderosa, chamada de
IF...THEN...ELSE. Veja um exemplo:

10 INPUT IDADE

20 IF IDADE<18 THEN PRINT
"MENOR DE IDADE"™ ELSE PRINT
"ELEGIVEL"

Esta linha faz exatamente o que diz.
Se vocé tem menos de 18 anos, o com-
putador imprime ‘‘“MENOR DE IDA-
DE”, mas, se vocé tiver 18 ou mais, ele
imprimira ‘‘ELEGIVEL”’

Dos computadores que apresentam a
declaragdo IF...THEN...ELSE em seu
repertério de BASIC apenas os das li-
nhas TRS-80 e MSX estdo ilustrados
aqui.

Com a instruc¢do IF...THEN...ELSE
o programa fica mais facil de ler e es-
crever. No entanto, ela ndo ¢é essencial.
Vocé pode escrever programas sem ela
se 0 seu computador usa apenas
IF...THEN. Existem duas maneiras de
contornar o problema. Uma emprega
IF...THEN seguido de GOTO para pu-
lar para a parte requerida do programa:

10 INPUT IDADE

20 IF IDADE<18 THEN PRINT
"MENOR DE IDADE" :GOTO 30

25 PRINT "ELEGIVEL”

30 ...restante do programa

Esse tipo de programacgdo serve para
0s micros que permitem comandos mul-
tiplos por linha, isto é, a colocagdo de
mais de uma instru¢do na linha do IF.
Os compativeis com o ZX-81 nao con-
tam com essa possibilidade. A segunda
solugio do problema apodia-se num
IF... THEN extra para assegurar que to-
das as possibilidades sejam cobertas:

10 INPUT IDADE

20 IF IDADE<18 THEN PRINT
"MENOR DE IDADE"

25 IF IDADE >=18 THEN PRINT
"ELEGIVEL"

30 ...restante do programa

Como dois IFs demoram mais tem-
po do que um s6 para serem executados
(e isso é importante quando o mesmo
trecho de programa deve ser executado
muitas vezes), outro estilo de programa-
¢do de alternativas é:

10 INPUT IDADE

20 IF IDADE>=18 THEN GOTO 25
22 PRINT "MENOR DE IDADE"

24 GOTO 30

25 PRINT "ELEGIVEL"
30...resto do programa

Nas duas ultimas programagoes, é
mais dificil entender o fluxo de desvios
do que o programa com apenas uma li-
nha IF...THEN...ELSE.
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DIVIRTA-SE COM

LABIRINTOS

Jogos com labirintos complicados
exigem programas muito longos.
Mas vocé pode construir alguns

bem simples com pouco mais do que
um laco e declaragées DATA.

—

Jogos com labirintos exerceram sem-
pre um grande fascinio sobre usudrios de
computadores, e variagdes do tdo co-
nhecido ‘‘Come-come’’ (PacMan) con-
tinuam a aparecer constantemente no
mercado.

Este artigo lhe ensina a entrar na on-
da e fazer um emocionante jogo de la-
birinto.

O labirinto, nesta primeira tentativa,
ndo inclui “‘inimigos’’ ou obstdculos,
que exigiriam um programa bem maior,
Mas ele mostra como fazer para que os
personagens do seu jogo ndo atravessem
as paredes e inclui também cronometra-
gem, manutengdo de um placar e uma
rotina de registro de recordes, para dar
mais competitividade ao jogo.

A maneira mais facil de compreender
como o0s jogos com labirinto funcionam
nos micros da linha Sinclair Spectrum,
como o TK90X, é ir por etapas:

100 FOR n=3 TO 17

110 READ as

120 FOR m=7 TO 21

130 PRINT AT n,m;"."

140 IF a$(m-6)="p" THEN PRINT
PAPER 1; INK 1;AT n,m;" "

—
150 NEXT m

160 NEXT n

9000 DATA "PPPPPPPPPPPPPPP"
G010 DATA "Dueivosbnissis p”
9020 DATA "pP.PP.PP.PP.PP.P"
9030 DATA "P.P.:-::ianan p-p"

9040 DATA "p...P.P.P.P...P"
9050 DATA "p.PPP.P.P.PPP.RP"

9060 DATA "pP..... A R  ~
9070 DATA "pppPP.PP.PP.PPPP”
9080 DATA "pP..... B te p"

9090 DATA "p.pPPP.P.P.PPP.DP"
9100 DATA "pP...P.P.P.P...P"

9110 DATA! " P Biie e e cinns p.p"
9120 DATA "p.pP.PP.PP.PP.P"
0130 DATA "Dixivs siavi ssteaias p"

9140 DATA "pPPPPPPPPPPPPPP"

As linhas 100, 120, 150 e 160, usan-
do um par dos nossos ja conhecidos la-
¢os FOR...NEXT, determinam os limi-
tes do labirinto. A linha 130 imprime um
ponto em cada posi¢do da tela dentro
desses limites.

As linhas 110 e 140 l1éem os dados das
linhas 9000 a 9140 e substituem o pon-
to por um espaco em fundo azul, onde

Kig 1Y

0 padrao dos dados mostrar um “‘'p .

Isto é possivel porque o TK90X nunca
coloca dois caracteres na mesma posi-
¢do; entdo, o ultimo toma o lugar do
primeiro.

0 “"COME-COME"

Um labirinto € inutil se ndo ha nin-
guém ou algo para andar dentro dele.
Entdo execute o programa acima para
ver como fica e depois acione as seguin-
tes linhas:

50 LET x=10
60 LET v=14

1000 PRINT PAPER 6; INK 2;AT X
A

1010 LET xxX=Xx

1020 LET yyYy=Y

1030 IF INKEYS="" THEN GOTO 10

30

1040 IF INKEYS="w" AND ATTR (x-
1,y)<>9 THEN LET x=x-1

1050 IF INKEYS$="z" AND ATTR (x+
1,v)<>9 THEN LET x=x+1

1060 IF INKEYS="a" AND ATTR (X,

prm————

———

o v -




n-
le.
ra
n-

IEEEE L iiiinie 8 mookAsAckoDesosos’ 3 | B i F T M MMREN

K 0S PRINCIPIOS DA CRIACAO

DE UM LABIRINTO

E O PLACAR
= COMO MOVER UMA FIGURA

< CONSTRUA UM LABIRINTO

PELO LABIRINTO

COM LACOS E COMANDOS DATA

B FACA PAREDES

CONTROLE O TEMPO

INTRANSPONIVEIS

y-1)<>9 THEN LET y=vy-1

1070 IF INKEYS="s" AND ATTR (x,
y+1)<>9 THEN LET y=y+l

1080 PRINT INK 7;AT XX.yyv:" "
1090 GOTO 1000

Como todos os personagens famosos
dos jogos, nosso amigo asterisco é po-
sicionado em x,y e se movimenta, aos
seus comandos, por uma série de linhas
usando INKEYS.

Aqui, no entanto, ha uma determi-
nada diferenca vital: ele s6 pode mover-
se para uma posigdo se esta nao for azul.
Ou seja, se ATTR néo for igual a 9, sen-
do 9 o valor numérico da cor com a qual
vocé imprimiu as linhas do seu labirinto.

No caso de vocé querer criar um la-
birinto de outra cor, veja como chegar
ao valor de ATTR:

1. Tome o valor da cor do caractere
(INK), como esta no teclado do compu-
tador — neste caso 1.

2. Tome o valor da cor da tela (PA-
PER) — neste caso 1 — e multiplique
por 8. Resultado, 8.

3. Adicione 64 se a drea em questdo
é clara (BRIGHT). Neste caso, resulta-
do 0.

4. Adicione 128 se a drea esta piscan-
do (FLASH). No caso, resultado 0.

Some entdo todos os numeros. O re-
sultado serd o valor de ATTR.

A funcdo ATTR no TK90X tem, en-
tretanto, outros usos além de impedir
que o seu personagem atravesse paredes
solidas.

Em um labirinto maior, vocé pode-
ria usar a mesma idéia para fazer com
que ele exploda ao entrar em uma zona
proibida. Para um labirinto que use ca-
racteres (INK) vermelhos sobre fundo
(PAPER) vermelho, vocé necessitaria
uma linha comeg¢ando com:

IF ATTR=18 THEN...

As linhas 1010, 1020 e 1080 definem
a posi¢do que o personagem acabou de
deixar e apagam o ponto que ele ‘‘co-
meu’’, imprimindo um espaco. Estas
sdo linhas tuteis em qualquer jogo, mas
note onde elas aparecem — as primei-
ras linhas, antes das INKEYS$, respon-

sdveis pela acdo, e a linha final, logo
apos estas.

A linha 1090 é tempordria e serd rees-
crita depois. Seu proposito é permitir
que vocé rode o programa e o teste. Sem
fechar o lago, o caractere se moveria
apenas uma vez.

TEMPO E PLACAR

Para que esse jogo possa ser jogado,
sem contar com ‘‘inimigos’’ que exigi-
riam um programa muito complexo, o
melhor é uma rotina de cronometragem
e placar.

Adicione estas linhas:

10 LET bt=100000

40 LET s=0

990 POKE 23672,0: POKE 23673,0
1025 1IF s=110 THEN GOTO 2000
1090 IF ATTR (X,y)<>63 THEN LE
T s=g+l: SOUND .005,10




2000 LET t=(PEEK 23672+256*PEEK
23673) /50
2010 PRINT AT 1,6;t;" SEGUNDOS

2020 IF t<bt THEN LET bt=t
2030 PRINT AT 19,4;"Melhor temp
o: ";bt;" segundos”

Acrescentando uma linha tempora-
ria. Lembre-se de apaga-la depois:

1100 GOTO 1000

O placar é muito simples. A linha 40
coloca a contagem inicial em zero. A li-
nha 1090 adiciona 1 cada vez que o
““Come-come’’ devora mais um ponto,
ou melhor, sempre que ele cruza um es-
pago em que INK e PAPER sdo ambos
brancos — ATTR novamente.

E a linha 1025, que entra em agéc
quando todos foram comidos, faz com
que o computador verifique quanto tem-
po o jogador levou para chegar a esse
ponto.

J4 a cronometragem € um pouco
mais complicada. Até que vocé com-
preenda os comandos PEEK e POKE,
que serdo explicados num artigo proxi-
mo, procure assimilar o procedimento
que se segue.

Em resumo, a linha 990 zera o relo-
gio do TK90X ao jogar o valor 0 num
endereco de memdria apropriado. A li-
nha 2000 conta o numero de linhas for-
madas pela tela desde que o jogo come-
¢ou e entdo divide por 50 — o nimero
de linhas por segundo em um televisor.

Ao mesmo tempo, a linha 10 deter-
mina o ‘“‘melhor tempo’’ inicial em
100000, muito mais que qualquer um le-
varia, de forma que ele serd batido. A
linha 2020 compara o novo tempo com
o ‘““‘melhor tempo’’.

OUTRA VEZ?

Para dar ao jogador a chance de ou-
tra tentativa, use estas novas linhas. Pri-
meiro, pressione <CAPS SHIFT> e
<BREAK > e, entio, <ENTER>:

2040 PRINT AT 20,2;"Pressione g
ualquer tecla para jogar de n

ovo.";

2050 IF INKEYS$<>"" THEN GOTO 2
050

2060 IF INKEYS$="" THEN GOTO 20
60

2070 RESTORE
2080 GOTO 40

OUTROS LABIRINTOS |

Se vocé quiser tentar outros labirin-
tos do mesmo tamanho, pode fazé-lo,
mudando o padrao de letras “‘p’’ das li-
nhas DATA, da linha 9000 em diante.
Se fizer isso, assegure-se de ter dados su-
ficientes para completar o labirinto ou
tera uma mensagem de erro antes que
apareca na tela.

5 AT

Estas primeiras linhas formam o la-
birinto propriamente dito:

30 CLSs4
40 LET P=297

1000 FOR N=0 TO 15

1010 READ AS

1020 PRINT @ (N*32)+6,AS;

1030 FOR M=0 TO 18

1040 IF PEEK(1024+(N*32)+6+M)=6
5 THEN POKE (1024+(N*32)+6+M),17
5

1050 NEXT M

1060 NEXT N
2000 DATA AAAAAAAAAAAAAAAAAAA

2010 DATA A....... AAA. ... ... A
2020 DATA A.AA.AA..... AA_AAA
2030 DATA A.A..... AAA. . ... A.A
2040 DATA A...A.A..... AA...A
2050 DATA A.AAA.AA_A.AA_AAA.A
2060 DATA A A S e = A...A
2070 DATA AAA...A.AAA . A.. AAA
2080 DATA AAA.. . A.AAA_A...AAA
2090 DATA A...A........: A...A
2100 DATA A.AAA.AA.A.AA_AAA A
2110 DATA A...A.A..... A.A...A
2120 DATA A.A..... PV S A.A
2130 DATA A.AA.AA..... AA_AA A
2140 DATA A....... AAA. ...... A

2150 DATA AAAAAAAAAAAAAAAMAAA

A forma do labirinto esta contida nas
linhas de dados (DATA), de 2000 a
2150. Nesse estagio os limites dele sdao
representados por letras ““A’’.

Antés que os dados sejam lidos, a li-
nha 30 limpa a tela e a coloca na cor ver-
melha, cujo codigo € 4. A linha 40, por
sua vez, coloca o asterisco na posigao
inicial.

As linhas de 1000 a 1060 desenham
o labirinto na tela. Ao mesmo tempo,
sempre que o lago FOR...NEXT das li-
nhas 1000 e 1060 é executado, o progra-
ma lé@ a proxima linha de dados
(DATA).

A linha 1010 Ié os dados e os chama
de A$. A linha 1020 coloca-os na tela.

A linha 1040 verifica a por¢ao da me-
moria da maquina que corresponde a
cada posi¢do de tela. Se o endereco de
memoria contém o numero 65, temos
um ‘“‘A*’ na tela, e ele ¢ mudado para
um bloco azul (codigo 175). As linhas
1030 e 1050 fornecem o /oop com que
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a linha 1040 verifica todas as posicoes
da tela.

Agora adicione essas linhas e vocé
podera deslocar um homenzinho pelo la-
birinto.

1080 PRINT ep,"*";

1090 LET LP=P

1100 IF PEEK(340)=247 AND PEEK (
1023+P)<>175 THEN LET P=P-1
1110 IF PEEK(338)=247 AND PEEK(
1025+P)<>175 THEN LET P=P+1
1120 IF PEEK(338)=251 AND PEEK(
992+P)<>175 THEN LET P=P-32
1130 IF PEEK(342)=253 AND PEEK(
1056+P)<>175 THEN LET P=P+32
1150 PRINT @LP," ";

1170 GOTO 1080

Esta parte do programa permite que
vocé mova o seu caractere pelo labirin-
to. Ela tem algumas particularidades. O
homem sé pode ser movimentado se o
ponto para onde se quer leva-lo ndo con-
tém um bloco azul. A linha 1100 verifi-
ca o conteudo de duas posi¢oes de me-
moria: a que corresponde a tecla “‘Z”’
e a que corresponde a posigao de tela em
que o homem vai entrar. Se a tecla *‘Z”’
(codigo 223) estd sendo pressionada e o
endereco de tela ndo contém um bloco
azul (codigo 175), entdo ele pode se mo-
vimentar.

As teclas para controle de movimen-
to sdo as mesmas ja utilizadas: *‘Z’’ pa-
raaesquerda, ‘‘X’’ para a direita, ‘‘P"’
para cima e ‘‘L’’ para baixo. Tente an-
dar com o asterisco pelo labirinto de for-
ma que os pontos sejam apagados.
Acrescente estas linhas e marque o tem-
po necessario para ‘‘comer’’ 0s pontos:

20 LET FA=999999

50 RESTORE

60 LET D=0

1070 TIMER=0

1140 IF PEEK(1024+P)=110 THEN P
LAY "TBOB" :LET D=D+1

1160 IF D=153 THEN GOTO 1180
1180 PRINT @P," ";

1190 TI=TIMER/50

1200 PRINT @52,"TEMPO=";

1210 PRINT @84,TI;"SEG ";

1220 IF FA>TI THEN FA=TI

1230 PRINT €212,"MELHOR TEMPO";
1240 PRINT @244,FA;"SEG ";

1250 PRINT @340, "PRESSIONE";
1260 PRINT @372,"<ENTER>";

1270 PRINT @404, "PARA COMECAR";
1280 PRINT @436,"DE NOVO";

1290 LET INS=INKEYS:IF INS="" T
HEN GOTO 1290

1300 IF INS$=CHRS$(13) THEN GOTO
40

1310 GOTO 1290

Quando vocé executa este programa
pode verificar a direita do labirinto o
tempo gasto para remover os pontos e
também o melhor tempo.

Inicialmente, o melhor tempo é co-
locado em 999999 segundos pela linha
20. A linha 60 zera o placar, e a linha
1070 zera o ‘‘crondémetro’’.

A linha 1140 examina a posigdo em
que o asterisco estd, para ver se ha um
ponto. Em caso positivo, o comando
PLAY ¢ usado para emitir um ‘‘blip”’
enquanto o ponto ¢ apagado. Ela tam-
bém adiciona um ponto a D, que con-
tém o numero de pontos ‘‘comidos’’.

A linha 1160 verifica se ndo ha mais
pontos na tela. Se estes terminaram, o
programa pula para a linha 1180, que
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apaga o asterisco.

A declaracdao Tl =TIMER/50 na li-
nha 1190 para o reldgio e divide o que
esta sendo lido por 50, para transforma-
lo em segundos.

As linhas 1200 e 1210 mostram o tem-
po na tela.

A linha 1220 checa se o melhor tem-
po (FA) é maior que o obtido na ultima
contagem. Se for, ele ¢ igualado a este.
As linhas 1230 e 1240 mostram o melhor
tempo, antes que uma mensagem oriente
o jogador a teclar < ENTER > para re-
comegar

A linha 1290 aguarda, até que uma
tecla seja pressionada, e a 1300 verifica
se foi <ENTER>. Neste caso o jogo
recome¢a. O RESTORE na linha 50 per-
mite que os dados (DATA) possam ser
lidos novamente. Se <ENTER> nao
foi teclada, o computador continua es-
perando outra entrada.

A tecla <BREAK >, finalmente, ter-
mina o jogo.

CONSTRUA SEUS PROPRIOS LABIRINTOS

Use papel guadriculado para dese-
nhar seus labirintos. Tenha sempre em
mente o tamanho da tela do computa-
dor: 32 por 16 caracteres.

Desenhado o novo labirinto, altere o
conteudo das linhas DATA. Se o novo
labirinto for maior ou menor que o an-
tigo, vocé tera que modificar o tamanho
do laco FOR...NEXT (linhas 1000 e
1030). Conte quantas linhas o novo la-
birinto ocupa e subtraia 1. Coloque o re-
sultado no lugar do ultimo nimero da

X




linha 1000. Da mesma forma, faca a
contagem do mimero de posigdes da pri-
meira linha e subtraia 1. Coloque, em
seguida, esse nimero no lugar de 18 no
fim da linha 1030.

Finalmente, conte quantos pontos
existem no seu novo labirinto. Se encon-
trar um numero diferente de 153, altere
a linha 1160 também, substituindo 153
pelo novo numero.

P N

Estas primeiras linhas constituem o
labirinto propriamente dito:

10 SCREEN 1:COLOR 1,3,3

40 LET P=247

70 VPOKE BASE(6)+5,26

80 VPOKE BASE(6)+1,102

90 LOCATE 0,3

100 FOR N=0 TO 15

110 READ AS

120 PRINT TAB(4) ;AS

130 FOR M=0 TO 18

140 IF VPEEK(BASE(5)+102+N*32+M
)=65 THEN VPOKE BASE (5)+102+N*3

2+M,8

150 NEXT M

160 NEXT N

1000 DATA AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
1010 DATA A....... AAA....... A
1020 DATA A.AA.AA..... AA.AA.A
1030 DATA A.A.....AAA..... A.A
1040 DATA A...A.A..... A.A...A
1050 DATA A.AAA.AA.A.AA.AAA.A
1060 DATA A...A........ JALLLA
1070 DATA AAA...A.AAA.A...AAA
1080 DATA AAA...A.AAA.A...AAA
1090 DATA A...A...... s oo uinih
1100 DATA A.AAA.AA.A.AA.AAA.A
1110 DATA A...A.A..... A.A...A
1120 DATA A.A.....AAA..... A.A
1130 DATA A.AA.AA..... AA.AA.A

Um labirinto bem fdcil para 0 MSX.

1140 DATA A....... AAA....... A
1150 DATA AAAAAAAAAAAAAAAAAAA

As linhas de dados (DATA), de 1000
a 1150 encerram a forma do labirinto.
Os limites deste sdo representados por
letras ““A’’.

Antes que os dados sejam lidos, a li-
nha 10 limpa a tela, introduzindo-a no
modo gréfico de 32 colunas (comando
SCREEN), e fixa a cor de fundo e de
frente (comando COLOR). A linha 40
define a posigdo inicial do ‘“‘Come-
come’’ (que serd representado por um
asterisco).

As linhas de 100 a 160 desenham o
labirinto na tela. Sempre que o lago
FOR...NEXT das linhas 100 e 160 ¢ exe-
cutado, o programa lé a proxima linha
de dados (DATA). A linha 110 1€ os da-
dos, denominando-os de A$. A linha
120 coloca-os na tela.

Todos esses pontos e letras ““A’’ com-
binados ndo formam, contudo, um la-
birinto de verdade. Assim, a linha 140
verifica a por¢do da meméria da maqui-
na que corresponde a cada posi¢do de
tela. Isso é feito com a fungdo VPOKE
BASE (5), que torna acessivel a memo-
ria dedicada de video do MSX, na cha-
mada pdgina 5. Se o enderego de memo-
ria contém o numero 65, isso quer dizer
que temos um “‘A’ na tela e ele é mu-
dado para um bloco azul (codigo 8). As
linhas 130 e 150 fornecem o lago que
permite que a linha 140 verifique todas
as posigdes da tela.

Agora adicione estas linhas e deslo-
que um homenzinho pelo labirinto.

60 VPOKE BASE(6)+31,170

180 VPOKE BASE(5)+P,ASC("*")
190 LET LP=P

165 K$=INKEYS:IF K$="" THEN 195
200 IF K$=CHRS(29) AND VPEEK (BA
SE(5)+P-1)<>8 THEN LET P=P-1
210 IF K$=CHRS(28) AND VPEEK (BA
SE(5)+P+1)<>8 THEN LET P=P+l
220 IF K$=CHR$(30) AND VPEEK (BA
SE(5)+P-32)<>8 THEN LET P=P-32
230 IF K$=CHRS(31) AND VPEEK (BA
SE(5)+P+32)<>8 THEN LET P=P+32
250 VPOKE BASE (5)+LP, 255

270 GOTO 180

O movimento do caractere pelo labi-
rinto so é possivel se o ponto para onde
se quer levd-lo ndo contém um bloco
azul. A linha 200 verifica se uma tecla
foi apertada e qual é o contetido de duas
posi¢des de memoria: a que correspon-
de a tecla de movimentag¢do do cursor
““flecha para baixo’’ e a que correspon-
de a posicao de tela em que o homem
vai entrar. Se a tecla (codigo 29) esta
sendo pressionada, e o enderego de tela
ndo contém um bloco azul (cédigo 8),
ele pode se movimentar.

As teclas para controle de movimen-
to sdo as usadas para a movimentagao
do cursor (marcadas com as flechas nas
quatro dire¢des). Experimente deslocar
o asterisco e ‘‘comer’’ (apagar) os pon-
tinhos.

Adicione estas linhas e marque o tem-
po para ‘‘comer’’ os pontos:

e
20 FA=999999!
30 RESTORE
50 LET D=0
170 TIME=0
240 IF VPEEK(BASE(5)+P)=46 THEN

-
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SOUND 7,7:SOUND 6,0:SOUND 8,15
:SOUND 8,0:LET D=D+1
260 IF D=153 THEN GOTO 280
280 VPOKE BASE(5)+P, 255
290 LET TI=INT(TIME/S50)
300 LOCATE 7,1:PRINT "TEMPO=";T
I3"BBG- ";
310 IF FA>TI THEN FA=TI
320 LOCATE 3,20:PRINT "MELHOR T
EMPO=";FA;"SEG ";
330 LOCATE 7,21:PRINT "Aperte R
ETURN ";
390 LET KS$=INKEYS:IF KS$="" THEN
390
400 IF K$=CHRS(13) THEN GOTO 30
410 GOTO 390

O tempo gasto para remover 0s pon-
tos, assim como o melhor tempo, é mos-
trado a direita do labirinto, quando vo-
cé executa este programa. De inicio, o
melhor tempo é colocado em 999999 se-
gundos pela linha 20. A linha 50 zera o
placar, e a linha 170 zera o ‘‘cro-
németro’’.

A linha 240 examina a posi¢do em
que o asterisco estd, para ver se ha um
ponto. Em caso positivo, o comando
SOUND ¢ usado para emitir um “‘blip”’
enguanto o ponto ¢ apagado. Ela tam-
bém acrescenta um ponto a D, que con-
tém o nimero de pontos ‘‘comidos’’. A
linha 260 verifica se ndo hd mais pon-
tos na tela. Se estes terminaram, o pro-
grama pula para a linha 280, que apaga
0 asterisco. Acionamos aqui o coman-
do YPOKE, como acima.

A declaragio TI=INT(TIME/50),
agora na linha 290, pdra o reldgio e di-
vide o que estad sendo lido por 50 para
transforma-lo em segundos. A linha 300
mostra o0 tempo na tela.

A linha 310, por sua vez, checa se o

melhor tempo (FA) é maior que o tem-
po obtido na ultima contagem. Se foi,
ele é igualado a este ltimo. A linha 320
mostra o melhor tempo, antes que uma
mensagem diga ao jogador para recome-
car, teclando <ENTER >.

A linha 390 aguarda até que uma te-
cla tenha sido pressionada, e a linha 400
verifica se foi < ENTER > . Neste caso,
o jogo recomega. O RESTORE na linha
30 permite que os dados (DATA) pos-
sam ser lidos novamente. Se alguma te-
cla diferente de <ENTER> foi pressio-
nada, o computador continua esperan-
do outra entrada.

O comando <CTRL> <STOP>
encerra o jogo.

ER e

Estas primeiras linhas formam o la-
birinto propriamente dito:

30 HOME : GR

40 LET M = 18: LET N = 4

1000 FOR I = 0 TO 15

1010 READ AS

1020 FOR J = 1 TO 19

1025 IF MIDS (AS,J,1) = "A" T
HEN COLOR= 3: PLOT 2 * J,2 * 1

PLOT 2 * J + 1,2 * I: PLOT 2
X J;2 %1 + Qs PLOT 2 X J ¥.1,2
*°EF ol
1030 IF MIDS (A$,J,l) = "." T

HEN COLOR= 12: PLOT 2 * J,2 *
I

1050 NEXT J

1060 NEXT I

2000 DATA "AAAAAAAAAAAAAAAAAA
A'

2010
Aﬂ

DATA

e e+ e
2920 DATA "A.AA.AA..... AA.AA
2930 DATA "A.A..... AAA. .... A.
2940 DATA "A...A.A..... A.A
2950 DATA "A.AAA.AA.A.AA.AAA
2960 DRTA "A.. . A s A
2970 DATA "AAA...A.AAA.A AA
2980 DATA "AAA...A.AAA.A AA
2990 PDETR PR el vieiee i T
2}00 DATA "A.AAA.AA.A.AA.AAA.
2%10 DATA "A...A.A..... A.A
2%20 DATA "A.A..... AAA..... A.
3}30 DATA "A.AA.AA..... AA.AA.
2240 DATA | AL saas AAA. . .....
2150 DATA "AAAAAAAAAAAADAAAAA
A"

Os limites do labirinto sao represen-
tados, neste estdgio, tal como em exem-
plos anteriores, por letras “A’’. Da mes-
ma forma, seus contornos estdo conti-
dos nas linhas de dados (DATA), de
2000 a 2150. Portanto, o programa so
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funcionard se forem adicionadas essas
linhas. E relativamente facil alterar a
forma para um novo labirinto: basta
modificar as linhas de 2000 a 2150.

Antes que os dados sejam lidos, a li-
nha 30 limpa a tela e a coloca num mo-
do gréfico de baixa resolucdo. A linha
40 coloca o asterisco na posigao incial.

As linhas de 1000 a 1060 desenham
o labirinto na tela. A cada vez que o la-
¢o FOR...NEXT das linhas 1000 e 1060
¢é executado, o programa lé a proxima
linha de dados (DATA). A linha 1010
Ié¢ os dados, e os chama A$. A linha
1025 coloca-os na tela, na forma de qua-
dradinhos coloridos (cor =3 onde hou-
ver a letra A, e cor=12 em outros
pontos).

Agora adicione estas linhas e vocé po-
dera deslocar, mais uma vez, um ho-
menzinho pelo labirinto.

1080 COLOR= 1: PLOT 2 * M,2 *
N: PLOT 2 * M + 1,2 * N: PLOT 2
*M,2* N+ 1: PLOT 2 * M * 1,
e =N+ 1
1090 LET PM = M: LET PN = N
1100 IF PEEK ( - 16384) = 218
AND, BCEN{ 2 * (M - 1),:,2 * N)
€ 2 3 THEN LET M =M -1
1110 IF PEEK ( - 16384) = 216
AND SCRN( 2 * (M + 1),2 * N)
€ 23 THEN LETM =M + 1
1120 IF PEEK ( - 16384)
AND SCRN( 2 * M,2 * (N -
< 2 3 THEN LET N =N = 1
1130 IF PEEK ( = 16384) = 204
AND SCRN( 2 * M,2 * (N + 1))
< 2.3 THEN LET N =N + 1
1150 COLOR= 0: PLOT 2 * PM,2 *
PN: PLOT 2 * PM + 1,2 * PN: PL
OT 2% PM.2 ®* BN + 1: BLOT 2 %
P+ 1,2 % PN F 1
1170 GOTO 1080

= 208
1))

Esta parte do programa da a vocé a
possibilidade de movimentar o caracte-
re pelo labirinto. Para que haja movi-
mento, porém, o ponto para onde se
quer levar o caractere (nosso homenzi-

nho) nao deve conter nenhum bloco de
cor 12,

A linha 1100, por exemplo, verifica
o conteudo de duas posi¢des de memo-
ria: a que corresponde a tecla ““Z’' e a
que corresponde a posicdo de tela em
que o homem vai entrar. Se a tecla ““Z"’
(codigo 218) esta sendo pressionada, e
o endereco de tela ndo contém um blo-
co grafico, entdo ele pode se movi-
mentar.

As teclas para controle de movimen-
to sdo as mesmas ja utilizadas anterior-
mente: ‘‘Z’’ para a esquerda, ‘‘X’’ pa-
ra a direita, ‘‘P’’ paracimae ‘‘L’’ para
baixo.

Marque o tempo necessario para
“‘comer’’ todos os pontos, acrescentan-
do estas linhas:

20 LET FA = 99999

50 RESTORE

60 LET D =0

10700 LET TI = 0

1140° IF 8CRN( 2 * M,2 * N) =
12'THEN LET W = PEEK ( - 1633
6): LEP D =D + 1

1150 COLOR= 0: PLOT 2 * PM,2 *
PN: PLOT 2 * PM + 1,2 * PN: PL

OT 2 -* PMy2Z2 > PN+ 1: PEOT 2%
PM + 1,2 * PN + 1

1160 IF D = 153 THEN GOTO 118
0

1170 GOTO 1080

1180 COLOR= 0: PLOT 2 * M,2 *

Ni PLOT &% M & 1,20 W N: BLOT 2
* M,2 * N+ 1: PLOT 2 * M + 1,

2 N+ 1

1200 HTAB 9: VTAB 21: PRINT "S
eu tempo foi de ";TI / 5;" seq”
1210 IF FA > TI THEN LET FA =
TI

1220 HTAB 11: VTAB 22: PRINT "
Melhor tempo: ";FA / 5;" seq"”
1230 HTAB 6: VTAB 23: PRINT "P

ressione RETURN para continuar”
1240 GET TS: IF ASC (Ts) < >
13 THEN GOTO 1210

1250 GOTO 40

De inicio, o melhor tempo é coloca-
do em 999999 segundos pela linha 20.
A linha 60 zera o placar e a linha 1070
zera o ‘‘crondmetro’’. A linha 1095 au-
menta uma posi¢ao no cronémetro. A
linha 1140 examina a posi¢do em que 0
asterisco estd. Ela também adiciona um
ponto a D, que contém o numero de
pontos que foram ‘‘comidos’’.

A linha 1160 verifica se ndao ha mais
pontos na tela (em nimero de 153). Se
estes terminaram, o programa pula pa-
ra a linha 1180, que apaga o asterisco.

A linha 1200 mostra o tempo na tela
(que é convertido para segundos
dividindo-se FA por 50).

A linha 1210 checa se o melhor tem-
po (FA) é maior que o tempo obtido na
ultima contagem. Em caso positivo, ele
¢ igualado a este ultimo. A linha 1220
mostra o melhor tempo, antes que uma
mensagem diga ao jogador para teclar
<ENTER > para recomecar (na linha
1230).

A linha 1290 aguarda até que uma te-
cla tenha sido pressionada, e a linha
1300 verifica se foi < ENTER > . Neste
caso, o jogo recomega. O RESTORE na
linha 50 permite que os dados (DATA)
possam ser lidos novamente. Caso tenha
sido acionada uma tecla que ndo <EN-
TER >, o computador continua a espe-
ra de outra entrada. A tecla <CTRL-
C> termina o jogo.

| CONVERSAO DO COLOR
PARA O TRS-80
Os micros TRS-80 e TRS-Color tém
interpretadores BASIC similares, no
que diz respeito ao ntcleo bésico de co-
mandos, funcdes e declaracoes. Por is-
so, é facil converter programas de um
modelo para outro. As maiores diferen-
cas residem nos comandos de alta re-
solucdo gréafica, cor e som. Os |
comandos CLS (limpa telas), SET e
POINT (pontos graficos de resolucédo |
média) e PRINT@ sdo semelhantes nas |
|
|
|

duas linhas. As diferencas de sintaxe
do TRS-80 em relagdo ao Color sdo: o
CLS, o SET e o POINT nao tém para-
metro indicativo de cor de fundo (tela
de texto), e as locacdes de tela usadas
com o PRINT@ produzem resultados
diferentes. |

A tela do Color tem dezesseis linhas |
por 32 colunas, e a do TRS-80, dezes- |
seis linhas por 64 colunas. Como as po- |
sicHes de tela usadas pelo PRINT@ séao
numeradas sequencialmente, um |
PRINT@ 162, por exemplo, escreverd |
na segunda coluna da sexta linha do
TRS-Color, e na 322 posicdo da tercei-
ra linha, no TRS-80.

H& uma forma simples de converter
comandos PRINT@ do Color para o
TRS-80: se N for a locucédo de tela do
Color, sua correspondente no TRS-80
sera
INT (N/32) #LA4+N-32
para a segunda linha em diante (a que
comeca na posicdo 32 do Color). Se
N < 32, ndo héa necessidade da férmu-
la acima: a locucdo de tela do TRS-80
serd o proprio N.
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SAVEs E LOA

Qualquer crianca é capaz de fazer
funcionar um gravador. Quando

se trata de conecta-lo ao computador,
porém, as coisas podem se

complicar. Saiba como sair dessa,
comecando por ajustar os controles.

Alguns problemas podem surgir
quando se quer gravar ou carregar pro-
gramas com um gravador cassete. As
causas desses problemas nem sempre sao
identificdveis. Mas é possivel estabele-
cer algumas rotinas que diminuam as
margens de erro.

SAIBA CONECTAR CORRETAMENTE

Alguns micros empregam um grava-
dor especial do tipo digital, que tem uma
ligacdo unica e direta com a maquina;
essa caracteristica elimina qualquer pro-
blema na instalagdo. Mas a maioria dos
computadores pode ser ligada a um gra-
vador cassete, freqiientemente utilizan-
do mais que um tipo de cabo. Normal-
mente, a ligacdo € feita por meio de um
plugue do tipo DIN ligado a trés plugues
de pino (jaques), mas pode-se encontrar
também um conector DID em cada uma
das pontas, com ou sem jaques em pa-
ralelo. Se vocé comprar um cabo ou usar
um proprio para dudio, assegure-se de
que ele é adequado: caso ndo seja, apa-
recerdo problemas como interferéncias
em cabos ndo blindados.

Se vocé usa o gravador com freqiién-
cia, € aconselhével deixar o cabo perma-
nentemente ligado dos dois lados.

AJUSTE OS CONTROLES

O passo inicial e mais importante na
adequacdo com o computador € ajustar
os controles de volume, tonalidade e ou-
tras caracteristicas do gravador. Se vo-
cé tem um gravador especial para com-
putadores, siga as instrugdes que o
acompanham.

Se seu gravador é do tipo comum, co-
mece desligando todos os controles es-

\ \

peciais, como filtros e sistemas de redu-
¢ao de ruido (Dolby), etc. Ajuste o con-
trole de tonalidade para o maximo de
agudos (a tonalidade é controlada ou
por um dial numerado, ou por um in-
terruptor de duas posi¢des grave/agu-
do). Deixe a tonalidade assim sempre
que vocé usa-lo com o computador. Es-
colha um volume médio (entre 50 e 60%
do maximo) e tente carregar (com 0s co-
mandos LOAD, CLOAD, etc., depen-
dendo do computador) um programa ja
gravado, como por exemplo o da fita de
demonstragdo que acompanha sua ma-
quina. Se o programa ndo carrega, au-
mente 0 volume pouco a pouco e repita
a operagdo, até conseguir um bom re-
sultado.

Se vocé alcancar o volume maximo
ainda sem sucesso, volte o seletor até um
ponto levemente abaixo daquele em que
vocé comegou e repita toda a operacio,
diminuindo o volume aos poucos.

Caso o programa nao carregue em
nenhum nivel de volume, verifique as
conexdes novamente. Tente outro cabo
ou outra fita, ou pega emprestado um

APRENDA A CONECTAR

0 GRAVADOR

COMANDO DE GRAVACAD

VERIFIQUE SUAS FITAS

COMANDO DE LEITURA

gravador adequado ao seu tipo de com-
putador. Se, depois disso, ele continuar
sem funcionar, procure o0 Sseu re-
vendedor.

Quando tiver encontrado um volume
que permita o carregamento, observe a
posi¢do do controle, estabeleca os limi-
tes superior e inferior com os quais vo-
c€ consegue carregar o programa e mar-
que o ponto médio para uso posterior.
Vocé pode usar o mesmo volume para
gravacdo, mesmo porque muitos grava-
dores tém um controle automatico des-
se volume.

Para testar se o volume é adequado
para gravacgdo, limpe a memoria do
computador (digite NEW e pressione
<ENTER> a seguir) e digite este pe-
queno programa.

F I N T T =1 —

10 REM TESTE DE GRAVACAO
20 REM

30 REM

40 REM

50 REM FIM DO TESTE
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EXTERMINADOR DE PROBLEMAS

— Utilize um gravador cassete mo-
noaural (isto é, que ndo seja estéreo),
de marca confidvel e, se possivel,
reserve-o para uso exclusivo com o
computador. Ligue-o sempre a rede elé-
trica, ao invés de usar pilhas, para as-
segurar uma rotagdo uniforme do
motor.

— Evite usar aparelhos estereof6ni-
cos, a ndo ser que todos 0s seus recur-
sos especiais possam ser desligados.

— Use fitas magnéticas para dudio
de boa qualidade ou especiais para da-
dos. Uma fita de méa qualidade néo re-
sistird por muito tempo a vérias regra-
vacdes.

— Procure instrugdes especificas na
tela; o gravador deve ficar com a tecla
PLAY acionada até que a operagao de
carga esteja completada.

— Altere as caracteristicas de tona-
lidade, volume e outros controles se a
carga do programa ndo for bem-su-
cedida.

— Afaste o gravador da TV ou mo-
nitor se um programa que ja carregou
uma vez ndo funcionar. Tente também
uma outra gravagdo do programa para
ver se funciona. Em caso afirmativo, a
primeira fita deve ter sido danificada.

— Se for necessério ajustar o volu-
me com frequéncia, de programa para
programa, marque o volume adequado
na etiqueta da fita.

— Guarde suas fitas em lugar seco,
livre de poeira e longe de fontes eletro-
magnéticas e do calor.

Mhd

Siga entdo a rotina para grava¢do no
computador, acionando SAVE ou CSA-
VE. Ao carregé-lo (comando LOAD ou
CLOAD) e listd-lo (LIST) vocé obtera
o programa de volta.

0 COMANDO DE GRAVACAO

O comando de gravag¢do de fita ndo
¢ um comando padrdo do BASIC, va-
riando muito entre os computadores. A
maneira correta de manipuld-lo é geral-
mente explicada no manual que acom-
panha o micro. Alguns passos iniciais,
porém, sdo importantes.

Antes de gravar qualquer programa,
coloque uma fita de boa qualidade no
gravador, tendo o cuidado de roda-la
um pouco para que a guia de pldstico
transparente, existente no comego (/ea-
der), nao fique em contato com o ca-
begote.

A seguir, escolha um nome adequa-
do para seu programa. Os dados sao ar-
mazenados na forma de ‘‘arquivos’’ de
um tipo ou outro, independentemente
do método real de armazenamento.
Mas, para gravagoes feitas em fita, no-
mes especiais sao empregados com o co-
mando SAVE, de modo a identificar na
fita qual o programa gravado (isso € util
para achar automaticamente o progra-
ma, depois, através do comando
LOAD).

O nome do arquivo ou programa po-
de ser qualquer combinagdo de caracte-
res ou simbolos contidos no tamanho

PLUGUE DE 7 PINOS DIN

mdximo permitido para uma linha no
seu computador. Na maioria das maqui-
nas, esse tamanho é de dez caracteres no
maximo. Outros computadores, como o
TRS-80, permitem apenas uma letra ou
simbolo de identificagdo do programa:
quando o nome é maior, os comandos
CSAVE e CLOAD reduzem-no a pri-
meira letra.

SAVE "NOMEPROGOL1"
SAVE "NomeProg0Ol”
CSAVE "R"

Dos computadores considerados
aqui, apenas os compativeis com Apple
I1 ndo exigem aspas.

Os exemplos de comandos SAVE aci-
ma sdo validos, mas um deles usa letras
mailsculas e mimisculas. Se vocé
misturd-las num nome de programa, de-
ve fazer o mesmo quando quiser carre-
gar 0 programa.

SAVE
SAVE
SAVE

"NOME . PROG"
"NOME/PROG"
"NOME (PROG) "

Se o seu computador esta ligado ao
controle remoto do gravador, ligue os
controles para gravagao, digite o nome
do programa desejado ap6s o comando
SAVE e tecle <ENTER> ou <RE-
TURN>. O computador assumird o
controle do gravador até que a opera-
¢do de gravacdo esteja completada.
Se o controle é manual, digite o co-
mando SAVE e o nome do programa,
coloque o gravador em funcionamento
e entdo tecle <ENTER> ou <RE-
TURN>. Espere até que o sinal de
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prontiddo reapareca na tela e desligue
o gravador.

O tempo exigido para o carregamen-
to de um programa depende de dois fa-
tores: seu tamanho, em termos de uso
de meméria, e a velocidade do fluxo de
dados entre o gravador e o computador.
Esta é fixa em alguns equipamentos e
variavel em outros.

As gravagdes mais confidveis sado fei-
tas na velocidade mais baixa. Altas ve-
locidades usam menos fita e, obviamen-
te, operam mais rapido. Nesse caso é im-
portante usar fitas de alta qualidade.

VERIFIQUE AS GRAVACOES

Uma maneira de verificar se um pro-
grama foi gravado adequadamente ¢
carrega-lo e executd-lo. Quando a gra-
vacdo é imperfeita o programa que estd
na memoria (e que vocé quer gravar) é
substituido por aquele que esta na fita,
e a gravacgdo se perde. Se esta tiver sido
bem-sucedida, ndo haverd problemas.

Muitos computadores contornam es-
sa dificuldade fornecendo um comando
verificador (por exemplo, VERIFY). O
seu uso exige o rebobinamento da fita
até o inicio do programa. Entdo
executa-se o comando usando 0 mesmo
nome que se deu ao programa ao grava-
lo. Por exemplo:

VERIFY

"NOMEPROGO1"

O computador |é o programa da fita
e 0 compara com aquele que estd na me-
moria. Se houver falha, aparecer4 na te-
la uma mensagem de erro.

Os computadores da linha TRS-80
usam o comando CLOAD? para a ta-
refa de verificagdo. Outros micros, po-
rém (como os compativeis com o Sin-
clair ZX-81), ndo tém qualquer fungdo
de verificacdo. Recorra, nesse caso, a
programas de revistas especializadas ou
vendidos a parte.

0 COMANDO DE LEITURA

Se vocé comegar com programas pré-
gravados, seus primeiros problemas se-
rdo com o comando de leitura (LOAD).
Podem existir vérias formas do coman-
do LOAD, mesmo para uma unica ma-
quina. Eis uma delas:

LOAD "NOMEPROGO1"

Outros computadores utilizam a for-
ma CLOAD (linha TRS-80), LOADA
ou LOADT (TK-2000), etc.

O comando LOAD deve reproduzir
o nome utilizado para gravagdo (SAVE)
e verificagdo (VERIFY). Para que o
computador leia os sinais da fita mag-
nética, basta digitar LOAD e pressionar
a tecla PLAY do gravador. Ele procu-
rard pelo nome do programa e mostra-
rd todos que encontrar pelo caminho,
até encontrar aquele que confere com o

-.' /

CONECTOR DIN FEMEA DE 5 PINOS

Eis aqui dois tipos de

cabo que vocé pode utilizar

para conectar o seu computador

a um gravador. Verifique em seu
manual a disposiciio correta

dos pinos (canto inferior esquerdo).

nome indicado juntamente com o0
LOAD. Quando esse nome for encon-
trado, os dados que o seguem serao au-
tomaticamente carregados na memoria
do computador. Em muitos tipos de
computador, o processo de leitura po-
de ser acompanhado na tela de video por
meio de indicadores. Na linha TRS-80,
por exemplo, aparece um asterisco pis-
cando no canto superior direito da tela.
Em outras, o numero de bytes ou de blo-
cos de bytes lidos é mostrado conti-
nuamente.

Se o gravador estd ligado ao contro-
le remoto, a fita estaca ao final do pro-
cesso de carregamento, mas vocé ainda
precisa apertar a tecla STOP no grava-
dor. Se o controle ¢ manual, simples-
mente aperte STOP quando o cursor
reaparecer na tela. Evite que a tecla
PLAY fique acionada desnecessaria-
mente, porque isso pode provocar o des-
gaste prematuro ou deformagdo da po-
lia tratora.

Quando vocé usar o comando LOAD
ou equivalente, o programa que for car-
regado tomara o lugar de qualquer ou-
tro que esteja na RAM (Memdria de
Acesso Randémico) do computador.
Por isso, assegure-se de ter gravado o
programa resistente na memoria antes
de carregar o proximo.

Rebobine a fita até o inicio do pro-
grama-teste que foi apresentado 14 em
cima, e tente carrega-lo (LOAD) usan-
do o nome que vocé escolheu. Em caso
de dificuldade, consulte o guia de reso-
lugdo de problemas, neste artigo.

Outras formas do comando LOAD
sdo necessarias para tornar acessiveis da-
dos em cédigo de maquina (por exem-
plo, BLOAD), para realocar programas
e para juntar um programa a outro
(MERGE). Seu primeiro contato com
elas pode ter sido em instrugdes de jo-
gos comprados ao acaso.

#




APRENDA ARlTlMETICA e o
HEX ADECIMAL

Os circuitos internos dos computado-
res utilizam, como vimos, apenas nume-
ros bindrios para realizar operagdes arit-
méticas. Ora, esse sistema de numera-
¢do, composto dos digitos 0 e 1, cria
uma série de dificuldades de compreen-
sdo e manipulagdo para os operadores.

Em primeiro lugar, os numeros bina-
rios de oito e dezesseis bits (0s mais usa-
dos em microcomputadores) tornam-se
confusos e dificeis de reconhecer, com
tantos Os e 1s. Digita-los.no computa-
dor é uma empresa dificil, sujeita fre-
qlientemente a erros e incorregoes.

A maneira de contornar esses proble-
mas consiste em fazer com que 0 ope-
rador ou programador em nivel de ma-
quina passe a utilizar um sistema nume-
rico com outra base, mas que ainda se-
ja imo, em concepg¢ao, ao sistema
bindrio utilizado pelo computador.

O sistema universalmente adotado
para isso é o hexadecimal (ou hexa), no
qual os nimeros utilizam a base 16. E
por que o hexa funciona tdo bem com
computadores?

Antes de mais nada, ele esta suficien-
temente proximo do decimal para ser to-
lerado por nds, simples mortais. Mas,
além disso, 16 é uma poténcia de 2 (co-
mo 8 também o é, em outro sistema
muito usado com computadores, 0 oc-
tal). Isso significa que a conversao en-
tre os sistemas — bindrios e hexa — , NOS
dois sentidos, ¢ bem mais simples
entre o primeiro e o sistema decimal.

A tnica dificuldade é que um siste-
ma com base maior do que 10 precisa
criar novos algarismos, além dos que
existem entre 0 e 9. No sistema hexade-
cimal utilizam-se letras adicionais (sem-
pre em maitisculas). O 10 decimal é re-
presentado por A, o 11 por B, o 12 por
C,o13porD,o14porEeo 15 porF.

Tudo se passa como se tivéssemos oi-
to dedos em cada mao. Essa imagem po-
de parecer estranha ou mesmo mons-
truosa, pois dificilmente suportamos al-
teragOes em nossa aparéncia fisica. Na
pratica, porém, € iSSO que acontece.

COMO CONVERTER BINARIO EM HEXA

A conversao de numeros bindrios de
oito bits (os mais utilizados em compu-
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Se todos tivéssemos dezesseis dedos,
0 sistema numérico mais comum seria
certamente o hexadecimal. Embora isso
ndo aconteca, esse sistema é
fundamental para o cddigo de méquina.

e e T R e e e e T

POR QUE O SISTEMA

HEXADECIMAL

k)
) HEXADECIMAL E UTILIZADO CONVERSCJES FACEIS DE
i CONTANDO DE 16 EM 16 BINARIO PARA HEXA
L A RELACAOQ ENTREOS W CONVERSAOQ DE DECIMAL
SISTEMAS BINARIO E PARA HEXA
tadores pessoais) para o sistema hexa- N=0
210 PRINT @125-X*4,N;

decimal é bastante facil. Primeiro, vo-
cé divide o numero bindrio em duas par-
tes de quatro bits cada. Em seguida, ca-
da uma dessas partes ¢ transformada em
um digito hexadecimal. O niimero hexa
final é composto por esses dois digitos.
Da mesma forma, converte-se um nu-
mero bindrio de dezesseis bits hexa
dividindo-o em quatro segmentos de
quatro bits cada.

Ja a conversao de decimal para hexa
¢ mais complicada, embora nao seja tao
dificil que vocé nao possa realiza-la. Pa-
ra se fazer isso, vocé precisa dividir o
numero decimal por 16, sucessivamen-
te. Os restos dessa divisao formarao os
digitos do numero em hexa.

Quando se divide o decimal 1226 por
16, o resto sera 10. O 10 decimal € A em
hexa. O resultado da divisdo (76) é di-
vidido, por sua vez, por 16, e dd 4, com
resto de 12 (C em hexa). Finalmente, 4
dividido por 16 da zero, com 4 de res-
to. Conclusao: 1226 em decimal ¢ 4CA
em hexa (note a seqiiéncia inversa a di-
visdo para os digitos hexa). Para apren-
der melhor como funcionam todas es-

sas conversdes, digite o programa
abaixo.

20 CLS O

30 PRINT €11,"BIN,DEC,HEX";

40 PRINT @68, "BINARIO";

50 PRINT €196, "DECIMAL";
60 PRINT @323, "HEXADECIMAL";
70 PRINT @355,"+ + + - ®

80 PRINT €371,"+ + <+ i)
90 FOR J=1 TO 15:POKE 1040+32*J
+ 175 :NEXT

100 PRINT €450, "NUMERO HEX=

110 PRINT @227,"+ - + +
+ + H s

120 GOTO 170

130 INS=INKEYS:IF INS="" THEN 1

30

140 IF INS=" " THEN NO=NO+1:NO=

NO AND 255:G0TO 170

150 IF INS="B" THEN NO=NO-1:NO=
NO AND 255:GOTO 170

160 GOSUB 370
170 GOSUB 190:
180 ‘GOTO 130
190 FOR X=7 TO 0 STEP-1

200 IF(NO AND 2°X)THEN N=1 ELSE

GOSUB 270

220 IF N=1 THEN N=INT(2"X) :NS=S

TRS (N) :NS=MIDS (NS,2,LEN(NS)-1)E

LSE NS=RIGHTS (" 0",LEN(STRS (2"

X))-1)

230 PRINT @255-X*4-LEN(NS) ,NS;

240 NEXT

250 PRINT €279," =

NO)+" i) s

260 RETURN

270 FOR X=7 TO 4 STEP -1

280 PRINT @374-X*3,STRS ( (NO AND
25XV /16);

290 NEXT

300 PRINT @367 ,HEXS(NO/16) ;

310 FOR X=3 TO 0 STEP -1

320 PRINT @378-X*3,5TRS (NO AND

e 9 B

330 NEXT

340 PRINT @383,HEXS(NO AND 15);
350 POKE 1488,PEEK(1391) :POKE 1
489 ,PEEK(1407)

360 RETURN

370 NUS="":PRINT @€439,77";

380 INS=INKEYS:IF (INS<"0" OR IN
§>"9") AND INS<>CHRS(13) THEN G
oTO 380

390 IF INS=CHRS(13) THEN NO=VAL
(NUS) : IF NO>255 THEN 370 ELSE P
RINT @439,STRINGS(5,CHRS(128));
:RETURN

400 IF INS<>CHRS(13)
Ug)>2 THEN 380

410 NUS=NUS+INS:PRINT @441 ,MIDS

" iMIDS (STRS (

AND LEN (N

(NUS+"  ",1,3);:GOTO 380

20 CLS

25 PLOT 140,0: DRAW 0,160

30 PRINT INVERSE 1;AT 0,8;"

BIN,DEC,HEX ”

40 PRINT INVERSE 1;AT 4,2;"

BINARIO: .

50 PRINT INVERSE 1;AT 9,2;"

DECIMAL : .

60 PRINT AT 10,5:"+ + +
+ + + +"

70 PRINT INVERSE 1;AT 17,2;"
HEXADECIMAL : "

1854578 & = et
18,2058 % e

80 PRINT AT
90 PRINT AT

-

100 LET no=0

110 GOTO 150

120 LET aS$=INKEYS IF as=""
THEN GOTO 120

130 IF as$=" " THEN LET no=no+
1 : IF no=256 THEN LET no=0
135 IF as$="b" THEN LET no=no-




1l : IF no=-1 THEN LET no=255
140 IF a$="b" OR a$=" " THEN
GOTO 150

145 INPUT "7?7";no

150 GOSUB 170: GOSUB 250

160 GOTO 120

170 LET nu=no: LET c=128

175 FOR x=0 TO 7

180 LET n=0: IF nu>=c THEN
LET n=1 LET nu=nu-c¢

190 LET c=c/2

200 PRINT AT 5,2+4*x;n

210 IF n=1 THEN
+4%Xx;c* 2
220 IF n=0 THEN
+4*x;"0 "

PRINT AT 10,2

PRINT AT 10,2

230 NEXT x

235 PRINT AT 13,6;"TOTAL DECIM
Al= ":n o3" "

240 RETURN

250 LET hi=INT (no/16): LET hh
=hi

260 LET lo=(no-hi*16): LET 1ll=
lo: IF 1l0>9 THEN LET lo=lo+7

265 IF hi>9 THEN LET hi=hi+7

270 LET hi=hi+48: LET lo=lo+48
280 PRINT AT 18,14;CHRS hi;AT

18,30; CHRS lo

290 LET c=8

300 FOR x=0 TO 3

310 LET n=0: IF hh>=c THEN

LET n=c I.LET hh=hh-c

TRS-80

Nos micros TRS-Color,
(com BASIC em disquete) e MSX, exis-

il

Coloque $ antes do numero.
Exemplo: $F6.

315 LET m=0: IF 1ll1>=c THEN
LET m=c LET 1ll=11-c

320 LET c=c/2

330 PRINT AT 18,2+x*3;n;AT 18,
18+x*3; m

340 NEXT x

400 PRINT AT 21,6;"TOTAL HEX=
":CHRS hi;CHRS lo
500 RETURN
20 CLs
30 PRINT AT 0,9;"BIN,DEC,HEX"
40 PRINT AT 4,4;"BINARIO:"
50 PRINT AT 9,4;"DECIMAL:"
60 PRINT AT 10,5;"+ + +
- + + L4
70 PRINT AT 17,4;"HEXADECIMAL:
80 PRINT AT 18,4;"+ + + ="
90 PRINT AT 18,20;"+ + + ="
100 LET NO=0
110 GOTO 150
120 LET AS=INKEYS
125 IF AS="" THEN GOTO 120
130 IF AS<>"F" THEN GOTO 135
131 LET NO=NO+1l
132 IF NO=256 THEN LET NO=0
135 IF AS<>"B" THEN GOTO 140
136 LET NO=NO-1

137 IF NO=-1 THEN LET NO=255
140 IF As$="B"
TO 150

145 INPUT NO
150 GOSUB 170
155 GOSUB 250
160 GOTO 120
170 LET NU=NO
171 LET C=128
175 FOR X=0 TO 7

180 LET N=0

185 IF NU>=C THEN LET N=1

312 IF HH>=C THEN LET HH=HH-C
315 LET M=0

316 IF LL>=C THEN LET M=C

317 IF LL>=C THEN LET LL=LL-C
320 LET C=C/2

330 PRINT AT 18, 2+X*3;N;AT 18,1

OR AS$="F" THEN GO

8+X*3;:M

340 NEXT X

400 PRINT AT 21,6;"TOTAL HEX= "
;CHRS HI;CHRS LO

500 RETURN
5 KEY OFF
10 SCREENO
15 COLOR 1,9
20 CLS
30 LOCATE 10,0:PRINT” BIN,DEC,H
EX"
40 LOCATE 2,4:PRINT" BINARIO:
50 LOCATE 2,9:PRINT" DECIMAL:
60 LOCATE 3,10:PRINT"+ + +
+ + + +"
70 LOCATE 2,17:PRINT" HEXADECI
MAL:"
80 LOCATE 4,18:PRINT "+ + +
90 LOCATE 20,18:PRINT"+ + +

100 LET NO=0

110 GOTO 150

120 LET AS=INKEYS$:IF AS="" THEN
GOTO 120

130 IF A$=" " THEN LET NO=NO+1l:
IF NO=256 THEN LET NO=1

135 IF A$="B" THEN LET NO=NO-1:
IF NO=-1 THEN LET NO=255

140 IF A5="B" OR AS$=" " THEN GO
TO 150

145 LOCATE 30,0:INPUT NO

150 GOSUB 170:GOSUB 250

160 GOTO 120

170 LET NU=NO:LET C=128

175 FOR X=0 TO 7

180 LET N=0:IF NU>=C THEN LET N
=1:LET NU=NU-C

tem fungGes especificas para conver- 186 IF NU>=C THEN LET NU=NU-C 190 LET C=C/2
ter decimais em hexas_ Essas fun‘;aes 190 LET C-C/2 200 LOCATE 2+4*X.5:PRINT USING
s&o (d corresponde a um nimero ou ex- 200 PRINT AT 5,2+4*X;N 8 NS
pressdo em decimal); 210 IF N=1 THEN PRINT AT 10,244 210 IF N=1 THEN LOCATE 4*X,10:P
*Y;Cx2 RINT USING "#44";C*2
mq 220 IF N=0 THEN PRINT AT 10,2+4 220 IF N=0 THEN LOCATE 4*X,10:P
*X;"0 " RINT USING "##4";0
HEX$ (d) 230 NEXT X 230 NEXT X
235 PRINT AT 13,6;"TOTAL DECIMA 235 LOCATE 6,13:PRINT "TOTAL DE
Se vocé quiser incluir ndmeros em L= ";NO;" " CIMAL=";NO;" "
hexadecimal como parte de um progra- 240 RETURN 240 RETURN
ma (por exemplo, dentro de declara- 250 LET HI=INT (NO/16) 250 LET HI=INT(NO/16) :LET HH=HI
¢des DATA), também néo hé problema 255 LET HH=HI 260 LET LO=(NO-HI*16) :LET LL=LO
para muitos computadores. Ao utilizar 260 LET LO=(NO-HI*16) :IF LO>9 THEN LET LO=LO+7
essas constantes em hexa para célcu- 261 LET LL=LO 265 IF HI>9 THEN HI=HI+7
los subseqlientes, o computador os 270 LET HI=HI+28 270 LET HI=HI+48:LET LO=LO+48
converterd internamente em decimal 275 LET LO=LO+28 280 LOCATE 14,18:PRINT CHRS (HI)
(ou, mais propriamente, em bindrio). 280 PRINT AT 18,14;CHRS HI;AT 1 ;
8,30;CHRS LO 285 LOCATE 30,18:PRINT CHRS(LO)
T 1Y 390' LET Co8 :
300 FOR X=0 TO 3 290 LET C=8
Coloque &H antes do nimero. Exem- 310 LET N=0 300 FOR X=0 TO 3
plo: &HF3 311 IF HH>=C THEN LET N=C 310 LET N=0:IF HH>=C THEN LET N

=C:LET HH=HH-C
315 LET M=0:IF
=C:LET LL=LL-C
320 LET C=C/2
330 LOCATE 2+X*3,18:PRINT USING
"c"INT

LL>=C THEN LET M




335 LOCATE 18+X*3,18:PRINT USIN
G"#";M;

340 NEXT LOCATE

400 LOCATE 6,21:PRINT"TOTAL HEX
= ";CHRS (HI) ; CHRS (LO) ;

50C RETURN

rijfcl

20 HOME
25 POKE 34,22

30 INVERSE HTAB 14: PRINT "B

IN,DEC, HEX"

40 VTAB 6: HTAB 5: PRINT "BINA

RIO"

50 VTAB 10: HTAB 5: PRINT "DEC

IMAL"

60 VTAB 16: HTAB 5: PRINT "HEX

ADECIMAL"

70 VTAB 22: HTAB 3: PRINT "NUM
ERO HEX= "

80 VTAB 17: PRINT " + +

+ = ":;: HTAB 21: PRINT "

+ + + - .

90 VTAB 11: PRINT " + +

+ + + + + L

110 GOTO 170

120 VTAB 23: CALL - 958: HTAB
30: GET INS

130 IF INS = CHRS (32) THEN N

0O = NO + 1: IF NO = 256 THEN NO
=0

140 IF INS = CHRS (66) THEN N

O =NO - 1l: IF NO= - 1 THEN N

0 = 255

150 IF INS < > CHRS (32) AND
INS < > CHRS (66) THEN GOSU

B 410

170 GOSUB 190: GOSUB 270

180 GOTO 120

190 NU = NO:C = 128: FOR X = 7
TO 0 STEP -1

200 N = 0: IF NU > = C THEN N

= J:NU = NU - C
206 c=C / 2

210 VTAB 7: HTAB ABS (X - 7)
® 5 + 1: PRINT * ";N;" "
220 IF N =1 THEN N = 2 ~ X:NS§

= STRS (N): GOTO 230
225 NS = * QOF

230 VTAB 11: HTAB ABS (X - 7)
X5 + 1.+ (3 - LEN (NS)Y): (PRI

NT N$

240 NEXT

250 VTAB 13: HTAB 5: PRINT "TO
TAL DECIMAL= ";NO;" ";: CALL -
868

260 RETURN

270 HI = INT (NO / 16):HH = HI

(NO - HI * 16):LL = LO

280 LO =
: IF LO > 9 THEN LO = LO + 7
290

IF HI > 9 THEN HI = HI + 7
300 HI = HI + 48:LO0 = LO + 48
310 VTAB 17: HTAB 18: PRINT C
HRS (HI);: HTAB 38: PRINT CHRS

(LO)

320 C = 8
330 FOR X = 0 TO 3
340 N = 0: IF HH > = C THEN N
= C:HH = HH - C
350 M = 0: IF LL > = C THEN M

= C:LL =/LE = C

360 C=C / 2

370 VTAB 17: HTAB X * 4 + 2: P

RINT N;: HTAB X * 4 + 22: PRINT
M

380 NEXT

390 VTAB 22: HTAB 15: PRINT C

HRS (HI); CHRS (LO)

400 RETURN

410 VTAB 23: HTAB 30: INPUT NO

420 1IF NO > 255 OR NO < 0 THEN
410

430 NORMAL VTAB 23: HTAB 30:
PRINT " ": INVERSE RETU

RN

Uma vez digitado o programa, rode-
o com o comando RUN. Aparecerdo na
tela trés linhas: uma contendo os digi-
tos do nimero em bindrio; mais abai-
X0, .a linha do nimero em decimal; e,
por tltimo, os dois segmentos do niime-
ro em hexadecimal.

Inicialmente, todos esses nimeros es-
tdo zerados. Ao pressionar a tecla de es-
pagamento (a tecla F na versao para o
ZX-81), o nimero bindrio no topo da
tela serd incrementado de 1 e seus equi-
valentes em decimal e hexadecimal apa-
recerdo na parte de baixo da tela. O
equivalente decimal é calculado
somando-se os valores (poténcias de 2)
correspondentes as posi¢oes onde um di-
gito bindrio é igual a 1. Exemplo:

BINARIO:
00100110

DECIMAL.:
0+0+32+0+0+4+2+0=38

POTENCIAS DE 2:
21808 7¢33239330

O mesmo método de conversao € uti-
lizado para o sistema hexadecimal; ape-
nas, neste caso, formam-se quatro gru-
pos de quatro bits de cada vez.

Pressionando a tecla <B>, voceé di-
minuird 1 do numero registrado na te-
la. Ao mesmo tempo, se vocé pressio-
nar qualquer outra tecla, além da barra
de espagos ou da letra B, poderd orde-
nar rapidamente ao computador que
converta para bindrio e hexadecimal um
nimero qualquer em decimal entre 0 e
255. Ao pressionar qualquer tecla, apa-
recerd em um canto da tela um sinal de
interrogacdo. Digite entdo o nimero de-
sejado e acione <ENTER> ou <RE-
TURN>. Ato continuo, 0s numeros
equivalentes em bindrio e hexa serdo
mostrados no video.

Note que o njimero maximo que po-
de ser representado por um byte de oito
bits em bindrio é 11111111, Isso equi-
vale a 255 em decimal e a FF em hexa-
decimal. Qualquer niimero armazenado
em um byte na memaria do seu compu-
tador pode ser representado por um va-
lor em hexa com dois digitos.

Com o tempo, vocé verificard que es-
sas conversoes ndo sdo tdo dificeis quan-
to parecem a principio.




0 sistema hexadecimal parece dificil e
complicado. Ndo seria possivel passar
sem ele? Afinal, é realmente necessa-
rio aprendé-lo para operar em lingua-
gem de méaquina?

Sim. Se vocé tem a intencdo de
aprender seriamente a programar em
codigo de magquina, um bom conheci-
mento sobre como trabalhar com o sis-
tema hexadecimal é imprescindivel.

Existem programas prontos para fa-
zer a conversdo automadtica de cddigos
de operacdo em numeros binérios (As-
sembler) ou a conversdo no sentido in-
verso (Disassembler). Além disso, eles
aceitam numeros expressos no siste-
ma decimal. No entanto, mesmo nes-
ses casos, o programador precisa re-
correr constantemente aos Sseus equi-
valentes hexadecimais. Muitas vezes,
certas listagens emitidas por tais pro-
gramas (DUMP) contém apenas nume-
ros hexadecimais. E vocé ndo saberia
trabalhar com eles se ndo conhecesse
o sistema de base 16.

Em licdes posteriores, aprendere-
mos a fazer Assembly manualmente: o
conhecimento do sistema hexadecimal
sera um pré-requisito para entendé-las.

Com o tempo e a pratica, voceé vera
que a dificuldade desse sistema é ape-
nas aparente. Na verdade, ele é tdo
simples e facil quanto o sistema deci-
mal ou qualquer outro.

Como devo fazer para reconverter de
hexa para decimal?

Cada digito de um nimero em hexa
vale 16 vezes o digito a sua direita. Pa-
ra converter um numero em hexa, co-
mo FBDA, por exemplo, deve-se tomar
inicialmente o primeiro digito da direi-
ta e converté-lo para notacdo decimal.
No exemplo, A equivale a 10. O proxi-
mo digito & esquerda vale 16 vezes
mais; assim, convertemos D para de-
cimal (o que da 13), e realizamos a ope-
racdo: 13 x 16 = 208. O préximo di-
gito & esquerda vale 16 vezes mais; as-
sim, multiplicamos 6 x 16 x 16 =
1536. 0 dltimo digito do exemplo pre-
cisa também ser multiplicado por 16.
F vale 15, assimtemos 15 x 16 x 16
x 16 = 61440. Somando todos os va-
lores obtidos temos 10 + 208 + 1536
+ 61440 = 63194, em decimal.

Ou entdo use o programa listado
aqui para converter o nimero hexa de
dois em dois digitos de cada vez, e de-
pois multiplique o par mais a esquerda
por 256.

NUMEROS MAIORES

Como um computador de oito bits
representa numeros maiores do que 255?
Simplesmente quebrando-os em duas
partes de oito bits cada e colocando-os
em duas memdrias adjacentes. Assim,
o computador armazena qualquer nu-
mero até FFFF em hexa, ou 65 535 em
decimal.

O FFFF é um valor importante em
computadores pessoais de oito bits, pois
¢ 0 numero maximo de posi¢oes ende-
re¢aveis de memoria RAM.

Numeros maiores ainda do que esses
podem ser armazenados através do mes-
mo estratagema: dividi-los em trés, qua-
tro ou até mais porgoes de oito bits.

A maneira como esses bytes sao or-
ganizados depende do computador. A
maior parte dos micros que usam o BA-
SIC armazenam os bytes de menor va-
lor (chamados LSB, ou least significant
byte) nas memdarias de enderego mais
baixo, e os bytes de maior valor (MSB,
ou rmost significant byte), nas memorias
de endereco mais alto.

Outros computadores, como 0s com-
pativeis com o TRS-Color, fazem exa-
tamente o contrario.

Suponhamos agora que vocé queira
encontrar o numero decimal equivalen-
te a dois hexadecimais armazenados em
compartimentos vizinhos de meméria
(um nimero maior do que FF, quebra-
do em dois).

Nos microcomputadores das linhas
Sinclair, TRS-80, MSX e Apple II bas-
ta converter os dois hexadecimais (H1
e H2) para decimal (D) e depois fazer
a seguinte operagao:

BIN. DEC. HEX

BINARID

DECIMAL TOTAL = 280
HEXADEC [ MAL

8 +4 + B « =T B « § =+ 8 &« 1 =9

HEX TOTAL = C9

Veja como o programa de conversao
entre bases aparece na tela dos microcom-
mammmwém-
parecida a esta, nos micros de outras li-
nhas. Agora fica mais ficil entender co-
mo os trés sistemas numéricos funcio-
nam. Quudo vocé manda executar o

programa, as (rés linhas sao zeradas.
Pressione a letra B para diminuir o valor
de 1 na tela, e a linha de bindrio ficard
totalmente cheia de 1s. Logo abaixo, a li-
nha decimal ird completar-se com todas
as poténcias de 2. Da direita para a es-
querda vocé terd os valores: 1 (que é 2),
2 (que é 2), 4 (ou 2), etc. A linha hexade-
cimal, mais abaixo, funciona da mesma
fmm,séqmosddsdiﬂtuhmm
computados independentemente.

= Hl — 256 + H2

Nos micros compativeis com o TRS-
Color, a expressao usada ¢ a mesma,
mas a ordem de H1 e H2 é inversa; ou
seja, o byte de maior valor aparece an-
tes do menor byte.

O SISTEMA OCTAL

Existem apenas quatro sistemas de
numeragdo que podem ser utilizados
com vantagem na programagdo e
operagcdo de computadores digitais.
Vocé ja conhece trés deles: o sistema

bindrio, que é o natural para um
computador digital; o sistema deci-
mal, espontaneamente utilizado pe-
lo ser humano; e o sistema hexadeci-
mal, cuja base (16) é uma poténcia de
2. Essa correspondéncia facilita enor-
memente sua utilizagdo pelo pro-
gramador.

O quarto sistema de numeragdo
que pode ser usado com computado-
res digitais é o sistema octal, ou se-
Ja, de base 8, que é também uma po-
téncia do nimero 2. Apesar disso, 0

octal estd entrando em desuso, pois
ndo foi universalmente adotado pe-
los fabricantes de microcompu-
tadores.

O octal tem 8 digitos: 0, 1, 2, 3,
4,5, 6, 7e8. O sistema de conversdo
de um niimero em octal para decimal
é semelhante ao usado com o hexa-
decimal, so que o multiplicador é 8.
Por exemplo:

423 =4 x64+2x8+3=275

Alguns computadores pessoais
permitem representar constantes em
octal (&0), ou tém funcoes de conver-
sao (OCTS$).
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= 0 JOGO DO CAMPO MINADO
ki APRENDA A MONTAR UM
PLACAR

o COMO INCORPORAR AO JOGO
UM MEDIDOR DE TEMPO

Todo jogo de acdo realiza algum tipo
de contagem de pontos ou de

tempo, de modo a tornar a competicao
mais emocionante. Nesta licao

vocé aprenderd como fazer isso com a
ajuda de programas bem simples.

Quase todos os jogos de computado-
res precisam de alguma forma de mar-
cacdo de pontos ou de cronometragem
— ou ambos. Sem eles vocé ndo podera
saber se estd se saindo bem no jogo, se
estd melhorando, ou quem é o melhor
jogador. Além disso, sdo esses elemen-
tos de medida de desempenho que ddo
graga aos jogos de computador.

Seria possivel, evidentemente, obri-
gar alguém a sentar-se 4o seu lado e fi-
car contando os disparos que vocé faz.
A melhor solu¢do, no entanto, é progra-
mar o computador para fazer isso por
vocé. Umas poucas linhas a mais no
programa dardo cabo dessa tarefa, nao
importa a complexidade do esquema de
marcagdo de pontos.

Da mesma forma, ndo existe neces-
sidade de recorrer a um cronémetro pa-
ra marcar o tempo. Como se viu nos
programas para o jogo de labirinto (pag.
46 a 52), quase todos os tipos de com-
putador tém um relégio embutido, que
pode ser utilizado para melhorar seus jo-
gos (a excegdo € o Apple I1, que precisa
de uma placa especial).

CAMPO MINADO

Para que vocé possa ver como mon-
tar esquemas praticos de contagem e
cronometragem, apresentamos a seguir
um jogo adequado a todas as maquinas,
com exce¢do das compativeis com o
ZX81, e ao qual acrescentaremos pro-
gressivamente todas as rotinas necessa-
rias. Os esquemas sdo simples e podem
ser colocados também em outros jogos.

O jogo é chamado Campo Minado,
e nele vocé é um comandante de tanque
cuja missao é resgatar os para-quedistas
que estdo pousando imprudentemente
em um campo minado. Por onde quer




que passe, 0 tanque corre o risco de de-
tonar uma mina escondida ao acaso pe-
lo computador. Assim como em campo
de batalha real, as minas sdo invisiveis;
portanto, mova-se com cuidado!

O tanque (apenas um caractere #,
infelizmente, pois vocé ainda ndo apren-
deu tudo sobre combinar graficos e mo-
vimentos em um programa BASIC) exe-
cuta movimentos por meio das seguin-
tes teclas: Z para a esquerda, X para a
direita, P para cima e L para baixo. O
dmago do programa esta na rotina de
movimenta¢do de um caractere na tela
estudada numa licdo anterior.

Quando vocé digitar e rodar esta se¢do
do jogo vera que ele ainda ndo estd com-
pleto, pois nada acontece depois que o
para-quedista é resgatado. Apenas o tan-
que continua a vagar, sem rumo, atraves
datela. O programa deve ser interrompi-
do pressionando-se asteclas <BREAK >,
<ESCAPE > ou <STOP >, ouvocéte-
ra que esperar até que o tanque detone
uma mina escondida ao acaso. Nesse mo-
mento, 0 jogo terminard. Mas ndo se
preocupe, essa situagdo melhoraratao lo-
govoceé acrescente asrotinas de contagem
e cronometragem que se seguem.

u » i PEE———

50 LET P0O=210

60 CLS

70 PRINT @256,STRINGS(32,"-")
90 LET X=RND(256)-1

110 IF X<>PO THEN PRINT @X,"0";
ELSE GOTO 90

120 PRINT €PO,"#";
130 LET LP=PO

140 IF PEEK(340)=247
0=P0-1:GOTO 190

150 IF PEEK(338)=247
0=P0+1:G0TO 210

160 IF PEEK(338)=251
0=P0-32:G0OTO 220

170 IF PEEK(342)=253
0=P0+32:GOTO 220

180 GOTO 140

190 IF (LP AND 31)=0
0o=LP

200 GOTO 220

210 IF (PO AND 31)=0 THEN
O=LP

220 IF PO>»255 OR PO<0 THEN LET
PO=LP:GOTO 140

230 PRINT €LP,"” ";

240 PRINT €PO,"%";

250 LET M=RND(256)-1

270 IF M=PO THEN PRINT €PO,"” ":
PRINT @130,"BOOM!!! VOCE ACERTO
U UMA MINA!”:STOP

310 GOTO 130

THEN LET

THEN LET
THEN LET

THEN LET

THEN LET

LET P

O movimento do tanque pela tela é
controlado pelas linhas 140 a 170, que
verificam quais foram as teclas pressio-
nadas (veja a pag. 33, se ndo se lembra

de como isso € feito). A linha 220 testa
IF PO > 255... para manter o tanque no
alto da parte central da tela. Ora, a ulti-
ma locacdo de tela no alto da parte cen-
tral do video é a 255; assim o IF... impe-
de que o tanque avance abaixo da linha
pontilhada, desenhada pela linha 70.

Esta ultima tracga a linha através da
tela, utilizando uma nova func¢do —
STRINGS.OSTRINGS$(32,—""),como
aparece na linha 70, diz ao TRS-Color
para desenhar um cordao (string, em in-
glés) de 32 travessOes (se vocé quisesse
dez pontos de interrogagdo deveria uti-
lizar STRINGS$(10,“?"’), e assim por
diante). O lugar em que o para-quedis-
ta cai é escolhido por um niimero alea-
tério na linha 90, e a linha 110 exibe o
para-quedas na tela se a posi¢do esco-
lhida ja ndo estiver ocupada pelo tan-
que. Se estiver, a linha 90 escolhera ou-
tra posigao.

Finalmente, a posi¢do da mina escon-
dida ¢ escolhida pela linha 250. A linha
270 checa entdo se o tanque e a mina es-
tao na mesma locacao de tela. Se esti-
verem, a mensagem de explosdo sera exi-
bida, e o programa parara.

50 LET tx=16: LET ty=5
60 CLS
PRINT AT 11,0;"

LET px=INT (RND*30)+1
100 LET py=INT (RND*10)
110 IF px=tx AND py=ty THEN
GOTO 90
120 PRINT AT py,px;"0" ;AT ty,
Exs gt
130 LET taxx=tx: LET tyy=ty
140 LET aS=INKEYS
145 IF aS$="w" THEN
1
150 IF
1
160 IF
1
170 IF
1
190 IF
ty=tyy
200 IF tx<0 OR tx>30 THEN
tx=LxX
230 PRINT AT tyy,txx;" "
240 PRINT AT ty,tx;"#"
250 LET mx=INT (RND*30)+1
260 LET my=INT (RND*10)
270 IF mx=tx AND my=ty THEN
PRINT AT my,mx;" ": PRINT AT
8,0;"BOOM!!! - Voce acertou um
a mina!": GOTO 330
310 GOTO 130

LET ty=ty-

a$="z" THEN LET ty=ty+

as="a" THEN LET tx=tx-

as="s" THEN LET tx=tx+

ty<0 OR ty>10 THEN LET

LET

No programa do Spectrum, a tela é
dividida ao meio pela linha 70, que im-
prime uma série de 32 travessoes ao lon-
go do video. As linhas 145 a 170 con-

trolam os movimentos do tanque. Uma
explicacdo completa desse processo es-
ta na pagina 31.

As linhas 190 e 200 impedem que o
tanque saia da 4rea situada acima da li-
nha (pontilhada) tragada pela linha 70,
e impede que ele desapareca da tela. A
posi¢do de queda dos pdra-quedistas é
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escolhida aleatoriamente pelas linhas 90
e 100. A linha 110 verifica se o tanque
e um dos para-quedistas ocupam a mes-
ma locagao de tela. Se isso ocorrer, uma
nova posi¢do de queda sera escolhida,
indo-se para a linha 90. As linhas 250
e 260 escolhem um lugar para a mina.
A linha 270 compara a posi¢dao da mina

com a do tanque. Se eles estiverem no
mesmo lugar, o tanque sera exibido na
tela e aparecerd uma mensagem de ex-
plosdo. Neste caso, 0 programa parara.

1 R e

50 LET PO=220

60 CLS

70 LOCATE 0,12:PRINT STRINGS (39
90 LET X=INT(RND(l)*480)

110 IF X<>PO THEN VPOKE BASE(0)
+X,ASC("0") ELSE GOTO 90

120 VPOKE BASE(0)+PO,ASC("%")
130 LET LP=PO

135 LET KS=INKEYS:IF K$="" THEN
GOTO 135

140 IF K$=CHRS(29)
PO-1:GOTO 190

150 IF KS$=CHRS (28)
PO+1:GOTO 210

160 IF K$=CHRS$(30)
PO-40:GOTO 220

170 IF KS$=CHRS(31)
PO+40:GOTO 220

180 GOTO 140

190 IF (LP/40-INT(LP/40))=0

N LET PO=LP

200 GOTO 220

210 IF (PO/40-INT(P0O/40))=0

N LET PO=LP

220 IF PO>479 OR P0O<0 THEN PO=L
P:GOTO 130

230 VPOKE BASE(0)+LP,ASC(" ")
240 VPOKE BASE(0)+PO,ASC("#")
250 LET M=INT (RND (1) *480)

270 IF M=P0O THEN VPOKE BASE(0)+
PO,ASC("” ") :LOCATE 5,4:PRINT "B
O0OM!!-Vocé acertou numa mina":E
ND

310 GOTO 130

THEN LET PO=

THEN LET PO=

THEN LET PO=

THEN LET PO=

THE

THE

O movimento do tanque pela tela é,
como no caso anterior, controlado pe-
las linhas 140 a 170, que verificam quais
foram as teclas pressionadas. A linha
220 testa IF PO >479... a fim de restrin-
gir o campo de agdo do tanque a parte
alta do meio do video. Agora, porém,
a ultima locagdo de tela nessa posigao
é a 479; assim, O IF... impede que ela
avance abaixo da linha pontilhada de-
senhada pela linha 70.

Também como no caso anterior a
fungdo STRINGS ¢ empregada pela li-
nha 70 para tragar a linha ao longo da
tela. O STRINGS$(39, *“—'"), como apa-
rece na linha 70, diz simplesmente ao
MSX para desenhar um cordao de 39
travessoes (veja na pag. anterior, abai-
xo do programa para o TRS80 e o TRS-
Color, como fazer para obter dez pon-
tos de interrogacao).

O lugar em que o para-quedista cai
é escolhido por um niimero na linha 90;
alinha 110 mostra o para-quedas na te-
la se a posi¢do escolhida ja ndo estiver
ocupada pelo tanque. Se estiver, a linha
90 escolherd outra posi¢do. Nao se preo-
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cupe em entender, por enquanto, 0 co-
mando YVPOKE BASE, na linha 110.
Ele serve para colocar um caractere co-
mum (ou grafico) em uma certa posi¢do
da tela, e € usado aqui por ser mais ra-
pido que o LOCATE.

Alinha 250, escolhe a posi¢cao da mina
escondida. A linha 270 verifica se o tan-
que ¢ a mina estao na mesma locacdoda
tela. Sendo positivo, a mensagem de ex-
plosao é exibida, e 0 programa termina. .

B]—

LET TX = 20: LET TY = 10
60 HOME
/70 FOR I = 1 TO 40
74 HTAB I: VTAB 13: PRINT *-%;
78 NEXT I
90 LET PX = INT ( BND (1) * 4
0) + 1
1000 LET PY = INT ( RND (1) *
1200
110 IF PX < > TX AND PY < >
TY THEN HTAB PX: VTAB PY: PRIN
T "0";: GOTO 120
111 GOTO 90
120 HTAB TX: VTAB TY: PRINT "#
130° LET LX = TX: LET LY = 7%
140/ LET X = PEEK ( = 16384):
POKE - 16368,0
150 IF K = 208 THEN  LET TY =
T =1
160. IF K = 204 THEN LET TY =
TX = L
170 IF K= 218 TBEN [ET TX'=
THi= 1
175 IF K = 216 THEN LET TX =
TRt
190 IF TX < 1 OR TX > 40 THEN
LET TX = LX
200 IF TY < 1 OR TY > 1Z THEN
LET TY = LY
230 HTAB LX: VTAB LY: PRINT "
240 HTAB TX: VTAB TY: PRINT "#
250 LET MX = INT ( RND (1) *
40) + 1
260 LET MY = INT ( RND (1) *
L& + 1
270 IF MX = TX AND MY = TY THE
N HTAB MX: VTAB MY: PRINT " ";
: HTAB 7: VTAB 7: PRINT "BOOM!!

-YVoce acertou uma mina”;: GOTO
330

310 GOTO 130

O movimento do tanque pela tela é
controlado pelas linhas 140 a 170, que
checam as teclas pressionadas (lembre-
se da explicag¢do da pdg. 33). Os coman-
dos PEEK e POKE da linha 140 sdo ne-
cessdrios porque o Apple ndo tem uma
fung¢do em BASIC, como o INKEYS,
que serve para fazer a varredura do te-
clado. A fim de restringir as manobras
do tanque, as linhas 190 e 200 testam se
as suas coordenadas (TX e TY) ndo ex-
cedem 40 e 12 posigdes, respectivamen-
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te (margem direita da tela e posi¢do de
linha acima da linha pontilhada).

As linhas 70 a 78 desenham uma li-
nha pontilhada ao longo da tela.

Um nimero aleatério nas linhas 90
e 100 escolhe o lugar em que o pdra-
quedista cai; a linha 110 exibe o pdra-
quedas na tela se a posi¢do escolhida ja
nao estiver ocupada pelo tanque. Se es-
tiver, entdo a linha 90 escolhera uma ou-
tra posi¢do. Neste caso, a posi¢ao da mi-
na escondida é escolhida pelas linhas 250
e 260. A linha 270 entdo verifica se o
tanque e a mina estdo na mesma loca-
¢do da tela. Se eles estiverem, serd exi-
bida uma mensagem de explosdo, e o
programa se deterd.

MARQUE PONTOS

Em jogos do tipo videogame, a con-
tagem normalmente é aumentada quan-
do as posicdes de tela de dois objetos sdo
iguais. Os objetos podem ser um missil
e, o seu alvo, o ‘‘come-come’’ e um
monstrinho, um tanque e um pdéra-
quedista, um cavalo e o poste de chega-
da, ou qualquer outra coisa.

Assim, acrescente estas linhas ao seu
programa, para ver cOmo um mecanis-
mo de contagem funciona na pratica.

40 LET S=0

280 IF X=PO THEN LET S§=S5+1:GOTO
90

330 PRINT @295,S; "PARAQUEDISTAS

40 LET s=0

280 IF px=tx AND py=ty THEN
LET s=s+l1 : GOTO 90
330 PRINT AT 14,8;s;"
ISTAS"

N

40 LET S=0

280 IF X=PO THEN LET S=S+1:GOTO
S0

330 LOCATE 8,16:PRINT S;"

uedistaa”

ri

40 LET 8 = 0

PARAQUED

paraq

280 IF PX = TX AND PY = TY THE
N LET S =8 + 1: GOTO 90
330 HTAB 12: VTAB 15: PRINT S;

" PARAQUEDISTAS";

Vocé precisard substituir o STOP ou
END na linha 270 por GOTO 330. A li-
nha 270 devera ficar assim, agora:

270 IF M=PO THEN PRINT €PO," ".
PRINT @

130,"BOOM!!! VOCE ACERTOU UMA M
INA!":G OTO 330

270 IF mx=tx AND my=ty THEN

PRINT AT my,mx;"!": PRINT AT 8
,3;"BOOM!!! - VOCE ACERTOU UMA
MINA!"™: GOTO 310

N

270 IF M=PO THEN VPOKE BASE (0)+
PO,ASC(" ") :LOCATE 5,4:PRINT "B
OOM!!-Vocé& acertou numa mina”":G
0OTO 330

r1

270 IF MX = TX AND MY = TY THE

N HTAB MX: VTAB MY: PRINT " ";
: HTAB 7: VTAB 7: PRINT "BOOM!!

-VOCE ACERTOU NUMA MINA";: GOTO
330

A linha 280 é a mais importante. Ela
checa se o tanque e o para-quedista es-
tdo na mesma locagdo da tela. Se esti-
verem, entdo o placar sera incrementa-
do de 1 ponto.

A linha 40 volta o placar para zero,
antes de o jogo comegar, e a linha 330
exibe a contagem. Ao modificar-se o fi-
nal da linha 270, o computador exibe a
contagem depois que a mina tiver sido
detonada.

O jogo funciona assim: o jogador re-
cebe continuamente para-quedistas pa-
ra resgatar. Quando um é resgatado, ou-
tro para-quedista cai do céu.

O jogo termina quando o tanque em
movimento passa sobre a mina, provo-
cando uma explosao.

RECORDES

Acrescentar um dispositivo de regis-
tro do recorde de pontos no jogo ndo
¢é dificil. Tudo o que vocé precisa € de
uma varidvel para armazenar o recorde,
e algum modo de atualizd-la assim que
este for quebrado. Fora isso, é necessa-
ria ainda uma rotina de exibigdo do re-
corde. Estas sdo as linhas que vocé de-
ve acrescentar para aumentar a capaci-
dade de registrar e exibir recordes no jo-
go ‘“‘Campo Minado’”:

30 LET HS=0
350 IF S>HS THEN LET HS=S
370 PRINT @424, "RECORDE=";HS;

30 LET hs=0
350 IF s>hs THEN
370 PRINT AT 18,8;"RECORDE=";hs

LET hs=s

Ry

30 LET HS=0

350 IF S>HS THEN LET HS=S

370 LOCATE 12,20:PRINT "Recorde
" :HS

[of]

30 LET HS = 0

350 IF S > HS THEN LET HS = §
370 HTAB 12: VTAB 20: PRINT "R
ecorde=";HS;

Primeiro o programa deve introdu-
zir a varidvel contendo o recorde com
um valor o mais baixo possivel. Assim,
a linha 30 iguala HS a zero. Quando o
jogo termina, a linha 350 compara o ul-
timo escore (S) com o recorde (HS). Se
o escore for maior do que o recorde, en-
tdo HS sera atualizada, recebendo o va-
lor em S. Finalmente, a linha 370 exibe
o recorde na tela.

Pode-se pensar que essas linhas serdo
suficientes para incorporar sempre no-
vos recordes ao jogo. Infelizmente isso

e et S —

—
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ndo é verdade. Sempre que o programa
¢ rodado, o computador zera automa-
ticamente o valor de HS registrado no
jogo anterior, assim como os valores de
todas as outras varidveis. Para manter
o valor de HS entre uma partida e ou-
tra do jogo, vocé precisa acrescentar li-
nhas de programa para perguntar ao jo-
gador se ele quer jogar outra vez, como
as que foram usadas em jogos ante-
riores.

390 FOR F=1 TO 1000:NEXT F

400 PRINT €130

410 PRINT €135,"OUTRA VEZ(S/N)?
L

420 LET KS=INKEY:IF KS$="" THEN
GOTO 420

430 IF K$="S" THEN GOTO 40

440 IF K$="N" THEN END

450 GOTO 420

390 PAUSE 100

400 PRINT AT 8,3;TAB 31

410 PRINT AT 8,7;"Quer jogar d
e novo (S/N)?7"

420 LET a$=INKEYS

430 IF a$="s" THEN GOTO 40
440 IF as$="n" THEN STOP

450 GOTO 420

!

390 FOR F=1 TO 1000:NEXT F

400 LOCATE 0,4:PRINT STRINGS (39
410 PRINT TAB(10);"Outra vez? (
S/N)"

420 LET KS=INKEYS:IF KS="" THEN
GOTO 420

430 IF K$="S" OR KS$="s" THEN GO
TO 40 i

440 IF K$="N" OR K$="n" THEN EN
D

450 cOTO 420

ri

390 FOR F = 1 TO 1000: NEXT F

400 FOR I = 1 TO 40: HTAB I: V
TAB 7: PRINT " ";: NEXT I
410 HTAB 11: VTAB 8: PRINT "Ou

tra vez? (S/N)";

420 GET AS

430 IF AS = "S" THEN GOTO 40
440 IF AS = "N" THEN END
450 GOTO 420

Isto é o que a linha extra faz:

Cria-se um pequeno retardo de tem-
po, introduzido pelo lago FOR...NEXT
na linha 390, nos programas para todos
0s computadores, exceto para o Spec-
trum, que usa o comando PAUSE. A li-
nha 400 limpa uma parte da tela, de mo-
do a prepara-la para que a mensagem

“MAIS UMA VEZ? (S/N)” seja im-
pressa pela linha 410.

A rotina que pergunta ao jogador se
quer jogar de novo e colhe a sua respos-
ta estd nas linhas 410 a 450 (a linha 430
reiniciard o programa na linha 40 se S
for pressionado, e a linha 440 parard o
programa se N for pressionado). A li-
nha 450 assegura que qualquer outra te-
cla serd ignorada. Como agora nao exis-
te necessidade de digitar RUN cada vez
que voce desejar jogar de novo, o valor
de HS é preservado.

COMO FAZER A CRONOMETRAGEM

Do jeito que estd, o jogo depende
muito da sorte — o jogador simples-
mente continua andando com o tanque,
até encontrar uma mina escondida.

Podemos, entretanto, introduzir no-
vos elementos no jogo, transformando-
0, se quisermos, em uma corrida con-
tra o relégio. Um desses elementos po-
deria ser, por exemplo, um dispositivo
interno para marcar o tempo gasto em
resgatar dez para-quedistas.

80 TIMER=0

290 IF S<10 AND X=PO THEN GOTO
90

300 IF S=10 THEN GOTO 320

320 LET T=TIMER

330 PRINT @295,S;"PARAQUEDISTAS

340 IF S=10 THEN PRINT @327,"EM
":;T/50;" SEGUNDOS"

10 LET t=0

80 POKE 23672,0: POKE 23673,0
290 IF s<10 AND px=tx AND py=t
y THEN GOTO 90

300 IF s=10 THEN GOTO 320

320 LET t=PEEK 23672+256*PEEK
23673

340 IF s=10 THEN PRINT AT 16,
8;"EM ";t/50;" SEGUNDOS"

N

80 TIME=0

290 IF S<10 AND X=PO THEN GOTO
90

300 IF S=10 THEN GOTO 320

320 LET T=TIME

340 IF S=10 THEN LOCATE 10,18:P
RINT "em ";T/50;" segundos”

O relégio existente em cada um dos
tipos de micros acima corre durante to-
do o tempo em que o computador esti-
ver ligado.

Para iniciar a cronometragem do jo-
go, vocé precisa apenas zerar uma va-




riavel de tempo. A linha que coloca em
zero o crondmetro € a linha 80 — vocé
notara que para zerar o crondmetro do
TRS-Color e do MSX basta fazer TI-
MER = O. No Spectrum é mais com-
plicado: a linha do programa zera duas
locagdes especificas na memoria de tra-
balho do micro, através de POKE 23
672,0 e POKE 23 673,0.

O relégio é ‘‘parado’’ pela linha 320.
Na verdade, ele ndo se detém; assim, vo-
cé simplesmente instrui a mdquina a
“‘lembrar-se’’ do valor de tempo mar-
cado em um determinado momento —
quando dois objetos coincidem na tela,
por exemplo.

Nesses programas, a varidvel que
contém a leitura do relégio é chamada
de T — no MSX e no TRS-Color, isso
é feito com a linha LET T = TIMER,
e no Spectrum, com LET T = PEEK
23672 + 256*PEEK 23673.

O comando PEEK, como aprendere-
mos em uma licdo posterior, ‘“‘olha’’ os
valores numéricos contidos nas mesmas
locagdes de memoria zeradas no inicio
do programa.

A locagdo 23672, como qualquer lo-
cacdo de memoria em um micro de 8
bits, pode conter niimeros inteiros en-
tre 0 e 255. A locagdo 23673 é incremen-
tada de 1, toda vez que esse niimero for
excedido na locacdo 23672.

Assim, para calcular o valor total do
tempo em que o crondmetro do Spec-
trum esteve correndo, vocé deve multi-

plicar o valor da locagdo 23673 por 256
e acrescentar o valor armazenado na lo-
cacdo 23672. Esta é a razdo da expres-
sdo numeérica na linha 90, na versdo pa-
ra o Spectrum,

O relégio deve ser parado quando o
jogador tiver resgatado dez péra-
quedistas; assim, a linha 300 checa se es-
te valor foi atingido e salta para a linha
320, que ‘‘para’’ o crondémetro.

Se o total de resgatados for menor
que dez, a linha 290 manda outro pa-
ra-quedista para ser salvo pelo jogador.

A linha 340 s6 exibira o tempo total
de jogo se os dez para-quedistas tiverem
sido recuperados. A leitura do cronéme-
tro € dividida por 50 no programa. As-
sim, o tempo exibido serd expresso,
aproximadamente, em segundos.

[of]

80 LET T = 0

290 IF S < 0 AND PX = TX AND P
Y = TY THEN GOTO 90

300 IF 8 = 10 THEN GOTO 330
340 IF S = 10 THEN HTAB 12: V
TAB 16: PRINT "em ";T / 6;" seg
undos”;

A contagem de tempo na versdo do
programa para os microcomputadores
da linha Apple é feita de forma inteira-
mente diferente das outras maquinas,
pois eles ndo tém reldgio interno.

Neste caso, definimos uma varidvel
denominada TIME, que conterd o va-

lor cronometrado, e uma varidvel T, que
é incrementada de 1 a cada ciclo de var-
redura do teclado. Este é um truque
muito fécil de ser implementado, e que
serve para qualquer computador que
ndo tenha reldgio interno.

A variavel reldgio é zerada na linha
80 e recebe o valor do tempo gasto na
linha 320. Para calcular o valor do tem-
po em segundos, divide-se o contetido
de T por 6.

RECORDE DE TEMPO

Da mesma forma que adicionamos o
registro de recordes de pontos ao pro-
grama anterior, poderiamos agora
acrescentar um registro do recorde de
tempo (no caso, 0 menor tempo gasto
para salvar dez para-quedistas). O prin-
cipio geral de registro de recordes de
tempo pode ser aplicado em muitos ou-
tros jogos.

Estas sao as linhas a serem acrescen-
tadas ao programa:

20 LET LT=999999

360 IF T<LT AND S=10 THEN LET L
T=T

380 PRINT @452, "MENOR TEMPO=";L
T/50;" SEGUNDOS"

20 LET 1t=999999
360 IF t<1t AND s=10 THEN
1t=t

380 PRINT AT 21,4;"MENOR TEMPO
=";1t/50;" SEGUNDOS"

Ry

20 LET LT=99999%!
360 IF T<LT AND S=10 THEN LET L

LET

T=T
380 LOCATE 6, 22:PRINT "Melhor t
empo: ";LT/50;" segundos”

ri

20 LET LT = 99999

360 IF S = 10 AND T < LT THEN
LT = T

380 HTAB 12: VTAB 21: PRINT "e
m ";LT / 6;" segundos”;

Inicialmente, devemos inicializar a
varidavel usada para armazenar 0 menor
tempo (LT). Esse valor, ao contrério do
usado para introduzir a varidvel de re-
corde de pontos, deve ser bem alto, no
comego. A linha 20, incorporada ao pro-
grama, iguala a variavel LT a 999999.

A linha 360 compara o tltimo tem-
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po de jogo registrado com o menor tem-
po, armazenado em LT. Se aquele for
menor ainda do que o ultimo recorde de
fempo, passard a ser o novo recorde,
transferindo-se o seu valor para LT.

Finalmente, a linha 380 exibe o recor-
de de tempo, em segundos. O valor da
varidvel LT édividido por 50 ou'por 100,
para que isto se torne possivel.

: TEMPO DE REACAO

Até agora, vocé viu como medir o
tempo com auxilio do reldgio interno do
computador, dentro de um programa
que checa, por exemplo, as posicdes de
dois objetos na tela.

Outra aplicagao interessante para esse
modo de afericdo de tempo é utilizar o
teclado para medir a velocidade de rea-
¢do do jogador a algum tipo de acdo
contraria.

Vocé ja sabe como utilizar a fungao
INKEYS (em caso de duvida, veja na
pag. 28). Ela pode servir ndo so para
controlar a movimentagdo de objetos na
tela, mas também para iniciar e parar
contagens de tempo.

Eis aqui um jogo da variedade ‘‘ra-
pido-no-gatilho™, que ilustra muito bem
esse tipo de aplicacdo. O programa mos-
tra na tela: “SAQUE!", e o jogador
deve reagir o mais rapidamente que
puder, pressionando qualquer tecla no
teclado.

20 CLS

30 LET N=RND(900)

40 FOR F=0 TO N

50 NEXT F

60 PRINT @269,"SAQUE!!"

70 TIMER=0

80 IF INKEYS=""THEN GOTO 80

90 LET T=TIMER

100 PRINT @269,"BANG!!!"

110 FOR F=1 TO 300

120 NEXT F

130 LET M=RND(25)

140 IF T<M THEN PRINT @264,"V0C
E SOBREVIVEU"

150 IF T>M THEN PRINT @266, "VOC
E ESTA MORTO"

160 IF T=M THEN PRINT @264, "V0C
ES ESTAOC AMBOS MORTOS"

20 CLS

30 LET N=INT (RND*400)+1

40 PAUSE n

60 PRINT AT 11,14;"SAQUE!!"
70 POKE 23672,0: POKE 23673,0
80 IF INKEYS="" THEN GOTO 80
90 LET T=PEEK 23672+256*PEEK
23673

100 PRINT AT 11,14;"BANG!!"
110 PAUSE 50

130 LET m=INT (RND*35)+1

140 IF t<m THEN PRINT AT 11,9
; "VOCE SOBREVIVEU"

150 IF t>m THEN PRINT AT 11,9
; "VOCE ESTA MORTO"

160 IF t=m THEN PRINT AT 11,9

; "VOCES ESTAO AMBOS MORTOS"

N

20 CLs ‘
30 LET N=RND(1)*900
40 FOR F=1 TO N

50 NEXT F

60 LOCATE 17,11:PRINT "SAQUE!"
70 TIME=0

80 IF INKEYS$="" THEN 80

90 LET T=TIME/6

100 LOCATE 17,11:PRINT "BANG!!"
110 FOR F=1 TO 300

120 NEXT F

130 LET M=RND(1)*25

140 IF T<M THEN LOCATE 13,11:PR
INT "Vocé& sobreviveu”

150 IF T>M THEN LOCATE 13,11:PR
INT "Vocé& eatd morto”

160 IF T=M THEN LOCATE 13,11:PR
INT "Ambos morreram”

20 HOME

30 LET N = RND (1) * 2000

40 FOR F = 1 TO N

50 NEXT F

60 HTAB 17: VTAB 13: PRINT "SA
QUE!!"

70 LET T'= 0

80 X = PEEK ( - 16384): POKE

- 16368,0

81 IF X > 127 THEN GOTO 100
85 LET T =T + 1

90 GOTO 80

100 HTAB 17: VTAB 13: PRINT "B
ANG!!"

110 FOR F = 1 TO 1000

120 NEXT F

130 LET M = RND (1) * 20

140 IF T < M THEN HTAB 12: VT
AB 13: PRINT "VOCE SOBREVIVEU"
150 IF T > M THEN HTAB 12: VT
AB 13: PRINT "VOCE ESTA MORTO"
160 IF T = M THEN HTAB 12: VT
AB 13: PRINT "AMBOS MORRERAM "

O programa € muito simples. Apos
a linha 20 ter limpado a tela, uma pau-
sa aleatoria € introduzida pelas linhas 30
a 50. A linha 60 exibe ““‘SAQUE!", e o0
crondmetro é acionado imediatamente
pela linha 70. A linha 80 faz com que
a maquina espere até que uma tecla se-
ja pressionada. A linha ¢ exatamente
igual a que foi utilizada nos programas
de jogos com controle pelo teclado (ve-
ja pag. 28).

Assim que qualquer tecla tenha sido
pressionada, o programa continua pa-
ra a linha 90, que para efetivamente o

Existe algum limite maximo para o pe-
riodo de medida de tempo?

Sim, existe — embora normalmen-
te seja tdo longo que, na pratica, nao
faz diferenca. O relégio interno da
maioria dos computadores domésticos
corre a velocidades semelhantes. O fa-
tor limitante, portanto, € o nimero ma-
ximo de impulsos de relégio que o com-
putador pode armazenar. As linhas
TRS-Color e MSX utilizam dois bytes;
por isso podem contar até 65 535 im-
pulsos de relégio, um a cada 1/50 de
segundo. Isso dd uma capacidade ma-
xima de temporizacdo de cerca de 22
minutos. J& os micros da linha Spec-
trum usam 3 bytes, o que lhes dé cer-
ca de quatro dias de medida continua
de tempo!

Como funciona o cronédmetro interno
de um microcomputador?

Todo microcomputador tem um dis-
positivo interno para sincronizacéo das
atividades da Unidade Central de Pro-
cessamento, que é chamado de relégio
ou clock. Esse reldgio interno tem por
funcédo gerar pulsos elétricos repetidos
a uma freqliéncia constante para cada
micro: essa frequéncia é chamada de
velocidade de relégio, e seu valor va-
ria conforme a marca do computador.

Por exemplo, o Apple Il tem relégio
de | MHz (megahertz, ou seja, um mi-
lhdo de “'batidas’’ de reldgio por segun-
do); o TRS-80 tem 2,7 MHz, e assim
por diante. Mas esse temporizador in-
terno ndo pode ser aproveitado para
medir o tempo como um verdadeiro
cronémetro.

crondémetro, armazenando o seu valor
naquele momento na varidvel T. A linha
100 exibe ““BANG!!".

Existe uma pausa introduzida pelas
linhas 110 e 120 (a linha 110 somente no
Spectrum) antes que um novo retardo
inicial de tempo seja sorteado pelo pro-
grama. Isto é feito pela linha 130 do
programa.

Em seguida, o computador sorteia
uma varidvel aleatéria M, que conterd
o tempo levado pelo computador para
‘‘sacar’’ sua arma. As linhas 140 a 160
comparam os valores T (do jogador) e
M (da mdquina) e declaram quem foi o
vencedor do duelo (ou se ambos os due-
listas morreram!).
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ORGANIZE AS
SUAS COLECOES (1)

As pessoas que nunca utilizaram um
computador pessoal sempre perguntam
que tipo de aplicagées domésticas ele po-
deria ter. As respostas dadas, porém, ra-
ramente sdo convincentes.

Neste artigo apresentamos um pro-
grama que pode ser ttil para muitas pes-
soas. Ele é um programa de banco de
dados, ou seja, de organizagao e recu-
peragdo de qualquer tipo de informagao
que possa ser fichada. E um sistema de
arquivamento tdo flexivel que pode en-
contrar dezenas de aplicagées no seu
dia-a-dia. Ele é muito util, por exemplo,
para armazenar os nomes € os endere-
¢os de amigos ou membros de um clu-
be, ou tomar notas dos aniversarios da
familia e dos amigos, ou armazenar de-
talhes sobre suas colegdes de moedas,
borboletas, discos ou receitas, ou até
mesmo organizar melhor a sua crescen-
te cole¢do de jogos de computador.

O tnico limite para o que se pode fa-
zer com esse programa esta no tamanho
da memoria RAM do seu micro. Na
maioria das vezes, 0 minimo necessario
para aplicagOes praticas ¢ uma maqui-
na com 32K.

Seja como for, é necessdrio lembrar
sempre 0 seguinte: como as memorias
dos computadores domésticos sao pe-
quenas, em comparac¢do com as das mé-
quinas profissionais, quanto menos vo-
lumosa a informagdo a ser mantida pe-
lo computador, melhor.

0 MENU PRINCIPAL

Assim gue vocé rodar o programa pe-
la primeira vez, através do comando
RUN, o menu principal serd imediata-
mente impresso na tela. Ele consiste nu-
ma lista de coisas que se pode fazer com
0 arquivo, como ‘‘entrar um registro’’,
por exemplo, ou ‘‘pesquisar 0 arquivo”’.

ABRA SEU ARQUIVO

Os computadores necessitam de de-
talhes precisos do que se quer, antes de
qualquer operagdo. Para abrir um no-
vo arquivo é necessdrio primeiro dizer
ao computador o numero de registros

6 que se quer e a extensao maxima que ca-

da registro pode ter. ““ABRIR UM AR-
QUIVO” é a opgdo 1 do menu princi-
pal; assim, para seleciond-la, vocé deve
pressionar a tecla 1: as palavras ‘““VO-
CE TEM CERTEZA?" aparecerdo na
tela. Essa rea¢do da maquina € uma pre-

caucdo contra o pressionamento aciden-
tal da tecla 1, pois chamar a rotina déis
“ABRIR UM ARQUIVO" quando ©.

sistema de arquivamento ja estiver ar-
mazenando dados pode comprometer
todo o trabalho.

Se voceé tiver certeza de que quer abrir
um novo arquivo, pressione S.
0 arquivo ja estiver armazenand
e vocé nao deseja apaga-los, p
qualquer outra tecla, e o pro
tornard ao menu principal.

0 TAMANHO DOS CAMPC

Uma vez que vocé tenha pressiona=-

do o S para continuar, o computador
perguntard quantos campos VOcé quer.
“Campos’’ sdo os itens de informagdo
que vocé quer armazenados em cada re-
gistro. Por exemplo, se vocé quer regis-
trar dados sobre os seus amigos, pode-
riam ser definidos os seguintes campos:
nome, endereco, cidade e nimero do te-
lefone — quatro ao todo.

Este programa sO permite um nume-
ro maximo de oito campos para um re-
gistro individual; do contrario, ele ndao
poderia exibi-los, todos, na tela ao mes-
mo tempo. Uma vez fornecido o niume-
ro de campos a pergunta seguinte do
computador sera: ‘‘Qual o nome do
campo 17", (No exemplo acima, a res-
posta poderia ser NOME.)

A seguir, o programa pede a exten-
sdo do primeiro campo, isto ¢, o nime-
ro maximo de caracteres que ele pode
conter,

A extensdo mdxima para qualquer
campo permitida no programa ¢ de de-
zenove caracteres. Isso significa que, se
a informagdo que se quer arquivar —
um endereco, por exemplo — ndo cou-
ber nessa extensdo, é preciso dividir o
campo em duas ou mais partes. No ca-
so de um endereco isso pode ser feito
por meio da defini¢do de campos sepa-
rados para a rua, numero da casa, ci-
dade, codigo postal, etc.

Seu caderninho de enderecos esta uma
bagunca? Sua colecdo de discos |
tem mais problemas do que discos? Eis

aqui um programa que o ajudara |
a colocar ordem nesse caos.

De posse da informagao sobre o pri-
meiro campo, o computador fard a mes- ‘
ma pergunta sobre o segundo campo, 0 {
terceiro, e assim por diante. Obviamen-
te, quanto menores forem os nomes dos
campos e 0s numeros dos caracteres em
cada campo, mais registros poderao ser
retidos no arquivo.

Isto feito, o computador calculara
para quantos registros ele tem espaco na
memoria. Esse numero serd exibido na
tela. No programa para o TK-90X, vo-
cé deve especificar quantos registros
quer armazenar, evitando que o compu-
tador gaste tempo excessivo gravando
ou lendo longos arquivos da fita.
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COMO ENTRAR UM REGISTRO

Terminado o processo de criagdo de
um novo arquivo, o programa trard de
volta o menu principal, onde vocé deve
selecionar a opgdo 2 (tecla 2), para ini-
ciar a entrada da informagdo em seus re-
gistros.

No alto da tela, o computador man-
terd uma contagem dos registros que vo-
¢é ja entrou, juntamente com O espago
total disponivel na memoria. Essa linha
de informacdo dird, por exemplo: ‘““Vo-
cé utilizou 10 dos 100 registros’’.

Logo abaixo disso, na tela, serdo exi-
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_— UTILIZE EFICIENTEMENTE A

e

e

bidos os nomes dos campos. O cursor
aparecera na tltima linha do video, de
tal modo que tudo que voce escrever pe-
lo teclado serd registrado no campo exi-
bido. Lembre-se de manter a informa-
cdo digitada tdo curta quanto possivel
e dentro da extensdo maxima de carac-
teres que vocé estabeleceu para cada
campo.

Quando vocé pressionar a tecla <EN-
TER > ou < RETURN >, a informagéo
digitada serd impressa préxima ao nome
do campo. A linha inferior da tela sera
limpa e ficard pronta para o proximo
campo. Esse procedimento comega com
o primeiro campo no alto da tela e pros-

segue por toda a tela cada vez que vocé
digita uma informagdo e pressiona
<ENTER > ou <RETURN>. Quan-
do vocé tiver entrado o ultimo campo do
registro, o computador ird para o pro-
ximo registro a ser entrado. Se voce pres-
sionar a tecla <ENTER> ou <RE-
TURN > novamente, antes de comegar
a digitar o primeiro campo, 0 computa-
dor trara o menu principal de volta,

EXAMINE OS REGISTROS

Bara examinar os registros que vocé
h. selecione a opgdao numero 3 do
principal, “VER REGISTROS”’,
do a tecla 3. O primeiro re-
entdo exibido na tela — nao
ente o primeiro que voceé in-
s 0 primeiro de acordo com
étodo de selegdo do

: @6s de arranjo dos compu-
variam muito pouco. Mas, de

"modo geral, eles selecionam os registros

em ordem alfabética através do primei-
ro campo, o qual, em muitos casos, se-
ra “NOME"’. Para fazer isso, o com-
putador examina a primeira letra do pri-
meiro campo de todos os registros e os
ordena alfabeticamente. Se mais de um
registro tiver a mesma inicial, ele os or-
dena em funcao da segunda letra, e as-
sim por diante.

Quando o primeiro campo contiver
algarismos, o computador selecionara
sempre um deles antes de qualquer le-
tra; mas prosseguird com o mesmo mé-
todo de ordenagdo, digito por digito,
quando estiver decidindo entre niime-
ros, além de olhar para o niimero como
um todo. Em outras palavras, se vocé
colocar os mimeros de 1 a 100 no pri-
meiro campo, por exemplo, o compu-
tador ordenard em primeiro lugar os nu-
meros 1, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17,
18, 19 e 100 antes de movimentar-se pa-
rao 2, 20, 21, etc. A maneira de se con-
tornar esse problema é evitar o empre-
go de nimeros no primeiro campo ou
entrar 0s niimeros com Zzeros a esquer-
da, como, por exemplo: 001, 002 ...010,
011 ... até 100.

Quando, por outro lado, se utiliza
uma mistura de letras maiusculas e mi-
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nusculas, o computador escolhe primei-
ro as maiusculas. Assim, ‘“ABC Limi-
tada” poderd ser antes de ‘‘Aardo e
Companhia’’. Dependendo do que o ar-
quivo de dados contiver, pode ser que
0 mais conveniente seja vocé digitar to-
das as informagdes apenas em letras
maitsculas, para resolver o problema.
Se o seu computador aceitar caracteres
acentuados, vocé podera ter problemas
na ordenagdo, pois na codifica¢do bra-
sileira para os caracteres (adotada, por
exemplo, para os micros da linha MSX)
as letras acentuadas aparecem depois
das mindsculas, na ordem alfabética.
Quando vocé pedir para ver os regis-
tros, aparecerao as seguintes opgoes:

PROSSEGUE RETORNA MENU

escritas na parte inferior da tela. Se vo-
cé pressionar a tecla P, o computador
exibira o registro seguinte; se vocé pres-
sionar o R vérias vezes, ele se movimen-
tar4 rapidamente através de todo o ar-
quivo, registro por registro.

Uma pressdo na tecla R traz de volta
a tela o registro anterior ao exibido. As-
sim, usando apenas o P e 0 R, vocé po-
de percorrer 0 arquivo, registro por re-
gistro, para a frente e para trds. Ja a te-
cla M provoca o retorno ao menu prin-
cipal, qualquer que seja o ponto onde
vocé estiver no arquivo.

Embaixo da primeira linha de opg¢des
aparecerd uma segunda com as seguin-
tes alternativas:

CORRIGE APAGA IMPRIME

Essas funcoes nao constam do atual
programa e serdo explicadas no proxi-
mo artigo desta série. Portanto, nada
acontecera se vocé tentar usd-las na pre-
sente versdo do programa.

ARMAZENE ARQUIVOS NA MEMORIA

A medida que vocé fof entrando da-
dos nos registros do.seu arquivo, eles se-
rdo armazenados na memoria principal
(memoéria RAM) do computador, den-
tro do limite méximo no numero de re-
gistros, calculado pelo programa. E ne-
cessdrio, portanto, armazenar esse ar-
quivo em fita magnética, se vocé quiser
desligar o computador; caso contrario,
perdera toda a informacdo digitada.
Posteriormente, quando vocé quiser
modificar ou aerescentar dados, consul-
tar ou listar o arquivo, podera carregar
de volta o arquivo para a memoria

RAM do computador, lendo-0 em fita.

Na maioria das versoes do programa
listadas abaixo, o ménu principal ofe-
rece as duas mencionadas opgoes ao
usudrio: gravar ou carrégar o arquivo de

dados. A unica exce¢ao € a versao para
0s micros da linha Sinclair, que gravam
0 programa juntamente com os dados
contidos em memoria.

Quando vocé quiser salvar o seu ar-
quivo nos micros das linhas TRS-Color
ou MSX, pressione a tecla 5 para sele-
cionar a opcao de armazenamento no
menu principal, € o computador lhe pe-
dird que dé um nome qualquer ao arqui-
vo. Uma vez que vocé tenha teclado o
nome do arquivo e pressionado <RE=
TURN> ou <ENTER >, o computa-
dor pedird que vocé posicione o grava-
dor para a gravagdo, apertando as teclas
RECORD e PLAY, e pressionando =
<ENTER > em seguida. Enguanto gra-
va, o computador mantém vocé infor-
mado. O tempo de gravagdo depende do
numero de registros a ser armazenado.

Nos micros da linha Sinclair, a fun-

¢do de gravacgdo é ativada de forma di-
ferente da anterior. Neste caso, selecio-
ne primeiro a opg¢dao 7 (SAIDA) no me-
nu principal. Em seguida, usando o co-
mando SAVE normal, digitado direta-
mente pelo teclado, acione o gravador e
grave o programa, dando-lhe um nome
adequado. Os dados serdo gravados con-
juntamente, conforme j4 foi explicado.

Posteriormente, quando quiser con-
sultar o arquivo, vocé deve (nos micros
das linhas citadas acima) carregar o
computador em dois estdgios. Inicial-
mente, € necessario carregar o progra-
ma, utilizando o comando normal
LOAD (ou CLOAD) de sua maquina.
Em seguida, deve-se mandar executar o
programa, acionando o comando RUN,
¢ selecionar a op¢do 6 no menu princi-
pal, “CARREGAR ARQUIVO”. O
computador pedird entdo o nome do ar-



quivo desejado. Quando vocé tiver te-
clado o nome do arquivo e pressionado
<RETURN> ou <ENTER>, a ma-
quina ordenarda: ‘“POSICIONE O
GRAVADOR E PRESSIONE <EN-
TER > . Feito isto, ele dirda novamen-
te: ““COLOQUE O GRAVADOR NA
POSICAO PLAY E PRESSIONE
<ENTER>"'.

Assim que a fita cassete comegar a
rodar, o computador a examinara até
encontrar o arquivo que vocé deseja, o
qual sera carregado (o que podera de-
morar algum tempo). Concluida a ope-
ragdo, ele dird que o arquivo foi carre-
gado corretamente. Se o arquivo que vo-
cé quiser ndo estiver na fita, o compu-
tador testard todos os arquivos que en-
contrar nela, até o final. De qualquer
maneira, no final, o programa fara re-
tornar o menu principal. S6 entdo vocé
podera selecionar a opgdo 6 novamente
€ procurar outro arquivo para carregar.

Nos micros da linha Sinclair, como ¢
o caso do TK-90X, os dados e o progra-
ma principal sdo carregados juntos. Uma
vez que tiver carregado o primeiro arqui-
vo utilizando o comando LOAD padrio,
poderd carregar outros arquivos por
meio da op¢do 6 no menu principal.

A versdao do programa para compu-
tadores da linha Apple também tem fun-
¢oes de menu iguais as dos micros ja
considerados. A inica diferenca é que
o programa utiliza arquivos em disque-
te, para armazenamento € recuperagao
de dados, pois ndo funciona satisfato-
riamente com fita cassete. :

Os programas listados contém gran-
des intervalos em seus niimeros de linhas
— da linha 2000 a linha 6000.

Todavia, isso foi feito intencional-
mente. Digite os programas exatamen-
te como estdo, pois as linhas que faltam
serdo utilizadas para incorporar as par-
tes responsaveis pelas fungoes de modi-
ficagdo, apagamento, impressdo e cru-
zamento de informagdes dos registros.

Os detalhes dessas opgoes estdao no
proximo artigo desta série.

20 PCLEARL:CLEAR 11000:R8$="P R
MCAI" :BS=CHRS (128)

30 CLS:PRINT@32,STRINGS(8,BS) ;"
MENU" ; STRINGS (3, ") ; "PRINCIPAL
" ;STRINGS (8,BS)

40 PRINT @164,"1-ABRIR UM ARQUI
vor

50 PRINT €196, "2-ENTRAR COM UM
REGISTRO"

60 PRINT @228,"3-VER REGISTROS"
70 PRINT @260,"4-0OPCAO DE PROCU
RA'

80 PRINT @292,"5-SALVAR ARQUIVO

90 PRINT @324,"6-CARREGAR ARQUI
vor

100 PRINT @356,"7-SAIDA

110 PRINT @481, "SELECIONE OPCAO

120 INS=INKEYS:IF INS<"1"0OR INS

>"7" THEN 120

130 IF INS$ <>"1" AND INS<>"6" A

ND R=0 AND INS<>"7"THEN 120

140 SOUND 30,1:CLS:IN=VAL (INS)

150 ON IN GOSUB 1000,2000,6000,

5000,7000,8000,9000

160 GOTO 30

1000 PRINT @41,"ABRIR UM ARQUIV

O" : PRINT @231,"VOCE TEM CERTEZA
(8/N) 2"

1010 INS=INKEYS:IF INS<>"S" AND
INS<>"N" THEN 1010

1020 IF INS<>"S"THEN RETURN
1030 IF R>0 THEN RUN 9200

1040 CLS:PRINT @41,"ABRIR UM AR

QUIVO”

1050 PRINT €385, "NUMERO DE CAMP

0S(1-8)"; : INPUT A: A=ABS (INT(A)
)

1060 IF A>8 OR A<l THEN 1050
1070 DIM A(A) ,NS(A)

1080 PRINT @384,"":PRINT €96,""
:FOR N=1 TO A

1090 PRINT:PRINT"NOME DO CAMPO"
;N;"?"; :LINEINPUT N$ (N) :N$(N)=L
EFTS (NS (N),10)

1100 PRINT"COMPRIMENTO DO CAMPO
" ;N; :INPUT A(N) :A(N)=ABS (INT (A(

N)))

1110

1100

1120

1130
1:PRINT"

TROS=";R
1140 DIM AS(R,A) :FOR I=1 TO 200

0:NEXT:RETURN

2000 G=0

2010 IF NR=R THEN 2180

2020 NR=NR+1

2030 CLS:PRINT €0,"VOCE USOU ";

NR-1;" DOS ";R;" REGISTROS DISP

ONIVEIS”

2040 FOR N=1 TO A:PRINT @32*N+3
2,NS(N);" :":PRINT @448,"":PRIN

T @416,""

2050 PRINT @416," (ATE ";A(N);"C

ARACTERES) ";:LINE INPUT AS(NR
,N)

2060 IF AS(NR,N)="" AND N=1 TH

EN N=A:G=1:GOTO 2080

2070 AS (NR,N)=LEFTS (AS (NR,N) ,A(

N)) : PRINT @32%N+45,AS(NR,N)
2080 NEXT

2090 IF G=1 THEN 2160

2100 C=NR:FOR F=1 TO 150:NEXT:I
F NR=1 THEN 2150

2110 IF Ag(C,1)>=AS$(C-1,1) THEN
2150

2120 FOR N=1 TO A:X$=AS(C,N):AS
(C,N)=AS (C-1,N) :A$(C-1,N)=X$:NE
XT:C=C-1

2130 IF C=1 THEN 2150

2140 GOTO 2110

2150 GOTO 2010

2160 NR=NR-1

2170 RETURN

IF A(N)>19 OR A(N)<1l THEN

TS=TS+A (N)
NEXT:R=INT (11000/ (5+5%Aa))—
NUMERO MAXIMO DE REGIS

2180 CLS3:PRINT @235," ARQUIVO
CHEIO ";:FOR G=1 TO 5: SCREEN 0
,1: FOR F=1 TO 500:NEXT

2190 SCREEN 0,0:FOR F=1 TO 500:
NEXT F,G: RETURN

3000 RETURN:REM LINHA TEMPORARI

A

4000 RETURN:REM LINHA TEMPORARI

A

5000 RETURN:REM LINHA TEMPORARI

A

6000 D=1

6010 IF NR<1 THEN 6170

6020 GOSUB 8500

6030 PRINT €451, "pROSSEGUE r

ETORNA mENU CcORRIGE aPAGA
1MPRIME" ;

6040 INS=INKEYS:IF INS="" THEN
6040

6050 IN=INSTR(1,RSS,INS)

6060 ON IN GOTO 6080,6080,6090,
6100,6110,6120,6130

6070 GOTO 6030

6080 D=D+1:GOTO 6140

6090 D=D-1:GOTO 6140

6100 RETURN

6110 GOSUB 3000:GOTO 6020

6120 GOSUB 4000:GOTO 6010

6130 GOSUB 10000:GOTO 6030

6140 IF D>NR THEN D=1
6150 IF D<1 THEN D=NR
6160 GOTO 6010

6170 CLS3:PRINT@233,"
AZTO " ;

6180 FOR G=1 TO 5:SCREEN 0,1:F0O

ARQUIVO WV

COMO TORNAR UM PROGRAMA
LONGO MAIS FACIL DE DIGITAR

Digitar um programa longo escrito
por outra pessoa pode ser uma tarefa
bastante trabalhosa e desanimado-
ra, mesmo para 0s mais persistentes.
Mas vocé pode torna-la mais facil, e
gratificante, digitando apenas uma cur-
ta secdo de cada vez e testando-a em
seguida.

Alguns programas estdo estrutura-
dos em segbGes ou mddulos mais ou
menos independentes, tais como sub-
rotinas, procedimentos e lagos, mas se
vocé ndo conseguir identifica-los digi-
te apenas sec¢des curtas de 20 ou 30
linhas.

Quando nada se sabe de programa-

¢do BASIC, a chance de errar uma li-
nha e ndo perceber é relativamente
grande, pois a mudanca de apenas um
pequeno sinal ou letra j& é suficiente
para impedir que o programa funcione
corretamente.
Eis ai um bom incentivo para voceé se-
guir também o curso de programacao
BASIC de INPUT, de modo sistemati-
co e desde o comeco.
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R F=1 TO 300:NEXT:SCREEN 0,0:FO
R F=1 TO 300:NEXT F,G:RETURN
7000 AUDIOON:MOTORON:CLS:PRINT
@65, "POSICIONE O GRAVADOR E PRE
SSIONE <ENTER>";

7010 INS=INKEYS:IF INS<>CHRS (13
) THEN 7010

7020 MOTOROFF:PRINT €129, "COLOQ
UE O GRAVADOR EM POSICAO 'RECS
E PRESSIONE <ENTER>";

7030 INS=INKEYS$:IF INS<>CHRS(1l3
) THEN 7030

7040 PRINT:INPUT”
Vo ";FIs

7050 CLS6:PRINT €232, "GRAVANDO
b o

7060 MOTORON:FOR I=1 TO 1000:NE
XT

7070 OPEN"O",$-1,FIS

7080 PRINT#-1,FIS,R,A,NR

7090 FOR N=1 TO A:PRINT#-1,NS(N
) +A(N) :NEXT

7100 C=1

7110 IF AS(C,1)="" THEN 7140
7120 FOR N=1 TO A:PRINT#-1,AS(C
+N) :NEXT

7130 C=C+1:GO0TO 7110

7140 CLOSE#-1:RETURN

8000 CLS:PRINT@70,"VOCE TEM CER

NOME DO ARQUI

TEZA (8/N)2?"
8010 INS=INKEYS:IF INS<>"S" AND
INS<>"N" THEN 8010

8020 IF INS="N" THEN RETURN
8030 AUDIOON:MOTORON:CLS:PRINT
@65, "POSICIONE O GRAVADOR E PRE
SSIONE <ENTER>"

8040 INS=INKEYS:IF INS<>CHRS (13
) THEN 8040

8050 MOTOROFF :PRINT €129, "COLOQ
UE O GRAVADOR NA POSICAO 'PLA
Y' E PRESSIONE <ENTER>"

8060 INS=INKEYS:IF INS<>CHRS (13
) THEN 8060

8070 IF R>0 THEN RUN 9210

8080 INPUT " NOME DO ARQUIVO";F

CLS7:PRINT @231, "PROCURAND

OPEN "I",#-1,F18
INPUT $-1.FI1S
PRINT €231," ACHEI ";FIS;
INPUT4#-1,R,A,NR

DIM A(A) ,NS(A) ,AS(R,A)

FOR N=1 TO A:INPUT#-1,NS(N
) +A(N) :NEXT

8160 C=1

8170 IFEOF(-1)THEN 8200

8180 FOR N=1 TO A:INPUT #-1,AS(

C.N)

8190 NEXT: C=C+1:GOTO 8170

8200 CLOSE #-1:RETURN

8500 CLS:PRINTE0,"NUMERO DO REG
ISTRO";D:FOR N=1 TO A:PRINT €32

*N+32,N$(N) ;" :";TAB(13) ;AS(D,N
) :NEXT : RETURN

9000 CLs4 PRINT €70,"VOCE TEM
CERTEZA (8/N)?";

9010 INS=INKEYS:IF INS<>"8"
INS<>"N" THEN 9010

9020 IF INS="N" THEN RETURN

9030 CLS:END

9200 GOSUB 1040:GO0TO 9220

AND

9210 GOSUB 8080

9220 BS=CHRS(128) :RSS="P RMCAI"
:GOTO 30

10000 PRINT @451,"
RESSORA CONT ";
10010 PRINT €480,"

CHEQUE IMP

10020 INS=INKEYS:IF INS="" THEN
10020

10030 IF INS<>"C" THEN RETURN
10040 FOR Y=0 TO A+4:FOR X=0 TO
31:P=PEEK (1024+X+Y*32) : IFP>95

AND P<127 THEN P=P-64

10050 IF P>0 AND P<27 THEN P=P+

96

10060 IF P=0 THEN P=32

10070 PRINT #-2,CHRS(P); :NEXT:P

RINT#-2,CHRS (13) ; : NEXT

10080 FOR N=1 TO 3:PRINf#-2,CHR

$(13) :NEXT

10090 RETURN

5 LET R=0:
10 BORDER V:
POKE 23609, 20:

100 CLS PRINT
v,10; " MENU "

110 PRINT AT 5,6;"1-Abrir um a
rquiveo” ''TAB 6;"2-Entrar com
um registro”''TAB 6;"3-Ver reg
istros”"''TAB 6;"4-Opcao de pro
cura”''TAB 6;"6-Carregar arqui
vo"''TAB 6;"7-Saida"; #V;TAB 6;
"-SELECIONE OPCAO-"

LET U=0: LET V=1
PAPER V: INK 7:

POKE 23658,8

INVERSE V;AT

500 LET 1IS=INKEYS IF Ig=""
THEN GOTO 500

510 IF IS<®i™ OR' IS»™7% THEN
GOTO 500

520 IF R=U AND I$<>"1" AND
I5 <>"6" AND IS$<>"7" THEN

GOTO 500

530 SOUND .1,10: CLS GOSUB (

CODE IS -48)*1000: GOTO 100

1000 PRINT AT 7,8;"Voce tem cer
teza?": PAUSE U: IF INKEYS="" T
HEN GOTO 1000

1010 IF INKEYS<>"S"
N

1020 PRINT INVERSE V;AT 10,5;"
CRIAR UM NOVO ARQUIVO "

1030 INPUT AT 0,0;"Numero de ca
mpos (1-8)7 ";A: IF a<l OR a>8 T

THEN RETUR

HEN GOTO 1030
1040 DIM A(A): DIM B(A+V): DIM
NS (A,10): LET T=U: FOR N=V TO A

1050 INPUT AT 0,0;"Nome do camp

o "3 (N);" 7 "; LINE NS(N)

1060 INPUT AT V,0;"Comprimento

do campo ";(N):" 7 ";A(N): IF A
(N)>50 THEN GOTO 1060

1070 LET B(N)=T: LET T=T+A(N):

NEXT N: LET B(N)=T

1080 PRINT AT 16,2;"Espaco para
";INT (((PEEK 23730+256*PEEK 2

3731)-29500)/T);" registros”

1090 INPUT "Quantos registros?
";R: DIM AS(R,T): RETURN

2000 LET C=V

2010 IF AS(C,V)=" "

2100

2020 IF C=R THEN GOTO 2500

THEN GOTO

2030 LET C=C+V: GOTO 2010

2100 PRINT AT 0,0;"Voce usou ";
C-V;" dos ";R;" registros d
isponiveis”

2110 FOR N=V TO A: PRINT INVER

SE V;AT V+N*2,U;NS(N); INVERSE
0;AT V+N*2,12; FLASH V;"?": INP

UT "(ate "; (A(N));" caracteres)
", LINE AS(C,B(N)+V TO B(N+V)):
PRINT AT V+2*N,12;AS(C,B(N)+V

TO B(N+V)): NEXT N

2120 FOR F=V TO 150: NEXT F: IF
C=V THEN RETURN

2130 LET N=C

2140 IF AS(C)>=AS(C-V) THEN RE

TURN

2150 LET XS$=AS(C): LET AS(C)=AS
(C=V) : LET AS(C-V)=X8: LET C=C-

V: IF C=V THEN RETURN

2160 GOTO 2140

2500 cCLs PRINT FLASH 1;AT 10
2y AR QU T VO CHREIO
": FOR F=V TO 400: NEXT F: RETU

RN

3000 LET D=V: IF AS$(V,V)=" " TH
EN RETURN

3010 IF D=U THEN LET D=V

3015 IF D-V=R THEN LET D=D-V
3020 IF AS$(D,V)=" " THEN LET D
=D-V

3030 GOSUB 9500

3040 IF OP=V THEN LET D=D+V: G
OTO 3010

3050 IF OP=2 THEN LET D=D-V: G
OTO 3010

3060 IF OP=3 THEN RETURN

3070 IF OP=4 THEN GOSUB 8000
3080 IF OP=5 THEN LET MD=V: GO

SUB 9000: IF D=U THEN RETURN
3090 GOTO 3030

4000 RETURN REM LINHA TEMPORA

RIA
5000 INPUT "Digite o nome do ar
guivo ": LINE QS: IF LEN QS<V

OR LEN Q$>10 THEN GOTO 5000
5010 SAVE Q$ LINE 10: RETURN
6000 PRINT AT 8,U;"Digite o nom
e do arquivo a sercarregado,
ou somente <ENTER> para carrega
r o primeiro arquivo”

6010 INPUT LINE XS:
10 THEN GOTO 6010
6020 PRINT AT 13,U;"PRESSIONE P
LAY NO GRAVADOR": LOAD XS

7000 PRINT AT 10,8;"Voce tem ce

IF LEN XS$>

rteza?”: IF INKEYS$="" THEN GOT

0 7000

7010 IF INKEYS<>"S" THEN RETUR

N

7020 RAND USR U

8000 RETURN REM LINHA TEMPORA

RIA

9000 RETURN REM LINHA TEMPORA

RIA

9500 PRINT AT U,U;"Registro num

ero ";D;"” ": FOR N=V TO A: PRI

NT INVERSE V;AT V+2*N,U;NS(N);
INVERSE U;TAB 12;AS(D,B(N)+V T

O B(N+V)): NEXT N

9510 PRINT INVERSE V;AT 20,U;"

P(rossegue) HR(etorna) M(enu)
E (menda) A(paga) I(mprim

e)”



9520 IF INKEYS$="" THEN GOTO 95
20

9530 LET VS=INKEYS: IF VUs="1I"
HEN COPY LPRINT LPRINT
PRINT GOTO 9520

9540 LET OP=U: IF V$="P" THEN
LET OP=V: LET MO=V

9550 IF Vs$="R" THEN LET OP=2:
LET MO=-V

9560 IF VsS="M" THEN LET OP=3]
9570 IF VS$="E”" THEN LET OP=4
9580 IF V$="A" THEN LET OP=5
9590 IF OP=U THEN GOTO 9520
9600 SOUND .1,10: RETURN

10 KEYOFF :MOTOROFF

20 CLS:CLEAR:RS="P RMCAI"

30 CLStLOCATE 5,1:PRINT" M E N

U PRINCIPAL?"

40 LOCATE 9,5:PRINT"1:-ABRIR UM
ARQUIVO"

50 LOCATE 9,7:PRINT"2:-ENTRADA

DE REGISTROS"

60 LOCATE 9,9:PRINT"3:-LISTAR R
EGISTROS"

70 LOCATE 9,11:PRINT"4:-BUSCA D
E INFORMACOES"

80 LOCATE 9,13:PRINT"5:-GRAVAR

UM ARQUIVO"

90 LOCATE 9,15:PRINT"6:-CARREGA

R UM ARQUIVO"

100 LOCATE 9,17:PRINT"7:-FIM DE
PROGRAMA"

110 LOCATE 14,19:PRINT"OPCAO: "

120 INS=INKEYS:IF INS<"1"ORINS>
"7"THEN120

130 IFINS<>"1"ANDINS<>"6"ANDINS
<>"7"ANDR=0THEN 120

140 PRINTCHRS(7) :CLS:IN=VAL(IN

$)

150 ON IN GOSUB 1000,2000,6000,

5000,7000,8000,9000

160 GOTO 30

1000 LOCATE 7,0:PRINT"MONTAR UM
NOVO ARQUIVO" :LOCATE 7,14:PRIN

T"Vocé& tem certeza (S/N)?";
1010 INS=INKEYS:IFINS<>"S"ANDIN
S<>"N"THEN 1010

1020 IFINS<>"S"THEN RETURN

1030 IFR>0THEN RUN 9200

1040 CLS:LOCATE 7,0:PRINT"MONTA

R UM NOVO ARQUIVO"

1050 LOCATE 4,2:PRINT"Numero de
campos (1-8) ";:INPUT A:A=ABS(
INT (A))

1060 IF A>8 OR A<l THEN1050
1070 DIM A(A) ,N5S(A)

1080 LOCATE 0,6:FOR N=1TOA

1090 PRINT:PRINT"Nome do campo
":N;"? ";:LINEINPUTNS (N) :NS(N)=
LEFTS (NS (N),10)

1100 PRINT"Tamanho do campo ";N
; :INPUTA(N) :A(N) =ABS (INT (A(N)))
1110 IFA(N)>250RA(N)<1THEN1100
1120 TS=TS+A(N)

1130 NEXT:R=INT(3000/(TS+3*A)):
PRINT: PRINT"Numero mdximo de re
gistros =>";R

1140 DIMAS (R+1,A) :FORI=1TO01000:
NEXT:RETURN

2000
2010

G=0

IFNR=RTHEN2190
2020 NR=NR+1

2030 CLS:PRINTNR-1;" de
egistros em uso”

2040 FORN=1TOA:LOCATEO,N*2+2:PR
INTNS(N) ;": ":LOCATEO,22:PRINTC
HRS(5) ; : LOCATEO, 23:PRINTCHRS (5)
2050 LOCATEO,23:PRINT"Até ";A(N
);" caracteres”;

2060 LOCATEO,21:PRINTCHRS(21);:
LINEINPUTAS (NR,N)

2070 IFAS(NR,N)=""ANDN=1THENN=A
:G=1:G0T02090

2080 AS(NR,N)=LEFTS (AS(NR,N),A(
N)) : LOCATE12,N*2+2:PRINTAS (NR,N
)

2090 NEXT

2100 IFG=1THEN2170

2110 C=NR:FORF=1TOS500:NEXT:IFNR
=]1THEN2160

2120 IFAS(C,l)>=AS(C-1,1)THENZ21
60

2130 FORN=1TOA:SWAPAS(C,N) ,AS(C
-1,N) :NEXT:C=C-1

2140 IFC=1THEN2160

2150 GOTO2120

2160 GOT02010

2170 NR=NR-1

2180 RETURN

2190 CLS:LOCATE10,15:PRINT"ARQU
IVO CHEIO!” :FORF=1TO01l000:NEXT
2200 RETURN

3000 RETURN:REM LINHA TEMPORARI
A

4000 RETURN:REM LINHA TEMPORARI

uiR:n e

A
5000 RETURN:REM LINHA TEMPORARI

A
6000 D=1




74

6010 IFNR<1THENG6170

6020 GOSUB8500

6030 LOCATE3,22:PRINT"[PIlrosseg
ue [R]etorna [M]lenu [Clo
rrige [Alpaga [I)mprime”

6040 INS=INKEYS:IFINS=""THENG604
0

6050 IN=INSTR(1,R$,INS)

6060 ON IN GOTO 6080,6080,6090,
6100,6110,6120,6130

6070 GOTO6030

6080 D=D+1:50T06140

6090 D=D-1:GOT06140

6100 RETURN

6110 GOSUB3000:GOT06020

6120 GOSUB4000:G0T06010

6130 GOSUB10000:GOTO6020

6140 IFD>NRTHEND=1

6150 IFD<1THEND=NR

6160 GOTO 6010 [

6170 CLS:LOCATEL10,15:PRINT"ARQU
IVO VAZIO!"

6180 FORF=1TOS500:NEXT:RETURN
7000 MOTOR:CLS:LOCATEOD,5:PRINT"
Posicione a fita e tecle [retur
nl”

7010 INS=INKEYS:IFINS<>CHRS(13)
THEN7010

7020 MOTOR:PRINT:PRINT:PRINT"Co
loque o gravador em modo de gra
vacdo e pressione [return]”
7030 INS=INKEYS:IFINS<PCHRS (13)
THEN7030

7040 PRINT:INPUT"Nome do arguiv
o ";FLS :FS="CAS:"+FLS

7050 LOCATE10,22:PRINT"Gravando

7060 MOTOR:FORI=1TO01000:NEXT
7070 OPEN FLS FOR OUTPUT AS#l
7080 PRINT #1,FLS;",";R,A,NR
7090 FORNs1TOA:PRINT#1,NS(N);:"
*:A(N) :NEXT

7100 C=1

7110 IFAS(C,1)=""THENZ7140

7120 FORN=1TOA:PRINT#1,AS(C,N) :
NEXT
7130
7140
8000

C=C+1:GOT07110
CLOSE#1:RETURN
CLS:LOCATE10,15:PRINT"Vocé
tem certeza? (S/N) "

8010 INS=INKEYS:IFINSL>"S"ANDIN
$<>"N"THENB8010

8020 IFINS="N" THENRETURN

8030 MOTOR:CLS:LOCATED,3:PRINT"
Posicione a fita e tecle [retur
nl”

8040 INS=INKEYS:IFINS<>CHRS (13)
THENB8040 -

8050 MOTOR:LOCATEQ.7:PRINT"Colo
gque o qravador em modo de repro
ducdo’e tecle [return]”

8060 INS=INKEYS:IFINS<>CHRS${(13)
THENB060

8070 IFR>0THENRUNS9210

8080 PRINT:INPUT"Nome do arquiv
0 ";FLS:F5="CAS:"+FLS i
8090 LOCATElO.22:PHINT"Procur§n
do.

8100 OPEN F$ FOR INPUT ASGl
8110 INPUT $1,.FLgl =

3120 CLS:LOCATE 10,15: PRINT'Ach
ai ":FLS
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8130 INPUT#1,R,A,NR
8140 DIMA(A),NS(A) ,AS(R,A)
8150 FORN=1TOA:INPUT#1,NS(N),A(

N) :NEXT

8160 C=1

8170 IFEOF (1)THEN8200

8180 FORN=1TOA:INPUT#1l,AS(C,N)
8190 NEXT:C=C+1:GOTO8170

8200 CLOSE$#1:RETURN

8500 CLS:PRINT"Numero do regist
ro =>";D:FORN=1TOA:LOCATEO ,N*2+
2:PRINTNS(N) ;" :";:LOCATE13:PRI
NTAS (D,N) :NEXT : RETURN

9000 CLS:LOCATE10,15:PRINT"Vocé
tem certeza? (S/N) "

9010 INS=INKEYS:IFINS<>"S"ANDIN
S<>"N"THENS010

9020 IFNS="N" THENRETURN

9030 CLS:END

9200 GOSUB1040:G0T09220

9210 GOSUBBO8O

9220 RS="P RMCAI"

10000 CLS:LOCATE10,15:PRINT"CHE
QUE A IMPRESORA"

10010 PRINT:LOCATEl1Z2:PRINT"ALIN
HE O PAPEL"

10020 INS=INKEYS:IFINKES=""THEN
10020

10040 LPRINT:LPRINT"Registro nu
mero ";D

10050 FORX=1TOA:LPRINT:LPRINT N
SIX)T™ " :AS(D,X) : NEXT

10060 LPRINT:LPRINT:LPRINT:LPRI

NT

10070 CLS:RETURN

ri

20 TEXT CLEAR :DS = CHRS (4
)

25 ONERR GOTO 11000

30 HOME : VTAB 1: HTAB 6: INVE
RSE PRINT " M E N U PRI

NCIPAL ": NORMAL

40 VTAB 5: HTAB 10: PRINT "1:-
ABRIR UM ARQUIVO"

50 PRINT HTAB 10: PRINT "2:-
ENTRADA DE REGISTROS"

60 PRINT ; HTIAB 10: PRINT "3:-
LISTAR REGISTROS"™h.

706 PRINT :HTAB 10: PRINT "4:-
BUSCA DE INFORMACOES”

80 PRINT HTAB 10: PRINT "5:-
GRAVAR O ARQUIVO"

90 PRINT HTAB 10: PRINT "6:-
CARREGAR UM ARQUIVO"

100 PRINT. % HEBAB 10: PRINT "7:
-FIM DE PROGRAMA"

110 VPAB 20: HTAB 15: PRINT "O
PCAO: ";

120 GET INS

130 IF INS'<®1® oR INS > "7"

THEN 110

135 . IF"R = 0, AND INS < > "1"

AND_ INSE< ~ >U®67T AND_INS < >4®
7" THEN 110 st

140" PRINT CHRS (7): HOME :IN

= VALT(INS)

150 ON IN GOSUB 1000, 2000,6000
,5000,7000,8000,6520

160 GOTO 30

1000 HTAB 8: INVERSE PRINT "

MONTAR UM NOVO ARQUIVO ": VTAB

153
IRMA?

HTAB 10: PRINT " VOCE CONF
(S/N) ";
1005 NOEBRMAL
1010 YGETSINST"IF INS < >
AND INS £ > "N" THEN 1010
1020 F* INS < > "S8" THEN
URN
1030
= (CHRS
150
1040 HOME : HTAB 8: INVERSE :
PRINT " MONTAR UM NOVO ARQUIVO
": NORMAL
1050 VTAB 3:
MERO DE CAMPOS
A
1060
50
1070
1080
1090

RS!I
RET

IF R > 0 THEN
(4) :IN = 1=

CLEAR :D$
HOME GOTO

PRINT "NU
INPUT

HTAB 5:
(E=8)= s S==

IF A > 8 OR A < 1 THEN 10

DIM A(A) ,NS(A)
UTAB 7: FOR N = 1 TO A
PRINT "NOME DO CAMPO ";N;
INPUT NS (N) :NS(N) = LEFT
S (NS(N).IO)
1100 PRINT
iN;" ";: INPUT A(N):A(N) =
( INT (A(N)))
1110 IF A(N) < 1 OR A(N)
THEN 1100
1120 TS =

"TAMANHO DO CAMPO "
ABS

> S

TS + A(N): PRINT

1130 NEXT :R = INT (( FRE (0)
= 5000) / AT8S 4.2 * A)): IF R
> 4000 THEN R = 4000

1135 R = 3: REM RETIRAR ESTA L

¥ ok ¥ g ok e ok ok ok ke ok

1140 PRINT :
IMO DE REGISTROS: ";R

1150 DIM AS(R,A): FOR I =
2000: NEXT RETURN

2000 G = O

2010 IF NR = R THEN 2180:
CHECK GOTO

2020 NR = NR + 1

2030 HOME PRINT NR -
";R;" REGISTROS EM USO"

2040 FOR N = 1 TO A: VTAB N *

2 + 2: PRINT NS(N);":": VTAB 23
= CAEL - 958

2050 VTAB 24:
) ;" CARACTERES";:
1l: INPUT AS(NR,N)

2060 IF AS(NR,N) = "" AND N =
1 THEN NR = NR - 1l: RETURN

2070 AS(NR,N) = LEFTS (AS(NR.N
),A(N)): VTAB N * 2 + 2: HTAB 1
3: PRINT AS(NR,N)
2080 NEXT

2090 IF AS(NR,1) >
1,1) THEN 2150

PRINT "NUMERO MAX

1 TO

REM

| bl 2 o

PRINT "ATE
VTAB 23:

";A(N
HTAB

= AS(NR -

2100 FOR C = NR TO 2 STEP - 1
2110 FOR N = 1 TO A:X$ = AS(C,
N) :AS(C,N) = AS(C - 1,N):AS(C -
1,N) = X$: NEXT

2120 NEXT

2150 FOR F = 1 TO 1000: NEXT
GOTO 2010

2480 VTAB 3: HTAB 1: CALL - 9
58: UTAB 15: HTAB 10: FLASH : P

RINT " ARQUIVONCHEIO! "
2190 PRINT CHRS (7): FOR F =
1 TO 1000: NEXT PRINT CHRS (
7) : RETURN

3000 RETURN

REM LINHA TEMPO



RARIA

4000 RETURN REM LINHA TEMPO

RARIA

5000 RETURN REM LINHA TEMPO

RARIA

6000 IF NR < 1 THEN VTAB 15:

HTAB 12: FLASH PRINT " ARQUIV

O VAZIO! ": FOR F = 1 T0.1000:

NEXT RETURN

6010 D = 1

6020 POKE 35,22: VTAB 23: INVE

RSE : HTAB 4: PRINT "P";: HTAB

18: PRINT "R";: HTAB 32: PRINT

HH"

6030 VTAB 24: HTAB 8: PRINT "C

":;: HTAB 20: PRINT "A";: HTAB 3

0: PRINT "I";: NORMAL

6040 VTAB 23: HTAB S5: PRINT "R

OSSEGUE" ; : HTAB 19: PEINT "ETOR

NA";: HTAB 33: PRINT "ENU"

6050 VTAB 24: HTAB 9: PRINT "0

RRIGE";: HTAB 21: PRINT "PAGA";

: HTAB 31: PRINT "MPRIME";

6060 GOSUB 6500

6070 GET INS

6080 IF INS = CHRS (32) OR IN

S'w YR PEEN D = D+ 1 IF DD

NR THEN D = 1

6090 IF INS = "R" THEN D = D -
1: IF D < 1 THEN D = NR

6100 IF INS < > "I" AND INS <
> "A" AND INS < > "C" AND IN

$ < > "M" THEN 6060

6110 POKE 35,24

6115 1IF INS = "M" THEN RETURN

6120 1IF INS = "I1I" THEN GOSUB

O programa de arquivamento de
dados listado neste artigo e no pro-
ximo pode ser utilizado em muitos li-
pos de aplicagdes, pois o usudrio tem
a oportunidade de definir, ele mes-
mo, os campos ou diferentes itens de
informagdo que constituirdo a ficha
de cadastramento a ser usada.

Em computagdo, esse tipo de sis-
tema flexivel, ou programdvel pelo
usudrio final, é comumente chama-
do de sistema gerenciador de base de
dados: além de possuir as fungaoes es-
senciais de qualquer sistema de cadas-
tramento, esse sistema também tem
um maodulo de criagdo do lay out do
arquivo, con forme o uso queele terd.

Uma base de dados, na defini¢do
mais estrita do termo, € um conjun-
to de arquivos de computador, que
tem a mesma finalidade do ponto de
vista do armazenamento e recupera-
¢do de informagdes. Normalmente,
portanto, uma dessas bases inclui
mais de um arquivo: por exemplo,
em uma base de dados bibliogrdficos
(artigos de revistas), teriamos o arqui-
vo-mestre, ou arquivo-tombo, o ar-
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10000: GOTO 6020

6130 IF INS = "A" THEN ,GOSUB
4000: GOTO 6020

6140 IF INS = "C" THEN GOSUB
3000: GOTO 6020

6150 GOTO 6060

6500 VTAB 1: HTAB l: CALL = 9
58: PRINT "NUMERO DO REGISTRO =
>";: INVERSE PRINT D: NORMAL
6510 FOR I = 1 TO A: VTAB I *
2 + 2: PRINT N$(I);: HTAB 13: P
RINT AS(D,I): NEXT RETURN
6520 END

7000 HOME UTAB 10: HTAB 10:
PRINT "GRAVAR O ARQUIVO"

7005 PRINT PRINT : HTAB 5: I
NPUT "NOME DO ARQUIVO =>";ARS
7010 PRINT HTAB 5: PRINT "CO
NFERE 7 ";: GET INS

7015 IF INS < > "S8" THEN RET
URN

7020 PRINT : PRINT DS;"OPEN";A
RS: PRINT D$;"DELETE" ;ARS

7030 PRINT D$;"OPEN";ARS

7040 PRINT DS$;"WRITE";ARS

7050 PRINT R: PRINT A: PRINT N
R

7055 FOR I = 1 TO A: PRINT NS (
I): PRINT A(I): NEXT

7060 FOR J = 1 TO NR

7070 FOR I = 1 TO A

7080 PRINT AS(J,I): NEXT NEX
T

7090 PRINT D$;"CLOSE";ARS

7100 RETURN

8000 CLEAR :DS = CHRS (4)
8010 VTAB 10: HTAB 10: PRINT "

quivo de indice por autores, 0 arqui-
vo de indice por assuntos, o arquivo
de nomes de revistas, e assim por
diante. Todos eles podem ser inter-
relacionados por meio de um ou mais
campos em comum (por exemplo, o
nimero de tombo do artigo, e o0 co-
digo da revista).

Entretanto, podemos considerar,
de forma simplificada, que uma ba-
se de dados com apenas um arquivo
também pode cair nessa defini¢do. E
o caso do programa listado em BA-
SIC neste artigo.

A iinica condi¢cdo essencial para
que ele continue sendo chamado de
um sistema gerenciador de base de
dados é que o usudrio possa definir
livremente os campos de informagao
que quer ter em cada ficha (desde
que, é claro, sejam respeitados os li-
mites intrinsecos do programa,).

MODELOS DE BASES DE DADOS
Existem diversas formas de orga-

nizacdo da informagdo em uma base
de dados. Normalmente, todas as

CARREGAR DADOS"

8020 PRINT HTAB 5: INPUT "NO
ME DO ARQUIVO =>";ARS
8025 HTAB 5: PRINT "CONFERE ?

"+: GET INS

8027 IF INS < > "S" THEN GOT
0 30

8030 PRINT DS;"OPEN”";ARS

8040 PRINT D$; "READ”;ARS

8050 INPUT R,A.NR: DIM AS(R,A)
,NS(A) ,N(A)

8060 FOR I = 1 TO A: INPUT NS(
I).,A(I): NEXT

‘8066 FOR J = 1 TO NR

8069 FOR I = 1 TO A

8071 INBPUT AS(J,I): NEXT : NEX
i

8073 PRINT D$;"CLOSE";ARS

8078 GOTO 30

10000 HOME UTAB 23: HTAB 9:
PRINT " CHEQUE A IMPRESSORA! "
10010 HTAB 12: PRINT " ALINHE
0 PAPEL ";

10015 GET INS

10020 WVTAB 1: PRINT PRINT C
HRS (4) ;"PR#l"

10030 PRINT PRINT "REGISTRO
NUMERO ";D

10040 FOR X = 1 TO A: PRINT :
PRINT NS(X):;" :": TAB( 15);As(D
%) NEXT

10050 PRINT PRINT PRINT
PRINT : PRINT

10055 PRINT CHRS (4);"PR$0"
10060 HOME RETURN

11000 PRINT DS$;"CLOSE": GOTO 2
0

O QUE E UMA BASE DE DADOS?

formas tém pelo menos uma carac-
teristica em comum. a subdivisdo do
arquivo em registros individuais.

A forma pela qual esses registros
(ou os campos do registro) sdo orga-
nizados é que difere de caso para
caso. Na verdade, a organizagdo de
uma base de dados é ditada pelo
programa aplicativo que a controla.

A forma de organizacdo mais co-
mum para uma base de dados € a
chamada estrutura relacional. Ela é
bastante fdcil de entender e muito in-
tuitiva, pois se equivale a uma tabe-
la, ou planilha de dupla entrada, com
linhas e colunas. Essa tabelc é cha-
mada de relagio, dal o nome da es-
trutura. Como vocé jd deve ter per-
cebido, o programa listado neste ar-
tigo é uma base de dados relacional.

Na estrutura relacional, as linhas
da tabela correspondem sempre aos
registros (por exemplo, cada livro de
uma biblioteca), ao passo que as co-
lunas correspondem aos diversos
campos (tais como o nome do autor,
o titulo da revista, o ano de publica-
¢ado, elc.).




Universalmente adotados, os sinais de
trnsito servem para orientar o

fluxo do trafego. No mundo dos micros,
os comandos GOTO e GOSUB
cumprem uma funcdo semelhante.

Uma das instruges mais importantes
em programagdo BASIC é 0 GOTO (“‘va
para’’, em inglés). Sua fungdo ¢ alterar
o fluxo de execugdo de um programa, de
modo que, ao invés de simplesmente exe-
cutar as linhas do programa em ordem
linear, o computador salta para a linha
indicada na declaragdo GOTO.

Embora possa aparecer na tela como
duas palavras separadas, GOTO nor-

malmente é digitada como uma s ex-
pressdo. Nos micros da linha Sinclair,
vocé pressiona a tecla marcada GOTO
para entrar a instrugdo no computador.
Em outros tipos de micros, vocé digita
GOTO sem o espago entre GO e TO.

A palavra GOTO deve ser sempre se-
guida pelo nimero da linha para onde
vocé quer que o programa salte, como
no exemplo abaixo:

T T —LNIr el

30 GOTO 125

Em alguns computadores, como 0s
da linha Sinclair, em vez de um nuime-
ro, podemos ter uma expressao ou equa-
¢do de cdlculo (inclusive o0 nome de uma
varidvel), que assume um valor numé-
rico quando o programa é rodado.




» GOTO E GOSUB NA PRATICA

DESVIOS EM UM PROGRAMA

B PROGRAMAS PARA CALCULO, W UTILIZACAQ EM DESVIOS
ADIVINHACAQ DE NOMES COMPLEX0S

E JOGOS DECADOS W COMO ACELERAR AS SUB-

& QUANDO E COMO CRIAR ROTINAS

10 LET A=10 :
20 GOTO A+5 equivale a GoTO 15

As declaracdes GOTO permitem
também que vocé salte para tras em um
programa, criando um lago. Esse tipo
de lago é semelhante aquele que apren-
demos a montar com as declaracoes
FOR...NEXT, embora nao haja, neste
caso, um limite para o nimero de vezes
que o programa o executa. O programa
abaixo calcula o valor da hipotenusa de
um tridngulo retdngulo (note de que ma-
neira os valores em A e B sdo elevados
ao quadrado: multiplicando-os por si
mesmo, o que € mais rapido do que usar
a operagdo de exponenciagao).

T TNl

10 PRINT "COMPRIMENTO DOS LADOS

A,B EM CM"
15 INPUT A.,B

20 LET C=SQR (A*A+B*B)

30 PRINT"O COMPRIMENTO DO LADO
C E";Ci"CM"

40 GOTO 10

Na linha 20, a fung¢ao SQR é utilizada
para extrair a raiz quadrada (SQR ¢ a
abreviatura de square root, expressao in-
glesa que quer dizer exatamente ‘‘raiz qua-
drada’’) do que estd entre parénteses, ou
seja, a expressdo toda significa: ‘‘extraia
a raiz quadrada de A ao quadrado mais
B ao quadrado, e armazene o resultado
em C'’. (Esta é a formula de Pitdgoras,
VAT + éi = (2, para calcular o compri-
mento C da hipotenusa de um tridngulo
retingulo, cujos catetos sao A e B.) A li-
nha 30 imprime o valor resultante em C.

Em virtude da linha 40, o programa
se auto-repetird, pois cada vez que ele a
alcanga adeclaracdo GOTO manda-o de
voltaalinha 10, e 0 programa é executa-
do outra vez.

A tinica maneira de sair desse ciclo ¢ in-
terromper externamente o programa, atra-
vés da tecla <BREAK> ou <CTRL>
<C>, <CTRL> <STOP >, etc., de-
pendendo do computador, ou entdo
desliga-lo e comegar de novo (pois o pro-
grama na memoria se perde).

SALTOS PARA A FRENTE

A declaragao GOTO pode ser
utilizada para saltar para a fren-
te, por sobre um bloco do pro-

grama. E o que acontece no pro
grama a seguir, que simula _
um jogo de cara ou coroa: e

5 FOR F=1 TO 500:NEXT
F:CLS

10 PRINT "ESTOU JOGANDO
A MOEDA ..."

20 FOR J=1 TO 3

30 FOR F=1 TO 250:NEXT F
40 PRINT".";

50 NEXT J

60 PRINT

70 IF RND(0)<.5 THEN GOTO 100
80 PRINT"E DEU COROA!"

90 GOTO 5

100 PRINT"E DEU CARA!"

110 GOTO 5

Digite o programa abaixo usando so-
mente maitsculas, se o seu computador
for compativel com o ZX-81:

5 PAUSE 50: CLS

10 PRINT "Estou jogando a moe
da.s.";
20 FOR j=1 TO 3




30 PAUSE 25

40 PRINT ".";

50 NEXT )

60 PRINT

70 IF BRND<.5 THEN GOTO 100

80 PRINT "E' coroal!!!l"”
90 GOTO 5
100 PRINT "E' caral!!”
110 GOTO 5

Iy ][]

5 FOR F=1 TO 500 NEXT

6 CLS

10 PRINT "ESTOU JOGANDO A
MOEDA. .."

20 FOR J=1 TO 3
30 FOR F=1 'TO 250
40 PRINT ".";

50 NEXT J

60 PRINT

70 IF RND(1)<.5 THEN GOTO 100
80 PRINT "E DEU COROA !”

90 GOTO 5
100 PRINT
110 GOTO 5

NEXT F

"E DEU CARA !"

A fun¢dao RND na linha 70 sorteia um
numero aleatério entre 0 e 1. Aqui, a de-
claracdo GOTO faz parte da declaracao
IF. Se o numero selecionado pelo com-
putador for menor do que 5, o com-
putador saltard para a frente, para a li-
nha 100. Se ele ndo satisfizer essa con-
digao, o computador executara normal-
mente a linha seguinte do programa —
a linha 80 —, e quaisquer outros coman-
dos porventura existentes na linha 70 se-
rao desprezados.

Essa condigdo significa que a linha 70
constroi uma bifurcagdo no programa.
Existemn, neste caso, duas alternativas: ou
o computador executa as linhas 70, 80
e 90, para exibir na tela a mensagem *“‘E
DEU CARA?", ou,entdo, executa as li-
nhas 70, 100 e 110, para exibir ‘“‘E DEU
COROA!". Isso ¢ feito repetidas vezes,
de forma totalmente aleatdria, como
uma espécie de lancamento rdpido de
uma ‘‘moeda eletrdnica’’.

As linhas 90 e 100 também contém de-
claragoes GOTO. Qualquer que seja o
desvio tomado pelo programa, elas o
mandarao de volta ao inicio, na linha 35,
para comegar outro sorteio.

Mais uma vez, vocé notard que este pro-
grama ndo termina nunca. A tinica manei-
ra de para-lo é pressionar a tecla de inter-
rupgdo do seu computador, ou desliga-lo.

DESVIOS MAIS COMPLEXOS

Nos computadores da linha Sinclair,
a declaragdo GOTO ndo precisa ser se-
guida de uma constante numérica. Uma
variavel servird: GOTO A, por exemplo,
ouGOTO(100 + INT(RND*6)). Issosig-

nifica que a declaragdo GOTO pode pro-
porcionar um tipo de desvio mais com-
plexo ao seu programa; veja a seguir.

Digite o programa abaixo usando so-
mente maitisculas, se o seu computador
for compativel com o ZX-81.

100 PRINT

ome?"”

110 INPUT a$

120 GOTO (130+INT (RND*4)*10)

130 PRINT "E' um bonito nome,
».as: GOTO 170
140 PRINT "E’
":as: GOTO 170
150 PRINT "Prazer em conhece-1

o, ";asS: GOTO 170

160 PRINT "0Ola, ";as:",
seu computador.”

170 STOP

A declaragdo GOTO na linha 120 da
um salto aleatério para a frente, em di-
re¢ao a qualquer uma das quatro linhas
com as alternativas do programa, em
fun¢do do resultado da expressao numé-
rica. O nimero 130 na expressdo pode
ser somado a 0, 10, 20 ou 30, dependen-
do do resultado da expressao com RND.
Assim, o programa podera saltar para
as linhas 130, 140, 150 ou 160.

O GOTO 170, apds cada alternativa,
faz com que o programa saite para a
frente, ignorando as linhas intermedia-
rias. Note que ndo necessitamos de um
GOTO 170 apos a linha 160, pois o pro-
grama vai para a linha 170 de qualquer
maneira (¢ a ultima alternativa de GO-
TO na linha 120).

Assim, este programa roda apenas
uma vez, pois todos os GOTO instruem
o computador para saltar para a instru-
¢do STOP na linha 170, sem formar la-
¢os de retorno.

A INSTRUCAO ON...GOTO

Os computadores da linha TRS, MSX
e Apple tém um equivalente ao GOTO
variavel existente apenas nos computa-
dores da linha Sinclair. E a declaracao
ON...GOTO. Esta ultima € bastante po-
derosa e util em programacdo, e tem a
seguinte forma (um exemplo):

"0la, qual e o seu n

um nome gozado,

eu sou

ON A GOTO 100,200,300,400

Neste exemplo, quando a varidvel A
for igual a 1, o programa saltard para
o primeiro numero de linha na lista que
se segue a palavra GOTO, ou seja, a li-
nha de nimero 100. Se A for igual a 2,
0 programa ird para a linha 200, e as-
sim por diante. A lista de linhas apds
GOTO pode ter qualquer numero de ele-

mentos, com um minimo de 2, e um ma-
ximo determinado pelo niimero maximo
de caracteres por linha de programa que
o seu computador aceita (normalmente
254 ou 255 caracteres).

Novamente, esta declaracdo permite
a programacdo de desvios complexos. O
programa anterior passa a ser assim.

100 PRINT”OLA, QUAL E O SEU NOM
E?”
110
120
160
130 PRINT"E UM BONITO NOME,
$:GOTO 170
140 PRINT"E UM NOME GOZADO, ";A
$:GOTO 170
150 PRINT"PRAZER EM CONHECE-LO,
" ;A$:GOTO 170

INPUT AS
ON RND(4) GOTO 130,140,150,

":A

160 PRINT "OLA, ";AS;", EU SOU
O SEU COMPUTADOR."

170 END

100 PRINT "OLA, QUAL E' O SEU

NOME 2"
110 INPUT AS
120 ON INT(RND(1)*4)+1 GOTO

130, 140, 150, 160

130 PRINT "E' UM BONITO NOME, ”
;AS:GO0TO 170

140 PRINT "E' NOME GOZADO, "
iAS:GOTO 170

150 PRINT "PRAZER EM CONHECE-
LO, " ;A$:GOTO 170

160 PRINT "OLA, ";AS;", EU SOU
0 SEU COMPUTADOR"

170 END

EVITE MAS TECNICAS DE PROGRAMACAD

O excessivo emprego de GOTO em um
programa ¢ considerado um mau estilo de
programagdo. Uma razdo para isso € que,
mesmo em programas simples, uma decla-
racao GOTO gue o manda de volta para
uma linha precedente pode criar um lago
sem fim. Ora, esse laco sO podera ser
interrompido por meio do teclado,
pressionando - se, para isso, as teclas
<BREAK>, <STOP>, <CTRL>
<C>, etc. — ou desligando-se o com-
putador. Isso € inconveniente, prin-
cipalmente para o usudrio do programa.

Mas a principal razdo é que, permitin-
do que vocé salte, para tras ou para a fren-
te, para qualquer ponto do programa, ao
inteiro sabor de sua vontade, o uso do
GOTO tende a quebrar a estrutura logi-
ca do programa. Isso pode ndo parecer
muito importante, se vocé estiver lidan-
docom programasde 5 ou 10linhas, mas
pode ser vital, se vocé estiver escrevendo
programas de 100 ou 1000 linhas.




Um bom estilo de programagao re-
quer que os programas sejam desenvol-
vidos em maodulos légicos, cada um de-
sempenhando uma tarefa bem separada.
Isso ajuda muito quando vocé tem que
localizar erros de programagao que ocor-
rem aleatoriamente, no momento em
que o programa ¢ rodado. Esse estilo de
programagao (conhecido como estrutu-
rado) o ajudara tambeém a fazer progra-
mas mais simples, que poderao ser facil-
mente modificados no futuro.

COMO UTILIZAR O GOSUB

Existe outra ferramenta de programa-
¢do que pode ser utilizada para substi-
tuir em grande parte o GOTO, quando
este é problematico: é o GOSUB. Essa
instrugdo é digitada com uma palavra e
deve ser seguida por um numero de li-
nha (ou ainda por uma expressao numé-
rica, em micros da linha Sinclair).

O GOSUB envia o computador para
uma sub-rotina, que se inicia na linha es-
pecificada por ele. Uma sub-rotina ¢ um
conjunto de operagoes dentro de um pro-
grama que podem ser colocadas a parte,
em uma espécie de ‘‘tijolo”” légico. Ela é
fregiientemente utilizada quando uma
operacgdo deve ser repetida varias vezes ao
longo de um programa. Assim, ao inveés

de escrever esta rotina toda vez que ela
ocorre no programa, podemos colocé-la
em um ponto qualquer, e simplesmente
direcionar o computador para ela, quando
necessario, e quantas vezes desejarmos.

A diferenca decisiva entre um GOTO
e um GOSUB é que no final de uma sub-
rotina deve constar a palavra RETURN
(“‘retornar’’, em inglés). Para entrar es-
ta palavra, nos computadores da linha
Sinclair deve-se simplesmente pressionar
a tecla marcada com RETURN. Nos ou-
tros micros, digita-se a palavra por ex-
tenso, pressionando-se <ENTER> ou
<RETURN > depois (ndo confunda a
tecla de retorno de carro, ou transmis-
sdo, que é sempre indicada no texto de
forma diferente, com a instru¢do RE-
TURN).

A declaragdio RETURN envia o flu-
x0 do programa de volta a linha ou ao
comando que se segue ao GOSUB que
solicitou (“‘chamou’’, na giria dos pro-
gramadores) a sub-rotina. Assim, 0 com-
putador sempre ‘‘se lembra’’ de que pon-
to do programa foi efetuado o desvio pa-
ra a sub-rotina e sempre volta a ele, pa-
ra continuar o fluxo normal do progra-
ma, depois que a sub-rotina é completa-
da. Desse modo, podemos colocar cha-
madas 4 mesma sub-rotina em qualquer
ponto do programa.

No programa seguinte exemplifica-
mos o uso do GOSUB. Ele simula um jo-

go de dados muito simples, uma espécie
de *‘crepe’’. No jogo, um par de dados
¢ arremessado, e o total dos pontos ob-
tidos é anotado. Se os totais de dois ar-
remessos sucessivos forem iguais, o jo-
go terminara. Caso contrario, os dados
serdo arremessados novamente.

20 LET A=l

30 REM..PRIMEIRO
40 GOSUB 150

50 LET Tl1=T

60 REM..SEGUNDO LANCAMENTO. .

70 GOSUB 150

80 LET T2=T

90 IF T1=T2 THEN GOTO 120

100 LET A=A+l

110 GOTO 40

120 PRINT”CONTAGENS IGUAIS A ";
T1;" APOS ";A;" LANCAMENTOS"
130 END

140 REM. .SUBROTINA

150 LET D1=RND(6)

160 LET D2=RND(6)

170 LET T=D1+D2

180 RETURN

Digite o programa abaixo usando so-
mente maiisculas, se o seu computador
for compativel com o ZX-81.

LANCAMENTO. .

20 LET a=1




30 REM primeira jogada
40 GOSUB 150

50 LET tl=T

60 REM segunda jogada

70 GOSUB 150

80 LET t2=T

90 IF tl=t2 THEN
100 LET a=a+l

110 GoTO 40

120 PRINT "0Os dados deram
;" na jJogada”:a

130 GOTO 200

140 REM sobroutine

150 LET dl=INT (RND*6)+1

160 LET d2=INT (RND*6)+1

170 LET T=dl+d2

180 RETURN

NI iG]

10 CLS: LET D1=RND(-TIME)
20 LET A=l

40 GOSUB 150
50 LET Tl=T
70 GOSUB 150
80 LET T2=T
90 IF Tl=T2
100 LET A=A+l
110 GOTO 40
120 PRINT "CONTAGENS IGUAIS A "
T1;" APOS ";A;" LANCAMENTOS"
130 END

140 REM ... SUBROTINA

150 LET D1=INT(RND(1l)*6)+1

160 LET D2=INT (RND(1)*6)+1

170 LET T=D1+D2

175 PRINT D1;D2;T

180 RETURN

GOTO 120

s

THEN GOTO 120

O arremesso do dado deve ser reali-
zado duas vezes; por isso, é entregue a
uma sub-rotina, que vai das linhas 150
a 180. O GOSUB nas linhas 40 e 70 en-
via o computador 20 ponto de inicio da
sub-rotina (linha 150). O RETURN na
linha 180 manda o micro voltar a linha
50, caso o chamado a sub-rotina tenha
partido do GOSUB da linha 40, ou a li-
nha 80, se tiver partido da linha 70. A
linha 140 é usada para identificar o ini-
cio da sub-rotina, usando a declaragao
REM, que significa apenas um comen-
tario feito pelo programador.

Note a declaragdao END na linha 130
de todos os programas (exceto os do Sin-
clair, que usam um GOTQ). Se ela nao
estivesse ai, 0 computador passaria a exe-
cutar a sub-rotina diretamente e, ao atin-
gir a declaragio RETURN, assinalaria
um erro, pois ndo haveria indicagao pré-
via sobre para que linha retornar.

NUMEROS DE LINHA INEXISTENTES

Como os micros da linha Sinclair ndo
tém declaracdo END, utilizamos um
GOTO seguido de um niimero de linha

que ndo existe no programa, ou seja,
200.

130 GOTO 200

Em outros micros, isto daria uma
mensagem de erro. O mesmo, entretan-
to, ndo acontece com a linha Sinclair: ao
perceber que a linha 200 ndo existe, o
computador interromperd providencial-
mente 0 programa, pronto para come-
¢ar de novo.

Para tais micros, ¢ melhor usar esses
expedientes do que colocar

130 STOP

que € aceito pelo computador, mas que
gera uma mensagem de adverténcia na
tela*Isso poderia levar o usudrio a acre-
ditar que houve um erro de execugao do
programa, especialmente porque a linha
130 ndo € a ultima linha fisica do pro-
grama, pois esta no meio dele, antes da
sub-rotina.

Mas seja 0 mais cuidadoso possivel
quando utilizar, nesses computadores, 0
comando GOTO seguido por um nime-
ro de linha inexistente.

Apos GOTO 200, por exemplo, 0s mi-
cros da linha Sinclair pesquisarao todas
as linhas seguintes. E se encontrarem
uma instrugao em alguma delas, eles a
executardo (ou tentardo executa-la), in-
dependentemente do contetido dessa ins-
trugdo. Portanto, para ficar mais segu-
ro, o melhor € enviar o computador pa-
ra a ultima linha fisica possivel, que po-
de ser a de nimero 9999, nos micros da
linha Sinclair.

E, para que ndo haja nenhuma con-
fusdo quanto ao que voce esta fazendo,
coloque:

9999 REM END

CHAMADAS MULTIPLAS

E possivel uma sub-rotina chamar ou-
tras, e estas, por sua vez, outras tantas,
gerando assim uma estrutura em diver-
sos niveis. Assim como no jogo citado o
dado deve ser langado duas vezes, a sub-
rotina de arremesso pode ser constitui-
da como uma sub-rotina dentro de ou-
tra, desde que se mude as ultimas linhas
do programa, da seguinte forma:

150
155
160
165
170
180
190
195

GOSUB 190
LET D1=D
GOSUB 190
LET D2=D
LET T=Dl+D2
RETURN

LET D=RND(6)
RETURN

Digite o programa abaixo usando so-
mente maitisculas, se o seu computador
for compativel com o ZX-81:

150
155
160
165
170
180
190
195

Pnylek ][]

150 GOSUB 190

155 LET Dl=D

160 GOSUB 190

165 LET D2=D

170 LET T=Dl+D2

180 RETURN

190 LET D=INT(RND(1l)*6)+1
195 RETURN

GOSUB 190
LET dl=d
GOSUB 190
LET d2=d
LET t=dl+d2
RETURN
LET d=INT
RETURN

(RND*6) +1

Aqui, as linhas 150 e 160 enviam o
computador para a sub-rotina na linha
190, que faz o dado rolar (isto €, sorteia
um numero aleatoério inteiro, entre 1 e 6),
enquanto as linhas 155 e 165 armazenam
os resultados de cada langamento sepa-
rado.

Por uma questdo de concisdo, o com-
putador realiza apenas o langamento de
um dado, e ndo de dois, separadamen-
te. Veja a seguir:

T

150 LET T=RND(6)+RND(6)

——

150 LET T=INT(6*RND+1) +
INT (6*RND+1)

€
Pylek ][]
150 LET T=INT(6*RND(1)+1)+
INT (6*RND (1) +1

UTILIZE O COMANDO ON...GOSUB

Assim como GOTO, a declaragdao
GOSUB pode ser utilizada para chama-
das complexas a um determinado nime-
ro de sub-rotinas, come¢ando em linhas
diferentes. Nos microcomputadores da
linha Sinclair (compativeis com Spec-
trum e ZX-81), o GOSUB pode ser se-
guido de uma expressdao numérica, ou
nome de varidvel, exatamente como vi-
mos anteriormente para o GOTO.

No caso dos computadores de outras
linhas, como TRS-80, Apple e MSX,
existe a declaracdo ON...GOSUB, que
pode ser utilizada para o mesmo efeito.
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IMPRIMA O ARQUIVO

= L4 UTILIZE O PROGRAMA PARA
SEUS ARQUIVOS

Encontrar o nome e 0 endereco de uma
pessoa da qual se sabe apenas 0
sobrenome e a cidade em que reside é
tarefa simples para o computador.
Mas, para isso, é preciso programé-lo
com as informacdes adequadas.

Uma das grandes vantagens do arqui-
vamento no computador, em compara-
¢do com métodos mais tradicionais (co-
mo um fichdrio, por exemplo), € a faci-
lidade e rapidez com que se pode encon-
trar as informagdes arquivadas.

O programa da li¢do anterior da sé-
rie Aplicacées fornecia os meios para se
implementar um sistema altamente fle-
xivel de arquivamento no computador.
Neste artigo mostramos como se pode
pesquisar arquivos, tendo em vista ob-
jetivos como a corregdo de registros de-
satualizados ou incorretos, ou a anula-
¢do de registros desnecessarios.

COMO PESQUISAR UM ARQUIVO

A opgdo de pesquisa ¢ a de numero
4 no menu principal. Ela permite que
vocé pesquise os registros a partir da in-
formacdo contida em um campo.

Se vocé pressionar a tecla 4, o com-
putador mostrard, no alto da tela, os no-
mes dos campos que vocé definiu ante-
riormente para o arquivo; em seguida,
ele perguntard qual campo vocé quer
pesquisar — 1 para o primeiro, 2 para
o segundo, 3 para o terceiro e assim
por diante, contando a partir do alto
da tela. A pergunta seguinte serd sobre
0 que VOCé quer pesquisar nesse cam-
po. Em resposta, vocé deve digitar a
palavra_ou o numero que quer procu-
rar: JOAO ou CACAROLA, por exem-
plo, ou BIBLIA, ou seja 14 o que for,
Em seguida pressione < RETURN > ou
<ENTER>.

A palavra ou o numero que voce di-
gitar deve ser exatamente igual ao que
estd escrito no campo. Se uma palavra
foi armazenada com letras maitsculas
nos registros e vocé estiver procurando-a
com letras mintsculas, o computador
ndo ird encontrd-la. Se voce tiver deixa-
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do, por engano, um espago antes da en-
trada em um registro, ou apertar o es-
pacejador apods a entrada, provavelmen-
te o computador ndo ird encontra-la. Is-
s0 ocorre mesmo que a palavra do re-
gistro e a que vocé esta procurando se-
jam iguais.

Assim, evite espacos desnecessarios e
procure entrar informagdes em letras
maiusculas. A pesquisa se tornard mais
facil e menos sujeita a erros.

Caso o computador ndo consiga
achar nenhum registro com a palavra
que vocé pediu, no campo pesquisado,
ele lhe dird isso e trard de volta o menu
principal. Se, ao contrdrio, forem en-
contradas diversas respostas, ele coloca-
rd na tela o primeiro registro que tiver
a informagdo pedida e, a partir dai, lis-
tard em ordem alfabética todos aqueles
com informagdo igual.

Vocé deve entdo selecionar uma das
ope¢oes colocadas nas duas linhas abai-
xo da tela. A primeira é assim:

PROSSEGUE RETORNA MENU

Isso funciona mais ou menos da mes-
ma maneira que no programa do artigo
anterior. A tecla P serve para pesquisar
os registros selecionados em ordem cres-
cente, ao passo que a tecla M o leva di-
retamente de volta ao menu principal.
Mas ndo acontecera nada se vocé pres-
sionar a tecla P quando estiver no tlti-
mo registro selecionado. A tecla R, na
primeira modalidade de pesquisa, for-
nece uma mensagem: ‘‘REGISTRO
NAO ENCONTRADO"”.

Talvez a aplicagdo mais util da opg¢ao
de pesquisa seja descobrir um determi-
nado registro. Para localizd-lo, basta
lembrar-se de qualquer informagio so-
bre ele. Por exemplo, suponhamos que
vocé esteja utilizando esse arquivo para
armazenar nomes, enderecos e numeros
de telefones dos membros de seu clube
€ ja possua os seguintes campos: nome,
sobrenome, rua, cidade, Estado,cddigo
postal, nimero do telefone. Neste caso,
vocé poderd pesquisar um determinado
registro até mesmo se lembrar apenas do
sobrenome da pessoa.

E se uma parte da informagdo de que
vocé se lembrou ndo for exclusiva desse
registro? A solugdo é simples: por exem-
plo, se vocé procura o registro de uma
pessoa, sabendo apenas que ela mora na
cidade de Sdao Paulo, ou que o seu pri-
meiro nome é Jodo, podera evocar to-
dos os paulistanos ou todos os indivi-
duos de nome Jodo e salta-los até encon-
trar o nome correto. Mesmo que o nii-
mero de nomes fosse muito grande, es-
sa procura seria mais facil do que se ti-
vesse que percorrer todo o arquivo, re-
visando um registro de cada vez.

COMO MODIFICAR UM REGISTRO

A segunda linha de opg¢des da parte
inferior da tela permite outras opgoes de
trabalho com o registro exibido:

CORRIGE APAGA IMPRIME

Se vocé quiser modificar um registro
mostrado na tela, deve pressionar a te-
cla C. O computador perguntara
“QUAL O NUMERO DO CAMPO”

que vocé deseja modificar. Digite o nu-
mero, contando a partir do alto.

Em seguida, o computador pedira pa-
ra “ENTRAR A MODIFICACAQ”. Vo-
cé deve entdo digitar o novo campo que
quer entrar, até mesmo se quiser modi-
ficar apenas uma letra. Quando as teclas
<ENTER> ou <RETURN> forem
pressionadas, o computador efetuard a
modifica¢do no lugar correto do regis-
tro. Se vocé quiser, poderd pressionar
mais uma vez a tecla C e modificar ou-




tro campo no mesmo registro. Se vocé
quiser modificar um registro que ndo es-
t4 na tela, deve pressionar C para retor-
nar ao menu principal e escolher a op¢dao
de pesquisa 3, para localizar o registro
que deseja alterar. Outra saida seria es-
colher a opgdo 2, “VER OS REGIS-
TROS”, achando-o e modificando-o.

APAGUE OS REGISTROS INCORRETOS

Vocé deve primeiro localizar o regis-
tro que deseja apagar, estudando as al-
ternativas. Normalmente, sdo apresenta-
das, no lado inferior da tela, seis opgoes
padrdo. Para apagar um registro € neces-
sario pressionar a tecla A. Entdo o com-
putador perguntard: “VOCE TEM
CERTEZA?”. Isso evita que vocé apa-
gue, por engano, um registro correto.

Se vocé tem certeza de que quer apa-
ga-lo, pressione a tecla S. O computa-
dor apagara entdo esse registro e exibi-
ra o proximo — tanto o registro anota-
do segundo uma ordem alfabética, se
vocé estiver na modalidade de exibi¢ao,
quanto 0 que possui 0 mesmo campo
que vocé estd pesquisando, se estiver na
modalidade de pesquisa.

Se vocé apagou o ultimo registro en-
contrado na pesquisa, o computador in-
formard que ndo existem mais registros
com tal item no campo que o interessa
e trara o menu principal de volta.

IMPRIMA OS REGISTROS

A iltima opgdo na parte inferior da
tela permite mandar para a impressora
(caso haja uma) os registros do arqui-
vo. Se vocé pressionar a tecla I na ver-
sdo do programa para o TRS-Color, o
computador lhe pedird para “CHECAR
A IMPRESSORA". Nesse ponto, ¢ ne-
cessario averiguar se a impressora estd
conectada e ligada; se essa condigdo for
satisfeita e mesmo assim a impressora
ndo funcionar, vocé devera verificar o
programa.

No Spectrum essa linha de mensagem
ndo é necessdria, pois ele ndo reagird a
tecla I se ndo houver nenhuma impres-
sora conectada.

Uma vez que vocé ja checou se a im-
pressora est4 conectada e ligada, acione
a tecla C para continuar. Pressionando
algumas outras letras, a linha “CHE-
QUE A IMPRESSORA” desaparecerd e
vocé podera novamente utilizar uma das
seis opgoes padrdo, localizadas no lado
inferior da tela. Caso C seja pressiona-
da sem que haja uma impressora conec-
tada, ou esta ndo funcione por qualquer
razdo, vocé deve pressionar as teclas

<RESET> (no TRS-Color e Apple),
ou <CTRL> <STOP> (no MSX), e
verificar o programa. Para continuar a
utilizar o programa sem perder os dados
armazenados, digite de modo direto:

GOTO 30

Retornando ao menu principal (uma
observagdo importantissima: ndo tente
modificar qualquer linha do programa an-
tes de dar o comando acima, caso con-
trario perderd todos os dados ja armaze-
nados na meméria RAM da maquina).

SAIBA UTILIZAR SEUS ARQUIVOS

Agora vocé possui um sistema de ar-
quivamento altamente flexivel e comple-
to, que pode ser utilizado para armaze-
nar detalhadamente qualquer tipo de in-
formacdo. Evidentemente, Vocé pode
utilizar o programa para armazenar, em
uma unica fita cassete, um fichdrio
enorme ou varios fichdrios.

Fitas muito longas, contudo, apre-
sentam inconvenientes. Uma solugdo
mais prdtica consiste em armazenar di-
ferentes arquivos em varias fitas, de mo-
do a torna-los mais facilmente localizd-
veis. Neste caso, € necessario guardar o
proprio programa em uma fita separa-
da (somente os micros da linha Spec-
trum estdo dispensados dessa precau-
¢d0). Vocé podera, assim, carregar os
dados antes de selecionar a opgdo 6.

A primeira vista, isso pode parecer
um grande desperdicio de nimero de
acessos. Essa impressdo, contudo, dei-
xa de ter sentido quando pensamos no
espago ocupado pelos arquivos dos an-
tigos cartdes de indexacdo.

COMO ENTRAR O PROGRAMA

A seguir, listamos a segunda se¢do do
programa de arquivamento de dados
que, para sua felicidade, ¢ muito mais
curta do que a primeira.

Quando acrescentd-la ao programa
existente, vocé notard que poucos nume-
ros de linhas estdo duplicados. Nao es-
quente a cabega com isso. Os nimeros
da primeira se¢do estavam ali simples-
mente para manter o programa intacto
e permitir o seu teste. Os novos nime-
ros substituirdo os antigos assim que vo-
cé digitd-los.

Atencdo se vocé for utilizar o pro-
grama abaixo em micros com disque-
te. Mude o nimero 11000 do comando
CLEAR, no comego do programa, pa-

s v ENNEREERI
R : |

ra 8000, sob pena de ndo haver espago
suficiente na memdria.

3000. GOSUB 8500
3010 PRINT @417,"MODIFICAR QUAL
CAMPO? (1 A" ;A;") 2?27

3020 INS=INKEYS$:IF INS="" THEN
3020

3030 J=VAL (INS)

3040 IF J<1 OR J>A THEN 3020
3050 PRINT €448,""

3060 PRINT €45+32%*J,"":PRINT &4

17,"DIGITE O CAMPO MODIFICADO "
:LINE INPUT AS(D,J)

3070 AS(D,J)=LEFTS(AS(D,J),A(J)
)

3080 IF D=R THEN J=-1:GOTO 3130
3090 IF D=1 THEN J=1:GOTO 3120
3100 IF As(D,1)>As(D+1,1) THEN

J=]1

3110 IF As(D,1)<AS(D-1,1)THEN J

=]

3120 IF AS(D+1,1)="" AND J=1 TH

EN 3180

3130 IF J=1 THEN 3160

3140 IF A$(D,1)>=AS(D-1,1) THEN
3180

3150 FOR N=1 TO A:X$=AS(D,N) :AS
(D,N)=AS(D-1,N) :AS (D-1,N)=XS:NE

XT:D=D-1:GOTO 3080

3160 IF AS5(D,l1)<=AS(D+1,1) THEN
3180

3170 FOR N=1 TO A:X5=AS(D,N) :AS
(D,N)=AS(D+1,N) :AS(D+1,N)=XS:NE

XT:D=D+1:GOTO 3080

3180 FOR F=1 TO 300:NEXT:RETURN

4000 G=D

4010 GOSUB 8500

4020 PRINT €449,"VOCE TEM CERTE
ZA QUE QUER APAGAR?"

4030 INS=INKEYS:IF INS="" THEN

4030

4040 IF INS<>"S"™ THEN RETURN

4050 IF G=NR THEN G=G-1

4060 CLS 7:PRINT €236, "APAGANDO
"::S0UND 30,1

4070 IF D=NR THEN 4090

4080 FOR N=1 TO A:AS(D,N)=AS(D+
1,N) :NEXT:D=D+1:GOTO 4070

4090 FOR N=1 TO A:AS(D,N)="":NE
XT:NR=NR-1:D=G

4100 FOR F=1 TO 400:NEXT:RETURN
5000 FOR N=1 TO A:PRINT @33+32%
N,N,NS (N) :NEXT

5010 PRINT @417,"QUE CAMPO PROC
URAR (1 A";A;") ?27;

5020 INS=INKEYS:IF INS="" THEN
5020

5030 IF VAL (INS)<1 OR VAL (INS)>

A THEN 5020

5040 SOUND 30,1:Z=VAL (INS) :PRIN
T @417,"PROCURAR PELO QUE (NO C

AMPO";2;")2?"

5050 LINE INPUT Z8

5060 D=1:G=0:CH=1

5070 IF D>NR AND G=1 THEN G=0:C
H=-1 ELSE IF D>NR THEN 5230
5080 IF D<1 AND G=1 THEN G=0:CH
=] ELSE IF D<1 THEN 5230

5090 IF AS(D,Z)<>ZS THEN D=D+CH
:GOTO 5070

5100 LD=D:G=1:GOSUB 8500

5110 PRINT €451, "pROSSEGUE




ETORNA mENU cORRIGE aPA
GA iMPRIME" ;

5120 INS=INKEYS$:IF INS="" THEN
5120

5130 IN=INSTR(1,RSS,INS)

5140 ON IN GOTO 5160,5160,5170,
5180,5190,5200,5210

5150 GOTO 5120

5160 CH=1:D=D+1:GOTO 5070

5170 CH=-1:D=D-1:GOTO 5070

5180 RETURN

5190 GOSUB 3000:GOTO 5090

5200 GOSUB 4000:GO0TO 5090

5210 GOSUB 10000:GOTO 5070

5220 GOTO 5110

5230 CLS 2:PRINT €200,"NENHUM R
EGISTRO COM "; :PRINT €271-LEN(2Z
- e R ) et

5240 PRINT €330," NO CAMPO";Z;
5250 FOR G=1 TO 5:SCREEN 0,1:FO
R F=1 TO 500:NEXT:SCREEN 0,0:FO
R F=1 TO 500:NEXT F,G:RETURN

4000 FOR N=V TO A: PRINT INVER
SE V;AT N*2,9;N; INVERSE U;TAB

113"™: ";NSI(N): NEXT N

4010 PRINT ''"PROCURAR EM QUE C
AMPO (1 A ";A;")?"

4020 IF INKEYS="" THEN GOTO 40
20

4030 LET YS=INKEYS: IF CODE ¥8<

49 OR CODE YS5>48+A THEN GOTO 4

030

4040 SOUND .1,10: LET Z=VAL Y$:
PRINT '"PROCURAR PELO QUE NO C

AMPO ";2;"2": DIM 25(V,A(2)): I

NPUT LINE 2Z35(V)

4044 CLS LET K=V

4045 IF AS(K,B(2)+V TO B(Z+V))=

ZS(V) THEN GOTO 4050

4046 IF K=R OR AS(K,V)=" " THEN
CLS : PRINT AT 9,3:"NENHUM RE

GISTRO COM ";Zs5(V),'TAB 10;"NO

CAMPO ";Z: PAUSE 150: RETURN

4047 LET K=K+V: GOTO 4045

4050 LET D=V: LET PM=V: LET MO=

v

4060 IF D>R THEN LET D=FM
4070 IF D=U THEN LET D=PM
4080 IF As(D,V)=" " THEN LET D

=pPM

4090 IF AS(D,B(2)+V TO B(2+V))<
225(V) THEN LET D=D+MO: GOTO 4
060

4100 GOSUB 9500
4110 LET PM=D

4120 IF OP=V THEN

T D=D+MO: GOTO 4060
4130 IF OP=2 THEN LET MO=-V: L
ET D=D+MO: GOTO 4060

LET MO=V: LE

4140 IF OP=3 THEN RETURN

4150 IF OP=4 THEN GOSUB 8000
4160 IF OP=5 THEN LET DF=U: LE
T MD=2: GOSUB 9000: IF DF=V OR
AS(V,V)=" " THEN RETURN

4170 GOTO 4100

8000 INPUT AT U,U;"CAMPO A SER
CORRIGIDO(1 A "; (A);")?";J: IF
J>A THEN GOTO 8000

8010 PRINT FLASH V;AT V+2*J,12
;AS(D,B(J)+V TO B(J+V)): INPUT

3 APLICACOES 3

AT U,U;"Digite o campo modifica
do", LINE AS(D,B(J)+V TO B(J+V)
) : PRINT AT V+2*J,12;As(D,B(J)+
V TO B(J+V))
8020 IF D=R THEN

0 8070

8030 IF D=V THEN LET J=V: GOTO
8060

8040 IF AS(D)>AS (D+V)
J=vU

8050 IF AS(D)<AS(D-V)
J=-V

8060 IF AS(D+V,V)=" " AND J=V T
HEN GOTO 8500

8070 IF J=V THEN GOTO 8100
8080 IF AS(D)>=AS(D-V) THEN GO
TO 8500

8090 LET Xs$=AS(D):

LET J=-V: GOT

THEN LET

THEN LET

LET AS (D) =AS

(D-V): LET A$(D-V)=X$: LET D=D-
V: GOTO 8020
8100 IF AS(D)<=AS(D+V) THEN GO

TO 8500

8110 LET X$=AS(D): LET AS(D)=AS
(D+V) : LET AS(D+V)=X$: LET D=D+
V: GOTO 8020

8500 SOUND .1,10: PRINT AT U,U;
"Registro numero ";D;" rx RET
URN

9000 PRINT AT 19,U;"TEM CERTEZA
DE QUE QUER APAGAR?": PAUSE U
9010 IF INKEYS="" THEN GOTO 90

10
9020 IF INKEYS<>"S" THEN
AT 19,057

PRINT

": SOUND .1,10: RETU
RN

9030 PRINT AT 19,U;" APAGANDO

9035 LET DD=D
9040 IF D=R THEN
GOTO 9060

9050 IF AS(D+V,V)<>" " THEN LE
T AS(D)=AS$(D+V): LET D=D+V: GOT

LET DD=DD-V:

0 9040
9060 LET AS(D)="": FOR F=V TO 1
PRINT AT 19,U;"

00: NEXT F:

9070 LET D=DD: IF AS(V,V)=" " T

HEN LET D=U: RETURN

9072 IF D=U THEN LET D=V

9075 IF As(D,V)=" " THEN

=D-V

9080 IF MD=V THEN RETURN

9090 LET K=V

9100 IF AS(K,B(Z2)+V TO B(Z+V))=

25 (V) THEN GOTO 9130

9110 IF K=R OR AS(K,V)=" " THEN
LET DF=V: GOTO 4046

9120 LET K=K+V: GOTO 9100

9130 LET DD=D: LET PA=V

9140 IF AsS(DD,V)=" " OR DD=U TH

EN LET PA=2: LET DD=D: LET MO=

MO-V

9150 IF AsS(DD,B(Z)+V TO B(2+V))

=Z5(V) THEN LET D=DD: RETURN

9160 LET DD=DD+MO: GOTO 9140

|

3000 GOsSUB8500

3010 LOCATEO,22:PRINT"Modificar
qual campo? (1 até ";A;")";:
3020 INS-INKEYS:IFINY-""THEN3IO2

LET D

0

3030 J=VAL (INS)

3040 IFJ<1ORJ>ATHEN3020

3060 LOCATEO,22:PRINTSPACES (39)
; :LOCATEQ, 22:PRINT"Entre com o
campo modificado: ";:LINEINPUTA
sS(D,J)

3070 AS(D,J)=LEFTS(AS(D,J)
)

3080 IFD=RTHENJ=-1:GOT03130
3090 IFD=1THENJ=1:GOT03120

3100 IFAS(D,1)>AS(D+1,1)THENJ=1
3110 IFAS(D,1)<AS(D-1,1) THENJ=-
1

3120 IFAS(D+1,1)=""ANDJ=1THEN3l
80

3130 IFJ=1THEN3160

3140 IFAS(D,1)>=AS(D-1,1)THEN31
80

3150 FORN=1TOA:SWAPAS(D,N) ,AS(D
-=1,N) :NEXT:D=D-1:GOTO3080

3160 IFAS(D,1l)<=AS(D+1,1)THEN3l
80

3170 FORN=1TOA:SWAPAS(D,N) ,AS(D
+1,N) :NEXT:D=D+1:GOT0O3080

3180 FORF=1TO300:NEXT:RETURN
4000 G=D

4010 GOSUBB500

4020 LOCATEO,22:PRINT"Vocé& conf

A (J)




a delecdo? (S/N)";
INS=INKEYS: IFINS=""THEN403

irma
4030
0
4040 IFINS<>"S"THENRETURN

4050 IFG=NRTHENG=G-1

4060 CLS:LOCATE12,15:PRINTCHRS (
7) ; "Apagando” ;CHRS (7) ;

4070 IFD=NRTHEN4090

4080 FORN=1TOA:AS(D,N)=AS(D+1,N
) :NEXT:D=D+1:G0T04070

4090 FORN=1TOA:AS(D,N)="":NEXT:
NR=NR-1:D=G

4100 FORF=1T0400:NEXT:RETURN
5000 FORN=1TOA:LOCATES5,2*%N+2:PR
INTN,NS (N) : NEXT

5010 LOCATEO,22:PRINT"Procurar
por qual campo? (1 até ";A;")";
5020 INS=INKEYS:IFINS=""THEN502
0

5030 IFVAL(INS)<1ORVAL (INS)>ATH
EN5020

5040 PRINTCHRS (7); :Z=VAL (INS) :L
OCATEO, 22:PRINT"Procurar o que
no campo ";Z;"7?";SPACES (8)

5050 LINEINPUTZS

5060 D=1:G=0:CH=1

5070 IFD>NRANDG=1THENG=0:CH=-1E
LSEIFD>NR14YEN5230

5080 IFD<1ANDG=1THENG=0:CH=1ELS

EIFD<1THEN5230

5090

IFAS (D,2) <>ZSTHEND=D+CH:GO

TO5070

5100
5110
ue

rrige

5120
0

5130
5140

LD=D:G=1:GOSUBB500

LOCATE3,22:PRINT"[P]rosseg

[R]etorna [M]lenu [Clo
[A)paga [I]mprime”

INS=INKEYS: IFINS=""THEN512

IN=INSTR(1,RS, INS)
ONINGOTO05160,5160,5170,518

0,5190,5200,5210

5150
5160
5170
5180
5190
5200
5210
5220
5230

ncontrei

5250

ri

3000
3010

GOT05120
CH=1:D=D+1:G0T05070
CH=-1:D=D-1:G0T05070
RETURN
GOSUB3000:GOT05090
GOSUB4000:GOT05090
GOSUB10000:GOTO5070
GOTO5110
CLS:LOCATEO,15:PRINT"Ndo e
":28;" em ";NS(2)
FORF=1TO500:NEXT : RETURN

GOSUB 6500
= 9502

POKE 34,22:

VTAB 23: CALL PRI

NT "NUMERO DO CAMPO A SER MODIF
ICADO =>";: GET CPS

3020 1IF CPS < "0" OR CPSs > "8"
THEN 3010

3030 cP = VAL (CPS): IF CP = 0
THEN POKE 34,0: RETURN

3040 VTAB 23: HTAB 1: CALL -

958

3050 PRINT "CAMPO CORRIGIDO =>

";: INPUT AS(D,CP)
3060 As(D,CP) = LEFTS (AS(D,CP

) A(CP))

3070 IF CP < > 1 THEN 3000

3080 IF As(D,l) > As(D + 1,1)

AND D € > NR THEN V = 1: GOTO

3200 .

3090 IF As(D,1l) < As(D - 1,1)

AND D > 0 THEN V = - 1: GOTO 3

200

3100 GOTO 3000

3200 FOR N = 1 TO A:X$ = AS(D,

N) :A$(D,N) = AS(D + V,N):AS(D +
U,N) = X§: NEXT :D = D + V: GO

TO 3080

4000 GOSUB 6500: VTAB 23

4010 PRINT "CONFIRMA A DELECAO

7 ":: GET INS

4020 IF INS < 2 "S" THEN RET

URN

4030 IF D = NR THEN 4060

4040 FOR X = D TO NR

4050 FOR Y = 1 TO A:AS(X,Y) =

AS(X + 1,Y): NEXT NEXT

4060 NR = NR - 1:D = NR: IF D =
0 THEN POP RETURN

4070 RETURN

5000 DD = 1: PRINT : FOR X = 1

TO A: PRINT HTAB 10: PRINT X;

":="iNS(X) : NEXT

5010 VTAB 21: PRINT "PROCURAR

POR QUAL CAMPO? ";: GET CPS$S

5020 CO = VAL (CP$): IF CO > A
OR CO < 1 THEN RETURN

5025 PRINT CO

5030 VTAB 22: HTAB 1l: PRINT "P

ROCURAR O QUE EM ";NS$S(CO);: INP

UT PRS

5035 IF PRS = "" THEN RETURN

5040 HTAB 13: PRINT "PROCURAND

0 "

5050 FOR XX = DD TO NR: IF LE
FTS (AS(XX,C0), LEN (PRS)) = PR
$ THEN FL = 1:D = XX: GOSUB 602
0: GOTO 5200

5060 NEXT

5070 IF FL = 0 THEN VTAB 21:
HTAB 1: CALL - 958: PRINT "NAO
ENCONTREI ";PRS;" EM ";NS(CO):
FOR X = 1 TO 5000: NEXT GOTO
5090

5080 VTAB 21: HTAB l: CALL -

958: HTAB 8: PRINT "FIM DE ARQU

IVO ENCONTRADO": FOR X = 1 TO 5
000: NEXT

5090 FL = 0:PRS = "": RETURN
5200 IF XX = NR THEN 5090

5210 VTAB 15: PRINT "CONTINUO
PROCURANDO ";PRS: PRINT " EM ";
N$(CO);"? (8/N) ";: GET INS

5220 IF IN$ = "N" THEN 5090
5230 IF INS = "S" THEN DD = XX
+ 1: GOTO 5050

5240 GOTO 5210
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PROGRAME JOGOS
A CORES

O TRS-Color (e seus compativeis na- 1

cionais, como o CP-400) possui cinco |
modalidades para elaboragdo de grafi-
4 cos de alta resolu¢do (PMODE), nume-
rados de 0 a 4. Eles diferem na resolu-
¢do, no grau de detalhe e nas cores dos
desenho exibidos. PMODE é uma ins-
trugdo BASIC, especifica para esses mi-
cros, e significa picture modes (modali-
dades graficas). Ela estabelece o conjun-
to de cores a ser empregado. Na moda-
lidade de quatro cores — PMODE 1 ou
3 —, o conjunto 0 consiste de verde,
amarelo, azul e vermelho, enquanto o
conjunto 1 de cores é formado por bran-
co,azul-piscina (ciano), magenta e'laran-
ja. Para o conjunto O de cores, digite o
comando SCREEN 1,0; para o conjun-
to 1, recorra a SCREEN 1,1.

A diferenca entre PMODE 1 ¢ PMO-
DE 3 se encontra na resolucdo da tela
grafica que eles utilizam. Resolugdo gra-
fica é o nimero de pixels (picture ele-
ment ou elementode figura) que podem
ser tracados na telae,como onomediz,
¢ a unidade minima de construcgédo de fi-
guras. Ele corresponde a um bloco re-
tangular ‘“‘aceso’’na tela.

O programa abaixo mostra a capaci-
dade de trabalho com gréficos de reso-
lucdo média do TRS-Color. Do jeito que
estd, ele roda apenas em maquinas com
gravador cassete. Para executd-lo em
uma maquina com Disk BASIC, altere
os enderecos nos comandos POKE nas
linhas 30 e 50, mudando-os de 1800 e
1801 para 3584 e 3585, respectivamente.

T vaw

re- TU U e e Te

10 PMODE3,1:PCLS:SCREEN1,0 A

20 FOR I=1 TO 9

30 READ A,B:POKE 18B00+I*32,A:PO

KE 1801+I*32,B

40 NEXT 192
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Vocé jé sabe como construir blocos
gréficos em preto e branco. Aprenda
agora a colorir seus desenhos em
micros da linha TRS-Color, empregando
técnicas mais sofisticadas.

=] COMO UTILIZAR CONJUNTOS
DE CORES DIVERSAS

-] COMO DEFINIR CORES EM
BLOCOS GRAFICOS

| EXPLORE OS PMODE

e

192

213
213
234

213
213
213
192
192

50 FOR K=10 TO 22:POKE 1B00+K*3
2,192:POKE 1801+K*32,0:NEXT

60 GOTO 60

70 DATA 192,0,213,149,213,149,2
13,149,234,170,234,170,213,149,
213,149,213,149

O programa desenha uma bandeira
e um mastro na tela. Os codigos dos blo-
cos graficos que constituem o desenho
sdo especificados em uma linha DATA;
o programa as |€ e coloca os caracteres
gréficos correspondentes na memoria de
video, através do comando POKE ou
PRINT @. Desta vez, para que vOcé
possa ver os blocos gréaficos mais clara-
mente, os codigos sdo colocados na pa-
gina de meméria de video, a partir do
enderego 1800, o que os situa no meio
da tela. Isto ocorre porque a pagina gra-
fica usada (PMODE 3) tem seu endere-
¢o absoluto de inicio na locagao 1536.
O programa ndo funcionard em maqui-
nas com BASIC de disco.

A linha 10 seleciona o PMODE 2
(conjunto de cores 0) e limpa a tela. As
linhas 20 a 40 1éem nove pares de dados
que definem o desenho da bandeira, e os
colocam diretamente na pagina de video
correspondente, através do comando
POKE. O restante da bandeira é desenha-
do pela linha 50, que traga 0 mastro atra-
vés de dois POKE (codigos 192 e 0), repe-
tidos 22 vezes. A linha 60 forma um lago
sem fim, cuja unica fungdo € “congelar”
a tela grafica. Pressionando <BREAK >,
vocé interrompe O programa.

A principal diferenca entre a técnica
que tinhamos aprendido antes e a utili-
zada neste programa estd nos dados de
definicdo da figura. Os c6digos estdo em

(0]
1149
149
149
170
170
149
149
149

NEE
c;_ SIS
Ses
Sk
S

NS
SR

||

=

NEE
SEE
NEE=
SEE=
SEEEE

SEE

decimal e foram convertidos a partir de
um numero bindrio de oito bits., Mas,
ao invés de bits individuais, que dizem
ao computador para ligar ou desligar pi-
xels individuais, os pares de bits estabe-
lecem agora que cor serd atribuida aos
pares de pixels. No PMODE 1, um par
de bits diz ao computador para situar
dois pares de pixels, um abaixo do ou-
tro na tela.

A figura 1 mostra como a bandeira
é feita de pares de pixels: ela é definida
através de um conjunto de nimeros bi-
narios de dois bits, correspondentes a
cada um dos dois blocos de pixels. No
conjunto de cores 0 vocé deve escrever
00 para um bloco de cor verde, 01 para
um bloco amarelo, 10 para um azule 11
para um vermelho. Quatro desses nume-
ros de dois bits compdem cada parte dos
dados de oito bits.

Caso tenha escolhido o conjunto de
cores 1, digitando SCREEN 1,1 na linha
10, vocé terda uma bandeira desenhada
em branco, ciano, magenta e laranja.
Nesse conjunto de cores vocé escreve 00
quando quer um bloco branco opaco,
01 para um azul ciano, 10 para um bloco
magenta e 11 para um laranja.

O programa abaixo permite ver o
efeito que os codigos graficos em DA-
TA tém sobre os pixels e as suas cores
em cada um dos PMODE (rodar apenas
nos micros com BASIC para cassete).
10 CLS

20 INPUT"MODO GRAFICO(0-4) ";MO

30 MO=INT(MO) : IF MO<O0 OR MO>4 T
HEN 20

40 INPUT"NUMERO DA TELA(0-1) ";
ST

50 ST=INT(ST):IF ST<0 OR ST>1 T
HEN 40

60 INPUT "NUMERO(0-255) ";NU

70 NU=INT(NU) :IF NU<O OR NU>255
THEN 60

80 IF MO<4 THEN LE=2 ELSE LE=l
90 IF M0<2 THEN DE=2 ELSE DE=l

100 IF(MO AND 1)=1 THEN SP=-2 E
LSE SP=-1

110 FOR K=7 TO 0 STEP SP

120 FOR L=1 TO LE

130 FOR J=1 TO DE

140 IF SP=-1 THEN PP=1358+32*J+

(3-K) *LE+L:CO=INT(.5+(NU AND 2"
K)/2°K) :GOTO 160

150 PP=1393+32*J+L-K:CO=INT(.5+
(NU AND 3*2° (K-1))/2" (K-1))

160 POKE PP,113-SP*15+CO*(14-SP
) +8T*64

170 NEXT J,L

180 POKE PP-32*DE,47+K

190 POKE PP-32*DE+1+SP,48+K

200 IF SP=-2 THEN POKE PP+31,11

2-(Co>1)

210 POKE PP+21,112+(CO AND 1)
220 NEXT K

230 PRINT €482, "PRESSIONE QUALQ

TECLA PARA CONTINUAR";
SCREEN 0,1-ST

250 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 250
260 GOTO 10

O programa lhe pedira para selecio-
nar uma modalidade de grafico (PMO-
DE) e o numero de tela (SCREEN). A
seguir, digite um nimero entre 0 e 255.
Aparecerdo na tela as cores e os tama-
nhos relativos dos pixels, com os niime-
ros dos bits em cima e 0s seus equiva-
lentes bindrios embaixo.

UER
240

N2DO PIXELS

CONJUNTO DE CORES

PMODE SCREEN 1,0 SCREEN 1,1
0 HH preto e verde preto e branco
1 - verde, amarelo, branco, ciano,

4 preto e verde

azul e vermelho
preto e verde

verde, amarelo,
azul e vermelho

magenta e laranja
preto e branco

branco, ciano,
magenta e laranja

preto e verde




COMO ENTRAR :
CODIGO DE MAQUINA

COMO ENCONTRAR UM LUGAR
PARA 0 CODIGO DE MAQUINA
PROGRAMA MONITOR

] SAIBA USAR O MONITOR
B RODE UM PROGRAMA

O micro responde automaticamente a
comandos em BASIC. Nesta licdo vocé
aprendera a trabalhar com cédigo

de méquina, usando um programa em
BASIC e a instrucdo POKE.

Embora o cddigo de maquina sejd a
linguagem de microprocessador, ndo exis-
tem meios de coloca-lo diretamente na
memoria de um computador pessoal. E
preciso entra-lo através de um outro pro-
grama — 0 que na maioria dos micros
atuais significa utilizar a linguagem BA-
SIC para esse programa, pois ela é a uni-
ca disponivel na meméria ROM da ma-
quina. Além disso, ndo podemos man-
dar o computador executar um progra-
ma em codigo de maquina utilizando um
comando nesse codigo: € preciso utilizar
também uma instru¢do em BASIC.

Existem programas especiais para
quem deseja programar diretamente em
linguagem de midquina (ou seja, utilizan-
do codigos em hexadecimal). Esses pro-
gramas sdo chamados de monitores e
permitem, entre outras coisas, entrar um
programa em hexadecimal na memdria
da mdquina, executd-lo, lista-lo na tela
ou na impressora, corrigi-lo, etc.

Os micros da linha TRS-80, comr
tiveis com as mdquinas de Radio Shaca
americanas, modelos I1I e IV,|tém um
monitor disponivel na memodria. Esse
monitor permite o trabalho direto com
codigos hexadecimais e é bastante com-
pleto. Ja os micros compativeis com o
Modelo I do TRS-80 ndo dispéem des-
se recurso, necessitando de um progra-
ma elaborado em BASIC, especial ou
disponivel comercialmente.
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Os micros das linhas Apple 11+, Ile
e IIc, bem como o Microdigital TK-2000,
em todas as suas versdes, tém um pro-
grama monitor embutido, para trabalho
direto com hexadecimais, O modelo
TK-2000 conta ainda com uma vantagem

adicional: um mini-Assembler disponivel
na ROM do equipamento, que permite
a programagao com codigos mnemoni-
cos e que pode ser invocado diretamente
do BASIC, pelo comando MA.
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Essas maquinas ndo oferecem moni-
tores ou montadores embutidos na
ROM. Precisam, portanto, de progra-
mas externos, que devem ser carregados
previamente na memoria RAM, para o
trabalho direto com a linguagem de ma-
quina (codigos hexadecimais).

O instrumento bdsico para entrar
uma rotina de maquina é o comando
POKE. Ele serve para colocar os cédi-
gos de mdquina, byte por byte, na me-
moria do computador, usando endere-
¢os absolutos (isto é, o niumero real da
locagao de memoéria, em vez de um no-
me simbdlico de varidvel, como o As-
sembler e o BASIC fazem).

Nos micros compativeis com Sinclair
Spectrum, ZX-81, e TRS-80 Modelo I
(BASIC Nivel 11, da versdo cassete), vo-
cé ndo pode usar um hexadecimal com
o comando POKE, apenas um nimero
decimal. Assim, os hexadecimais de sua
rotina de codigo de maquina devem ser
convertidos para decimais, antes de se-
rem entrados. Jd& o TRS-Color, os
TRS-80 Mod. 111 e IV (com o Disk BA-
SIC), o MSX e o Apple Il aceitam he-
xadecimais no POKE.

ONDE COLOCAR O PROGRAMA

Antes de entrar um programa em co-
digo de mdquina, vocé deve decidir on-
de ird colocd-lo na memdria. Obviamen-
te, ndo se deve pb-lo em uma drea de
memoria utilizada pelo micro, sendo o
seu programa serd destruido quando al-
gum outro na memoria ROM entrar em
acdo, ou o computador deixara de fun-
cionar corretamente, pois tera algum da-
do alterado pelo seu programa,

Vocé também precisa ser cuidadoso
quando utilizar as dreas de memoria
RAM normalmente reservadas pelo in-
terpretador BASIC (essas dreas sdo des-
critas no manual de operagdo ou progra-
macdo de seu micro). Como a rotina de

codigo de maquina pode ser chamada de
um programa em BASIC, se um cddigo
de maquina for gravado nessa area em-
quanto o programa em BASIC estiver
sendo rodado, ocorrerdo falhas de ope-
ragdo, perdas de programa, ou até o
“‘congelamento’’ da mdquina.

Vocé pode utilizar dreas de memoria
intermedidria, como o buffer da inter-
face para o gravador cassete ou para a
impressora, se o programa for curto,
desde que vocé ndo esteja utilizando es-
ses periféricos. Se vocé olhar o manual
de programacgdo do seu computador, ve-
r4 também que alguns modelos tém na
memoria RAM dreas ndo usadas que
podem ser empregadas para programas
curtos em codigo de mdaquina.

Nos micros compativeis com o Sinclair
Spectrum, como o Microdigital TK-90X,
vocé pode utilizar a drea de graficos defi-
niveis pelo usuério (UDG) — entre FF58
e FFFF, no modelo de 48 K — desde que
ela nao esteja sendo utilizada pelo seu
programa. Mas, normalmente, programas
em c6digo de mdquina sdo colocados en-
tre a drea de graficos UDG e o final da
darea BASIC, através da modificacdo do
endereco do sistema, chamado RAMTOP
(e que identifica o maior enderego dispo-
nivel na memoéria RAM do computador),
para um valor menor.

Desse modo, a drea para o BASIC fi-
ca diminuida, mas, como'ndo|pode|ul-
trapassar o endere¢o armazenado na lo-
ca¢dao RAMTOP, o cédigo de mdquina
¢ protegido contra qualquer interferén-
cia por parte do BASIC.

A RAMTOP é uma varidvel de siste-
ma, € sua posicdo € fornecida pelo apon-
tador nas locagGes de memoria SCB2 e
SCB3. Para movimentar o RAMTOP
para baixo vocé precisa apenas colocar,
com o comando POKE, um valor mais
baixo nessas duas locagdes. Mas o Spec-
trum possui um outro comando BASIC:
o CLEAR, que faz essencialmente a
mesma coisa e deve ser seguido pelo en-
derego decimal do lugar para o qual vo-
cé quer que o RAMTOP seja rebaixado.

O comando CLEAR também limpa o
arquivo de exibi¢dao (ou seja, a tela), da
mesma forma que um CLS (e todas as va-
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ridvels). Além disso, ele restaura a posi-
¢do do comando grafico PLOT para as
coordenadas 0,0 — que definem o lado
inferior esquerdo da tela —, restabelece o
apontador do comando READ para o ini-
cio da lista de declaragoes DATA do pro-
grama, e zera todos os RETURN ativos.
Em um TK-90X com 16 K, por exemplo,
o0 comando mais usual é:

CLEAR 31999

Isso modifica 0o RAMTOP para 31 999
ou 7CFF em hexa, deixando 600 bytes
acima dele — isto é, protegendo a drea
que vai desde esse ponto até o final da
area de UDG (que estd em 32 600) para
a colocagdo de programas em codigo
de mdaquina. No modelo de 48 K, o co-
mando deve ser, neste exemplo:

CLEAR 63999

O RAMTOP desce, de tal modo que
a area do BASIC passa a terminar em
63 999, ou F999 em hexa: vocé pode, as-
sim, iniciar o seu programa de cédigo
de maquina em 64 000 ou FADO em he-
xa. Na maioria das aplicagoes isso dei-
xara espaco suficiente para os seus pro-
gramas em codigo de maquina.
Com programas de cddigo de maquina
mais longos que o usual, vocé deve abai-
- xar o RAMTOP ainda mais. Mas isso po-
de nao ser bom na prética: com o0 RAM-
TOP tao baixo, ndo existe espago nem mes-
mo para entrar uma linha de BASIC.

No ZX-81, pode-se abaixar o RAM-
TOP, alterando as locagdes de memoria
16 388 e 16 389 por meio de comandos
POKE, de modo a criar uma drea prote-
gida, onde os programas ‘de codigo de
maquina nao sejam modificados. O pro-
blema é que ndo se pode armazenar em
fita o programa que estiver nessa area.

Programas curtos em cédigo de ma-
quina podem ser colocados com POKE
na memoria intermedidria (buffer) pa-
ra a impressora, que ocupa as locagoes
de memoria de 16 444 a 16 476, Existem
outras areas pequenas nas quais vocé
pode colocar seus programas em codi-
go de maquina, mas ndo € possivel
guarda-los em fita.

Existem trés maneiras de se colocar
um programa de cédigo de maquina em
uma drea BASIC, protegendo-o contra
outras gravagoes: pode-se entra-lo como
parte de declaragdes REM; coloca-lo
dentro de varidveis alfanuméricas ou
cordbes de caracteres; ou pode-se
armazena-lo em um conjunto numeérico.

Para entrar um programa em codigo
de maquina como parte de uma decla-
racdo REM vocé deve calcular qual se-

rd sua extensdo (contar os bytes). Entao,
na primeira linha do programa em BA-
SIC, digite um REM seguido de pontos:

10 REM

O numero de pontos deve ser pelo
menos igual ao nimero de bytes em seu
programa de cédigo de mdquina.

Em seguida, vocé deve colocar os co-
digos do seu programa nas locagdes de
memoria ocupadas pela declaracdao
REM, um byte de cada vez. Isto é feito
por intermédio da declaragdo POKE. Se
sua REM estiver na primeira linha do
programa em BASIC, a area reservada
para isso comega na locagdo de memo-
ria 16 514,

Outra maneira de criar um espago
protegido ¢ dimensionar um conjunto.
A linha de programa em BASIC:

10 DIM A(100)

fornecera 500 locagdes livres da memo-
ria na drea de varidaveis. Para cada ele-
mento desse conjunto, o ZX-81 deixa
cinco locagoes livres. Se vocé quiser des-
cobrir onde comegar a armazenar o co-
digo de mdquina neste caso, deverd uti-
lizar a funcao PEEK, para obter o va-
lor armazenado na varidvel de sistema
VARS, que esta localizada em 16 400 e
16 401:

PRINT PEEK 16400+PEEK 16401+6

Isso fornece o enderego inicial da
area protegida que voceé criou (as seis lo-
cagdes extras de memoria contém deta-
lhes do conjunto). Vocé poderd, entdo,
usar a instrucdo POKE para entrar o
programa em codigo de maquina, a par-
tir do enderego reservado. E possivel
também criar espago em um corddo com
uma linha BASIC, como:

240t 5 o Lalt T b Bt e e ¥

com tantos pontos quanto bytes no pro-
grama de cédigo de maquina. Para achar
o endereco inicial, vocé deve examinar o
que tem em VARS e acrescentar 6. As
seis locagoes extras de memoria, neste ca-
so, contém o nome do cordéo.

O problema com esses dois métodos
¢ que a drea das variaveis ¢ apagada
quando se aperta a tecla CLEAR ou se
roda o programa em BASIC de novo.

O modo mais facil de proteger os
programas de codigo de maquina nesse
computador consiste em utilizar o co-
mando CLEAR do BASIC. O CLEAR
também zera todas as varidveis numéri-
cas alfanuméricas. Usualmente, ele as-
sume esta forma:

CLEAR 200,30000

Ele limita o topo da memoéria RAM
(normalmente, em H7FFF ou 32 767 em
decimal) em 30 000, deixando 2 767
bytes livres para os programas de cddi-
go de maquina.

Nesses micros o comando CLEAR
tem outra fun¢do separada, e nao rela-
cionada: a atribui¢do de espago de me-
moria para as variaveis alfanuméricas. O
primeiro numero do comando CLEAR
fornece o espago de corddes que deve ser
reservado para o programa em BASIC.
Quando a maquina ¢ ligada, o compu-
tador guarda 200 bytes logo abaixo do
endereco maximo de memodria (RAM-
TOP) paras as varidaveis alfanuméricas.
Assim, quando vocé deixar o RAMTOP
mais baixo, devera reservar, abaixo de-
le, também uma quantidade similar (200
bytes), para os corddes.

Teoricamente, vocé pode baixar o
RAMTOP do TRS-Color até quase o
topo da drea reservada para as telas gra-
ficas, embora a maquina va precisar de
um minimo de espago para o BASIC.

O PCLEAR 1 deixa apenas uma das
paginas de grédficos; assim, vocé usa o
CLEAR para limitar a memoria em
§H3680 (em computadores sem disco,
apenas). O PCLEAR 8 atribui as oito
paginas de graficos, permitindo que se
reserve memoria so6 até §H3680. Se vo-
cé ndo utiliza o comando CLEAR, o
computador atribui quatro pdginas de
graficos; assim, vocé sO poderd usar o
CLEAR até §HI1ES0.

Esses limites dependem muito do que
esta dentro da maquina no momento. Se
existir algum tipo de programa em BA-
SIC, provavelmente vocé obtera uma
mensagem de erro “OM”" (out of me-
mory). Assim, para todos os propdsitos
praticos, trabalhar préximo ao limite nao
serda bom, pois vocé deverd entrar um
programa BASIC em algum lugar para
chamar o seu programa de codigo de ma-
quina. Se vocé quiser iniciar seu progra-
ma de codigo de mdquina com um nu-
mero redondo como 30 000 entdo digite:

CLEAR 200,29999

!

Para proteger os programas de codigo
de mdquina neste micro utilize o coman-
do CLEAR do BASIC. Este limita a me-
moria RAM méxima, reservando um es-
pago acima para seu programa em codi-
go de maquina, O CLEAR também zera
as variaveis numéricas alfanuméricas.
Normalmente, ele assume esta forma:

CLEAR 100,8HE000

Ele limita o topo da meméria RAM em
57 344, deixando 8 192 bytes livres para os
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programas de codigo de maquina.

Nestes micros o comando CLEAR
tem uma outra fungdo separada e nao
relacionada: a atribuigdo de espago de
memdria para as varidveis alfanuméri-
cas. O primeiro numero do comando
CLEAR fornece o espago de corddes
que deve ser reservado para o progra-
ma em BASIC. O computador guarda
automaticamente 100 bytes abaixo do
endereco maximo de memoria (RAM-
TOP) para as varidveis alfanuméricas
quando a mdquina ¢ ligada. Se vocé dei-
xar o RAMTOP artificialmente mais
baixo, devera destinar também uma
quantidade similar — 100 bytes — abai-
xo dele, para os strings.

UM PROGRAMA MONITOR

O programa seguinte ¢ um monitor
simples para auxilio & programacdo em
linguagem de maquina. Ele permite que
vocé digite codigos de maquina na memo-
ria do computador, guarde programas de
codigo de maquina em fita e examine-os
na memoria. Antes de entrar o programa,
¢ necessario dar o comando CLEAR apro-
priado. Feito isso, 0 programa ¢ entrado
e rodado; em seguida, o computador pe-
de que vocé forne¢a um enderego inicial,
que deverd ser o da memoria, acima do es-
tabelecido em CLEAR. Lembre-se de que
o comando CLEAR especifica o ultimo
endereco de BASIC, e 0 seu programa de
codigo de maquina devera comegar na lo-
cacdo acima dele.

Agora digite o monitor de codigo de
maquina para o seu computador.

10 CLS

20 PRINT €193,"1:
IGO0 DE MAQUINA "

30 PRINT @257,"2:
RIA "

40 PRINT €321,"3:
NA FITA "

50 AS=INKEYS:IF AS<"1" OR AS>"3
" THEN GOTO 50

60 CLS

70 ON VAL (AS) GOSUB 200,400,600
80 GOTO 10
200 INPUT

A

210 LINE INPUT DS

220 IF D$="" THEN GOTO 210

230 IF LEFTS(DS,1)="4" TTHEN RE
TURN
240

250

260

270

280

400

410

ENTRAR EM COD
EXAMINAR MEMO

GRAVAR BYTES

"ENDERECO INICIAL ";S

SS=LEFTS (DS, 2)

POKE SA,VAL ("8H"+S8S)

PRINT SA,LEFTS(DS,2)
D$=MIDS (DS, 3)

SA=SA+1: GOTO 220
INPUT"ENDERECO INICIAL ";SA
PRINT"SAIDA PARA IMPRESSORA

?2(S/NM)"

420 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 420

430 P=0:IF AS="S" THEN P=-2

440 PRINT #P,SA;

450 FOR M=0 TO 7

460 PRINT #P," " ;RIGHTS(" "+HEX

S (PEEK (8A+M) ), 2) ;

470 NEXT:PRINT#P

480 SA=SA+8

490 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 490

500 IF AS=CHRS$(13) THEN RETURN

510 GOTO 440 )

600 INPUT "ENDERECO INICIAL ";S

A

610 INPUT "NUMERO DE BYTES ";N

620 LINE INPUT "NOME DO ARQUIVO
";N$

630 CSAVEM NS,SA,SA+N, S5A
640 RETURN

5 POKE 23658,8
10 PRINT INVERSE 1;AT 5,6;"
MONITOR TK 90 X "
15 PRINT AT 8,1;"1:
CODIGO DE MAQUINA"

ENTRAR EM

20 PRINT AT 10,1;"2: EXAMINAR
MEMORIA"

30 PRINT AT 12,1;"3: GRAVAR P
YTES EM FITA"

70 LET AS=INKEYS: IF AS<"1"

OR AS$>"3" THEN GOTO 70
80 CLS GOSUB 100+200* (VAL A
$-1)
90 RUN
100 INPUT "ENDERECO INICIAL? "
i SA
110 INPUT LINE D$
120 IF D$="" THEN GOTO 110
125 IF DS(1)="4" THEN RETURN
127 IF LEN D$=1 THEN GOTO 110
130 LET S5=DS$ (1,70 2)
140 FOR N=1 TO 2
150 IF SS(N)>"9" THEN LET S$(
N)=CHRS (CODE S8S$(N)-7)
155 IF S$S(N)>"2" OR SS(N)<"0"
THEN PRINT FLASH 1;"CARACTER
E INVALIDO": GOTO 110
160 NEXT N

170 POKE SA, (CODE S$(1)-48)*16
+CODE S5(2)-48

180 PRINT SA,DS( TO 2)

190 LET D$=D$(3 TO')

200 LET SA=SA+1l

210 GOTO 120

300 INPUT "ENDERECO INICIAL? "
;i SA

310 INPUT "IMPRESSORA (S§/N)? "
; LINE P$

320 LET ST=2:
LET ST=3

330 PRINT #ST;SA;

340 FOR M=0 TO 7

350 LET HS="#3%"

360 LET HS$(1)=CHRS (INT (PEEK
(SA+M) /16) +48)

370 LET HS(2)=CHRS (48B+PEEK (S
A+M)-16* (CODE HS(1)-48))

380 FOR N=1 TO 2

390 IF HS(N)>"9" THEN LET HS$(
N) =CHRS (CODE HS(N)+7)

400 NEXT N

410 PRINT #ST;TAB 7+3*M;HS;

&F PS="S"UIHEN

420 NEXT M

440 LET SA=SA+8

445 PRINT #ST: POKE 23692,0
450 LET AS=INKEYS: IF AS=""
THEN GOTO 450

460 IF AS=CHR$ 13 THEN RETURN
470 GOTO 330

500 INPUT "ENDERECO INICIAL? "
;i SA

510 INPUT "NUMERO DE BYTES? ";
N

520 INPUT "NOME DO ARQUIVO? ";
LINE N$

530 IF LEN N3<1 OR LEN NS$>10
THEN GOTO 520

540 SAVE NSCODE SA,N

550 RETURN

Antes de executar este programa, vo-
cé deve digitar uma linha 1 contendo um
REM seguido do numero apropriado de
caracteres, de modo a receber seu pro-
grama em codigo de maquina (um ca-
ractere por byte de programa).

10 PRINT AT 4,9;"MONITOR TK85"
15 PRINT AT 8,4;"1 - PROGRAMAR
EM ZODIGO"
20 PRINT AT
A MEMORIA"
50 LET AS=INKEYS
60 IF AS<"1"” OR AS>"2" THEN
GOTO 50 :
70 CLS
B0 GOSUB 100+200%* (VAL AS-1)
85 CLS
90 RUN
100 PRINT AT 21,0;"ENDERECO INI
CIAL?"
105 INPUT SA
110 INPUT DS
120 IF DS$="" THEN GOTO 110
125 IF DS$(1l)="8" THEN RETURN
130 LET S$=DS(1 TO 2)
135 SCROLL
140 FOR N=1 TO 2
150 IF SS(N)<"0" OR SS(N)>"F"
THEN PRINT "CARACTER INVALIDO"
155 IF S$(N)<"0" OR SS(N)>"F"
THEN GOTO 110
160 NEXT N
170 POKE SA, (CODE SS$(1)-28)*16+
CODE S85(2)-28
175 SCROLL
180 PRINT SA,DS( TO 2)
190 LET D$=DS(3 TO )
195 IF LEN DS=1 THEN GOTO 110
200 LET SA=SA+l
210 GOTO 120
300 PRINT AT 21,0;"ENDERECO INI
CIAL?"
310 INPUT SA
320 SCROLL
330 PRINT SA;
340 FOR M=0 TO 7
350 LET HSg=" "
360 LET HS(1)=CHRS (INT (PEEK (
SA+M) /16) +28)
370 LET HS(2)=CHRS (28+PEEK (SA

10,4;"2 - EXAMINAR
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+M)-16* (CODE HS(1)-28))
400 PRINT TAB 7+3*M;HS;:
410 NEXT M

440 LET SA=SA+8

450 LET AS=INKEYS

460 IF AS$="" THEN GOTO 450

470 IF A$=CHRS 118 THEN RETURN
480 GOTO 320

10 CLs

20 LOCATE 8,7:PRINT "1 - Progra

mar em cdédigo”

30 LOCATE 8,9:PRINT

ar memdéria”

40 LOCATE 8,l1:PRINT "3 - Grava
r bytes na fita"

50 AS=INKEYS:IF AS="" THEN GOTO
50

60 CLS

70 ON VAL (AS) GOSUB 200,400,600
80 GOTO 10 .

200 INPUT "Endereco 1nicial”;SA
210 LINE INPUT DS

220 IF DS$="" THEN GOTO 210

230 IF LEFTS(DS,1)="4" THEN RET
URN
240
250

"2 - Examin

S$=LEFTS(DS, 2)

POKE SA,VAL (8H0+853%)

260 PRINT SA,LEFTS(DS,2)

270 DS$=MIDS (DS, 3)

280 SA=SA+1:G0TO 220

400 INPUT "Enderec¢o inicial”;SA
410 PRINT "Safda para impressor
a ? (S/N)"

420 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 420
430 IF AS8="8S" OR AS="s" THEN OP
EN "LPT:" FOR OUTPUT AS $1 ELSE
OPEN "CRT:"FOR OUTPUT AS #1
440 PRINT #1,5A;

450 FOR M=0 TO 7

460 PRINT #1," ";RIGHTS ("
S (PEEK (SA+M) ) ,2) ;

470 NEXT:PRINT #1,

480 SA=SA+l

490 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 490
500 IF AS=CHRS(13) THEN CLOSE #

"+HEX

1:RETURN

510 GOTO 440

600 INPUT "Endereco 1lnicial ";S

A

610 INPUT "Numero de bytes ";N

620 LINE INPUT "Nome do arquivo
"iNS

630 XS="CAS:"+NS
640 BSAVE X$,SA,S5A+N,SA
650 RETURN

COMO O MONITOR FUNCIONA

Quando voceé rodar o programa apro-
priado 4 sua maquina, ele exibird um
menu onde aparecem as trés opgdes ba-
sicas de trabalho com o monitor: ‘“‘En-

trar Codigo de Maquina’’, “‘Examinar
a Memoria’’ ou — exceto no ZX-81 —
‘““Armazenar Bytes na Fita".

Se vocé quiser entrar codigo de ma-
quina, devera pressionar a tecla 1. De-
pois de fornecer um enderego inicial pa-

ra a maquina e pressionar < ENTER >
ou <RETURN >, vocé deve comegar a
digitar os cédigos de mdquina na forma
de valores hexadecimais de dois digitos
cada. Cada valor deve ser separado do
seguinte por um espago em branco.

Antes de pressionar < ENTER > ou
<RETURN > vocé pode entrar tantos
pares|quantos'desejar. Masé melhor di-
gitar uma linha por vez e checar rigoro-
samente os digitos antes de pressionar
<ENTER>. E muito mais fécil edita-
los enquanto eles ainda estdo na tela do
que quando estiverem na memdria.

Vocé notara que as versoes do progra-
ma para o Spectrum e para o ZX-81 tra-
duzem seus nimeros hexa para decimais,
antes de colocé-los na memoria. Isto de-
ve ser feito, como explicamos antes, por-
que o POKE é uma declaragdo do BA-
SIC, e o BASIC nestas duas maquinas
ndo aceita niimeros hexa. Mesmo assim,
¢ melhor vocé pensar apenas em hexa
pois isso lhe dard uma melhor percepgdo
de como o computador funciona.

Vocé deve finalizar os seus progra-
mas de codigo de maquina com um si-
nal sustenido # ou, no ZX-81, um si-
nal de dolar. Isso trara o menu de volta
para a tela.

Se vocé selecionar a opg¢do 2 para
examinar a memoria, o programa pedi-
rd novamente um endereco inicial —
desta vez € o inicio da drea de memoria
que precisa ser observada. Para exami-
nar todo o seu programa em codigo de
maquina, esse endereco inicial deverd ser
o mesmo que o endereco inicial que vo-
cé forneceu anteriormente.

A seguir, exceto no ZX-81, sera pergun-
tado se vocé quer imprimir uma copia de-
finitiva do programa em cédigo de maqui-
na na sua impressora. Se vocé ndo quiser
fazer isso, e pressionar N, o programa im-
primird o enderego inicial e os contelidos
dessa locacio e das sete locagdes de memo-
ria subseqiientes em uma linha na tela.

Se, ao contrdrio, vocé responder a
questdo acima pressionando qualquer
tecla do teclado — exceto <ENTER>
ou <RETURN > —, o enderego origi-
nal serd impresso, junto com seus con-
tetidos e os conteudos dos sete bytes sub-
seqiientes. Assim, seguindo esse méto-
do, vocé poderd imprimir todo o seu
programa de cédigo de maquina.

Se vocé localizar um erro e quiser
corrigi-lo, pressione <ENTER> ou
<RETURN >, e o programa retorna-
rd ao menu. Pressione 1 para entrar o
cédigo de mdquina, e o computador pe-
dird novamente um enderego inicial.
Desta vez, forneca o enderego do byte
que estiver errado. Se o erro atingir to-
da uma série, forneca apenas o endere-
¢o do primeiro byte da série; em segui-

da, entre os bytes corretos.

Outro modo de fazer corregdes,
quando existe apenas um erro, consiste
em acionar a tecla <BREAK > (nos mi-
cros da linha Sinclair e TRS-Color), ou
as teclas <CONTROL > <STOP>
(no MSX), para interromper o progra-
ma monitor, € usar o POKE de modo
direto, para corrigir o conteudo da lo-
cacdo apropriada. Lembre-se de que no
Spectrum e no ZX-81 vocé deve usar o
POKE com um numero decimal. Assim
que terminar a corre¢do, pressione
<ENTER > ou <RETURN > e exami-
ne mais uma vez a memaria para ter cer-
teza de que dessa vez vocé acertou.

GUARDE SUAS ROTINAS

Se vocé quiser conservar 0 monitor
de cédigo de maquina, devera guarda-
lo em uma fita separado de seus progra-
mas de cédigo de maquina, da maneira
usual. A opgdo ‘‘Armazenar Bytes em
Fita’' no menu do programa monitor
serve apenas para guardar as rotinas de
coédigo de maquina que foram entradas
com o monitor. A unica excegdo é para
o ZX-81, no qual vocé deve guardar suas
rotinas de codigo de mdquina junto com
0 programa monitor,

Nas outras maquinas, se vocé pres-
sionar 3, o programa pedird mais uma
vez um enderego inicial. Este devera ser
normalmente o enderego inicial da roti-
na de maquina que vocé acabou de en-
trar, embora qualquer parte da memo-
ria possa ser guardada por meio da uti-
lizagdo de um enderego diferente,

As versOes deste programa para o S-
pectrum, o TRS-Color e 0 MSX pedi-
rdo entdo a vocé os numeros de bytes
que a sua rotina em cédigo de mdquina
ocupa. Vocé pode calcular isso pela con-
tagem dos pares de digitos hexas que fo-
ram entrados anteriormente. Cada par
é um byte. Em seguida, vocé deve en-
trar um nome para a rotina — assim, 0
seu computador serd capaz de identificd-
lo quando vocé quiser carrega-lo. A ro-
tina serd gravada pressionando-se as te-
clas <PLAY> e <RECORD> no
gravador, antes de acionar a tecla
<ENTER> do computador. Quando
a gravagdo se completar, aparecerda o
menu na tela, novamente.

COMO CARREGAR CODIGO DE MAQUINA

Com o Spectrum, o TRS-Color e o
MSX a rotina de codigo de maquina ¢
carregada de modo normal (por exem-
plo, no MSX deve-se utilizar o coman-
do BLOAD ‘“‘CAS:ROTINA", onde
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ROTINA é o nome dado a rotina quan-
do esta foi gravada). Contudo, se o mo-
nitor na memdoria da maquina estiver ro-
dando, vocé deverd antes disso pressio-
nar <BREAK> ou <CONTROL>
<STOP >, para interrompé-lo.

Lembre-se de repetir CLEAR para
proteger uma drea de memdria para o
programa em cédigo de médquina, caso
vocé tenha desligado a mdquina, ou al-
terado a pos:céo do RAMTOP desde
que o digitou,

Com o ZX-81, o seu programa em co-
digo de maquina serd automaticamente
carregado da fita junto com o monitor.

ROLE PARA TRAS

Para exemplificar o uso do monitor,
tente o programa listado abaixo. Com
excegdo dos micros da linha MSX, esse
programa rola a tela para trds — isto ¢,
de cima para baixo e ndo o contrario.
Para o MSX, a rotina apresentada ser-
ve para preencher a tela com tragos co-
loridos (¢ o mesmo programa apresen-
tado na primeira ligdo desta série). En-
tre a rotina adequada a sua mdquina,
utilizando o programa monitor, Termi-
ne digitando um sinal #.

BE 05 EO A6 84 A7 89 FE
00 30 B8 E0O A6 B4 A7 88
20 8C 04 00 2C F3 30 89
02 01 8C 06 00 25 E4 39

21 -9F 58 11 BF 58 06 08
25 15 E5 D5 €5 01 A0 00
ED B8 06 02 C5 D5 11 00
F9 19 D1 01 20 00 ED B8
E5 21 00: F9 19 EB E1 01
EQ 00 EB B8 Cl 10 E5 Cl
Dl E1 10 D4 21 00 3F 06
08 €5 24 E5 AF 77 54 5D
13 01 1F 00 ED BO El Cl
10 EF 21 9F 5A 11 BF 5A
01 A0 02 ED B8 21 00 58
11 01 58 3A 8D 5C 77 01
1F 00 ED BO C9 #

01 18 03 2A 0C 40 09 54
5D 01 F7 02 2A OC 40 09
ED B8 2A 0C 40 23 36 00
54 5D 13 01 1F 00 ED BO

98 ED 6B 02 03 3E 19 06
20 FA C9 02

e e T e e T e e

RODE 0S PROGRAMAS

Uma vez digitado o programa em c6-
digo de mdquina e verificados os possi-
veis erros, chegou o momento de roda-
lo. Lembre-se que ele ndo reagird ao co-
mando RUN normal. Para rodar pro-
gramas em codigo de maquina, sdo ne-
cessdrias instrugdes egpeciais que variam
de computador para computador.

O Spectrum e 0 ZX-81 utilizam a fun-
¢do USR (abreviatura de USer Routine)
do BASIC, seguida de um enderego ini-
cial do programa em cddigo de mdqui-
na, O USR faz retornar o valor decimal
contido no registro interno BC do mi-
croprocessador, uma vez que se tenha
completado a execugdo da rotina em co-
digo de maquina. Isto ndo ¢ muito util
para vocé, no momento, mas significa
que se esse retorno ndo ocorrer normal-
mente o programa em codigo de maqui-
na nao deve ter rodado corretamente.

O USR ndo é um comando, mas sim
uma fungéo. E a estrutura do BASIC do
Sinclair exige que uma linha executada
seja iniciada com um comando. Assim,
0 USR deve ser prefaciado por uma pa-
lavra de comando. Se vocé utilizou os
enderegos iniciais sugeridos neste artigo,
para o Spectrum, faga:

RANDOMIZE USR 32000
e no ZX-81 utilize:
RAND USR 16514

(observe que a tecla RAND no Spectrum
fornece RANDOMIZE na tela. No
ZX-81 a tecla RAMD fornece RAND na
tela). Em si préprio, o comando ndo tem
sentido, mas ele dd resultado quando
vocé rodar a rotina em cédigo de ma-
quina. Lembre-se de que a linha acima
¢ apenas um exemplo. Troque o nime-
ro que vem depois de USR pelo endere-
¢o decimal inicial de seu programa, for-
necido para o monitor quando digitado-

Na verdade, qualquer comando BASIC
pode ser utilizado para prefaciar USR. Por
exemplo, o PRINT USR 32000, embo-
ra este, na verdade, imprima o valor do
par de registros BC na tela, e isso sem-
pre seja desejavel,

RANDOMIZE USR 32000 ou
RAND USR 16514) é mais utilizado
porque evita efeitos colaterais indeseja-
dos. Mas deverd ser evitado se voce es-
tiver utilizando nimeros aleatérios em
qualquer parte do programa, pois ele ird
acionar o gerador de nimeros aleatérios
novamente. Entdo, utilize no Spectrum:

=

e st PR T e i

LET L = USR 32000

e no ZX-81 empregue:
LET L = USR 16514

Isso coloca o valor dos registros BC
na varidvel L, quando o programa em
codigo de maquina termina de rodar —
isso pode ndo ter nenhuma utilidade pa-
ra 0 seu programa, mas no Sinclair os
comandos LET, L, = ¢ USR estdo to-
dos nas mesmas teclas, o que simplifica
o trabalho de digitar.

O TRS-Color também possui instru-
¢Oes para executar programas em codi-
go de maquina. EXEC é um desses
comandos; deve ser seguido pelo endere-
¢o inicial da rotina em cédigo de maqui-
na que voce quiser rodar. Por exemplo:

EXEC 24000

rodard a rotina do cédigo de ma-
quina que se inicia na locagao de memo-
ria em 24000 decimal. Existe também a
fungdo USR, que aceita pardmetros ou
varidveis para serem passados entre o
programa BASIC e a rotina em cédigo
de maquina. Antes de comegar, vocé
precisa definir onde deve se iniciar a ro-
tina em codigo de maquina. Isso deve
ser feito por meio da instrugdo DE-
FUSR, seguida de um nimerode 0 a9,
Assim, vocé pode definir até 10 rotinas
USR diferentes dentro de um programa
em BASIC. Quando DEFUSR nao é se-
guido de um niimero o computador es-
tabelece que seu significado equivale a
DEFUSR 0. A sintaxe normal em um
programa BASIC é:

10 DEFUSR1 = 24000

Isso define a rotina USR nimero 1,
como se iniciando na locagdo 24000 de-
cimal da memoria.

A fungdo que realmente executa o co-
digo de maquina é USR. Devido a um
defeito na ROM, para chamar uma ro-
tina de cédigo de maquina do TRS-
Color, USR deve ser seguida de 0 e 0 nii-
mero da rotina que vocé ja definiu.

A sintaxe normal é:

P = USRO1(Q) ou PRINT USRO1 (Q)

A fungdo USR copia o valor da va-
ridvel Q no acumulador interno do mi-
croprocessador. Assim, ela pode ser
captada e usada pela rotina em cddigo
de méquina, se for necessario.

Neste exemplo, quando a rotina em
codigo de mdquina termina sua execugao,
os contetidos do acumulador retornam
ao programa BASIC, como varidvel P.

Como em outros casos, varidveis de
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string também podem ser transmitidas
entre o programa em BASIC e progra-
mas em cdodigo de maquina.

N

Para executar programas em codigo
de maquina, o MSX utiliza a fungdo do
BASIC chamada USR (abreviatura do
USer Routine), seguida de um enderego
inicial do programa de codigo de maqui-
na. A USR retorna o valor decimal con-
tido em um par de registros internos do
microprocessador, uma vez que se tenha
completado a execugdo da rotina em co-
digo de maquina. Isto ndo é muito util
para vocé, no momento, mas, se este re-
torno ndo ocorrer normalmente, signifi-
ca que o programa em codigo de maqui-
na ndo deve ter rodado correfamente.

A funcdo USR aceita também paré-
metros ou varidveis para serem passa-
dos entre o programa BASIC e a rotina
em codigo de mdquina.

Como ja foi dito anteriormente,
USR ¢é uma fun¢doe ndoum coman-
do. Ora, a estrutura do BASIC do MSX
impde que ela esteja contida numa li-
nha iniciada com um comando. Pode-
mos utilizar entdo algo do género:

P = USR(Q) ou PRINT USR(Q)

A fung¢do USR copia o valor da va-
riavel Q no acumulador interno do mi-
croprocessador. Assim, ele pode ser cap-
tado e usado pela rotina em codigo de
maquina, em caso de necessidade.

Tal como nos exemplos ja vistos, quan-

do a rotina em cédigo de maquina termi-
na sua execugdo, os conteudos do acumu-
lador retornam ao programa BASIC, co-
mo a varidvel P. Para a rotina apresenta-
da neste programa, € necessario preparar
atelagréﬁcaantesdechamﬂ-la.poisela
ndo faz isso internamente. Para executa-
la, faq:aosegtﬁnteprommaemde-owm
o comando RUN:

1 SCREEN 2
2 PSET(0,0)
3 A=USR(B)
4 GOTO 4
Como foi reservado o espago em
RAM acima de , USamos o en-

&HE000
derego inicial - 8191 ou §HEO001, em he-
xadecimal, de modo a iniciar o USR. O
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O QUE SAO
IAVEIS

Todos aqueles Xs e Ys esquisitos nos
programas tornam-se simples quando
se entende realmente sua fungéo.
Aprenda como trabalhar com varidveis
em seus proprios programas.

Quando vocé quiser armazenar uma
informagdo qualquer na memoria do
computador, serd necessdrio, identifica-
la; do contrério, o computador seré ca-
paz de descobrir onde estd a informa-
¢d40 no momento em que vocé precisar
dela novamente. Muitas vezes a infor-
macao que se pretende armazenar con-
siste em um numero cujo valor se mo-
difica sempre que o computador execu-
ta uma repeticdo (lago) em uma segdo
do programa. Abaixo temos um exem-
plo de uma situacdo desse tipo:

T T — T IEIN

10 LET X=0

20 LET X=X+1

30 PRINT X;" ";
40 FOR T=0 TO 10
50 NEXT T

60 GOTO 20

A linha 60 cria o laco, fazendo com
que o programa se repita indefinidamen-
te. O numero representado por X (ori-
ginalmente zerado pela linha 10) atinge
a linha 20 e é aumentadoem 1. O X é
chamado de varidvel numérica, pois ar-
mazena um numero.

Para entender melhor como funciona
uma variavel numérica, imaginemos que
a memoria do computador é constitui-
da por uma série de caixas ou comparti-
mentos. Cada caixa recebe um nome,
Num computador simples, esses nomes
poderdo ser letras do alfabeto, Para ar-
mazenar um numero na memdria, bas-
tard atribuir esse valor a uma das caixas:

LET C = 25

Essa instru¢do armazena o valor 25
na varidvel C. Nem todos os computa-
dores exigem o emprego do comando
LET, mas € uma boa idéia inclui-lo até
que vocé esteja experiente.

Uma vez armazenado, esse valor po-
de ser utilizado por outras declaracdes
em outros calculos, etc. Vocé pode di-
gitar, por exemplo:

PRINT C * 4
ou:

PRINT C/5

Essas declaragdes deverdo fornecer as
respostas 100 e 5 respectivamente, se
continuarmos com o valor definido pa-

ra C, acima. Mas se vocé digitar:
PRINT C

verd que o. valor de C permanece inal-
terado. Para modificar o valor de C,
aumentando-o para 30, por exemplo, di-
gite diretamente:

LET C = 30
ou, ainda:
LET C=C+ 5

Note que a linha de comando acima
ndo faz sentido do ponto de vista mate-
matico. Entretanto, o comando LET
nao deve ser entendido como uma equa-
¢do, apesar do sinal de igualdade. A de-
claragdo acima significa apenas: ‘‘tome
o valor numérico armazenado na varia-
vel C, some 5 a ele, e coloque de volta
o resultado na varidvel C’’. O que acon-
tece é que o valor anterior presente em
C (no caso, 25) é apagado quando ar-
mazenamos um novo valor na variavel,

0S NOMES DAS VARIAVEIS

A combinacao de caracteres permiti-
dos pelo BASIC para se dar nomes as
variaveis numeéricas difere de computa-
dor para computador. As principais re-
gras sdo mostradas no box na pagina 99.

Mas uma coisa que nenhum compu-
tador aceitard ¢ um nome de varidvel que
se inicie por um numero. Por exemplo:

LET 7 = 14

ndo tem sentido. Um nome de varidvel
pode incluir numeros (exemplos: VAR7,
A1985, etc.), mas o primeiro caractere
precisa ser sempre uma letra. Além dis-
$0, ndo é permitido utilizar como nome
de varidveis palavras que representem
comandos, como TO, THEN, OR ou
AND, etc. Alguns micros ndo aceitam
que essas palavras-chaves facam parte
do nome da varidvel: a varidvel BEND,
ndo seria aceita pelo interpretador BA-
SIC, pois inclui a expressio END.

VARIAVEIS EM ACAO

A maiorig dos programas que vocé
escrever utilizara diversas varidveis. Eis

um programa curto que simula a agao
de .uma bomba ‘‘universal’’ de combus-
tivel (gasolina, dlcool, etc.) e que fun-
ciona de maneira muito interessante:

TIT

10 LET LITROS=0

20 LET CRUZ=0

30 CLS:PRINT

40 PRINT " ESCOLHA O COMBUSTIVE

L3z aLCOOL gASOLINA
dIESEL "

50 INPUT AS

60 IF AS="A" THEN QTY=0.3

70 IF AS="G" THEN QTY=0.2

80 IF AS="D" THEN QTY=0.4

90 CLS

100 PRINT @130,"COMBUSTIVEL ";
AS
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i 0 QUE EUMA VARIAVEL? W 0 QUE E CORDAD (STRING)
] COMO SAO UTILIZADASAS W VARIAVEIS NUMERICAS E
VARIAVEIS? ALFANUMERICAS
& VARIAVEIS DE CONTROLE W CORDOES VAZIOS E
PARA LACOS FOR...NEXT PROGRAMACAO DE JOGOS

110 PRINT €199,"LITROS” 120 PRINT @512,"PRECO A PAGAR" 90 CLS
120 PRINT @256,"PRECO A PAGAR" 160 PRINT @396,LITROS; 100 IF INKEYS$="n" THEN LET cr
130 LET K=PEEK (344) 170 PRINT @526,CRUZ;"MIL CRU- uz=cruz+l: LET litros=INT ((1l1
140 IF K=251 THEN CLS:GOTO 10 ZEIROS"; tros+qty)*10) /10
150 IF K=253 THEN LET CRUZ=CRUZ 105 PRINT AT 6,2;"COMBUSTIVEL
’ +1:LET LITROS=INT((LITROS+QTY)X ";AS
10) /10 E 110 PRINT AT 9,7;”LITROS”
160 PRINT @206,LITROS 120 PRINT AT 9,15;litros;
170 PRINT €270,CRUZ;”MIL CRUZEI 10 LET litros=0 130 PRINT AT 12,0;"PRECO A PAG
ROS" 20 LET cruz=0 AR"
200 GOTO 130 40 PRINT " Escolha o combusti 140 PRINT AT 12,15;cruz;"” mil
R ) ; vel: " cruzeiros”
Atencgdo: o programa listado acima 45 PRINT "A(lcool) G(asolin 150 IF INKEY$="f" THEN CLS
rodard apenas nos compativeis com 0  3) D(iesel)” GOTO 10
TRS-Color. Para poder executd-lo tam- 50 INPUT AS 200 GOTO 100
bém em micros da linha TRS-80, faga 60 IF A$="a" THEN LET qty=1/
as seguintes modificagdes: 3
70 IF AS="g" THEN LET gty=1 E

100 PRINT @258, "COMBUSTIVEL 5

" ;AS 80 IF AS="d” THEN LET gqty=1/ 5 CLS
110 PRINT €385,"LITROS" 3 10 LET LITROS=0




20 LET CRUZ=0

40 PRINT " ESCOLHA O COMBUSTIV
EL:, ¢

45 ‘PRINT "A(LCOOL)
A) D(IESEL)"

50 INPUT AS

60 IF AS="A" THEN LET QTY=1/3
70 IF A$="G" THEN LET QTY=1/5
80 IF AS="D" THEN LET QTY¥=1/3
90 CLS

100 IF INKEYS<>"N"
5
101
1p2
105
";AS
110 PRINT AT
120 PRINT AT
130 PRINT AT

G (ASOLIN

THEN GOTO 10

LET CRUZ=CRUZ+1
LET LITROS=LITROS+QTY
PRINT AT 6,2; "COMBUSTIVEL

9,7;"LITROS"
9,15;LITROS;
12,0;"PRECO A PAGA

R"
140 PRINT AT 12,15;CRUZ;" MIL C
RUZEIROS"

150 IF INKEYS$="F" THEN RUN

200 GOTO 100

N

5 REM ***TECLE A BARRA DE ESPAC
0S PARA LIGAR A BOMBA E D PARA
DESLIGA-LAX**

10 LET LITROS=0

20 LET CRUZEIROS=0

30 CLS:LOCATE 10:PRINT"BOMBA DE

COMBUSTIVEL"
40 PRINT:PRINT:PRINT"Escolha o
seu combustivel”

50 LOCATE 10,5:PRINT"1- alcool”
60 LOCATE 10,6:PRINT"2- gasolin
a”

70 LOCATE 10,7:PRINT"3- diesel”
80 LOCATE 15,12:INPUT"Sua opc¢do

e
90 IF C=1 THEN P=1/3.1
100 IF C=2 THEN P=1/4.7

110 IF C=3 THEN P=1/3.5

120 CLS

130 LOCATE 10,5:PRINT"Combustiv
el ":C

140 LOCATE 10,10:PRINT"Preco a
pagar =>"

150 LOCATE 17,12:PRINT"Litros=>

160 INS=INKEYS:IF INS=CHRS (68)
THEN END

165 IF INS<>CHRS(32)THEN 160
170 CR=CR+1000:LI=LI+P

180 LOCATE 26.10:PRINT CR

190 LOCATE 26,12:PRINT LI

200 GOTO 160

5 REM **TECLE A BARRA DE ESPA

COS PARA RODAR A BOMBA E F PARA
TERMINAR

10 LET LITROS = 0

20 LET CRUZEIROS = 0

30 HOME HTAB 10: PRINT "BOMB
A DE COMBUSTIVEL"
40 PRINT PRINT "Escolha o se

u combustivel:"

50 PRINT HTAB 5: PRINT "1- A
LCOOL"

60 HTAB 5: PRINT "2- GASOLINA"
70 HTAB 5: PRINT "3- DIESEL"
80 VTAB 15: HTAB 10: INPUT "Op
cao =>";C

90 IF C =1 THEN P = 1 / 3.1
100 IF C=2 THEN P =1 / 4.7
110 IF C= 3 THEN P =1 / 3.5
120 HOME

130 VTAB 5: HTAB 10: PRINT "Co
mbustivel ";C \

140 WVTAB 10: HTAB 10: PRINT "P
reco a pagar =>"

150 PRINT HTAB 17: PRINT "L1
trog =>"

160 GET INS: IF INS = CHRS (7
0) THEN END

165 IF INS < > CHRS (32) THE
N 160

170 CR = CR + 1000:LI = LI + P
180 VTAB 10: HTAB 26: PRINT CR
190 WVTAB 12: HTAB 26: PRINT I
NT (LI * 100 + .5) / 100

200 GOTO 160

Vale a pena experimentar esse pro-
grama de muitas maneiras, até entender
como ele funciona, pois ha nele um con-
junto razoavel de varidveis.

A fungdo de algumas delas é bastan-
te evidente: a varidvel A, por exemplo,
seleciona o tipo de combustivel, através
de um nimero (1, 2 ou 3) e determina,
nas linhas 60 a 80, qual é a fragdo de li-
tro do combustivel escolhido que vale
mil cruzados.

A tecla N aciona a bomba que mede
o fluxo de combustivel. O programa
comega entdo a incrementar 0 numero

de litros de combustivel (variavel
CRUZ, inicialmente zerada na linha
20, bem como a variavel LITROS).
Enquanto a tecla N estiver sendo pres-
sionada, o programa continuard avan-
cando; ao atingir a linha 200, ele re-
tornard a linha 130 (100 no Spectrum),
e mantera o medidor funcionando. Pa-
ra terminar de abastecer, pressione a
letra F.

A presenca na tela de fragdes deci-
mais com muitos digitos revela a impre-
cisdo propria do computador, quando
é feita a conversdo de nimeros bindrios
internos, para decimais comuns.

VARIAVEIS DE CONTROLE

Assim como sao utilizadas em decla-
ragoes LET, as varidveis também podem
aparecer em lagos FOR...NEXT, como
vocé ja deve ter percebido. Neste caso,
a variavel que ¢ alterada a cada repeti-
¢do do lago é chamada de varidvel de
controle.

Em alguns computadores, os carac-
teres empregados para dar nome as va-
ridveisde controlendo podem ser aplica-
dos a varidveis numéricas (veja quadro).
Nos micros da linha Sinclair, por exem-
plo, vocé pode digitar:

LET SCORE = 0
LET RECORDE = 0

para variaveis numeéricas, mas nao po-
de utilizar nomes como estes em instru-
¢oes FOR...NEXT, tais como em:




FOR TEMPO = 1 TO 99999

Ao invés disso, vocé é obrigado a em-
pregar a varidvel de controle com uma
unica letra, como por exemplo T. Os ou-
tros computadores (linhas TRS, Apple
e MSX) ndo tém essa exigéncia.

VARIAVEIS ALFANUMERICAS

E se, além de numeros, quisermos ar-
mazenar na memoria do computador in-
formagdes como nomes, enderegos, etc.?

As varidveis capazes de armazenar um
conjunto de caracteres, incluindo letras
e numeros, sdo chamadas de varidveis al-
fanumeéricas, em BASIC. Outra denomi-
na¢do usada é a de cordao (ou string, em
inglés). Para facilitar a compreensao des-
se novo elemento, podemos partir de
uma comparag¢do: um corddo funciona
como uma espécie de sacola de compras.
Vocé pode enché-la com um grande nu-
mero de artigos e maneja-la como uma
unidade — sem ter que ocupar-se com
cada artigo separadamente. Da mesma
forma, um unico nome de variavel alfa-
numeérica serve para caracterizar varias
memorias, simultaneamente.

Os corddes podem conter quase tu-
do: letras, nimeros, sinais de pontua-
¢do, espago em branco, e até mesmo ca-
racteres graficos. Eles devem estar sem-
pre delimitados entre aspas

‘““NOMES E ENDERECOS DE
CLIENTES".

“POR FAVOR ENTRE AGORA SUA
RESPOSTA™

24 de Janeiro”’
“01-7346710"
“NE 135S 181"

O exemplo seguinte também é um
corddo, embora apenas alguns compu-
tadores, como o Spectrum, o TK-2000
e 0 MSX, permitam que se possa digita-
los desta forma diretamente no teclado:
L3 M

A linguagem BASIC tem recursos pa-
ra manipular corddes alfanuméricos de
diversas maneiras. Por exemplo, existem
funcdes e operacgdes para juntar dois ou
mais cordoes uns nos outros (operacao
de concatenagdo), ou para dividi-los em
dois ou mais subcorddes.

Entretanto, o computador nao ‘‘en-
tende’’ o que estd dentro de um cordao
e reproduz o conteudo deste sempre de
forma exatamente igual, mesmo que ele
esteja escrito em sdnscrito ou aleméo.

Nao é possivel, também, efetuar opera-

Variaveis: o que vocé pode e

ndo pode usar

Ny

(k][]

A, — —
varidvel
Variavel Comprimento:
numeérica sem limite, todas

Variavel de con-

as letras sdo re-
conhecidas.

No ZX-81, s6 le-
tras mailsculas.
No Spectrum
maitisculas e mi-
nusculas, mas sé
maiusculas séo
reconhecidas.

Caracteres espe-
ciais no nome
ndo permitidos.

Espacos no no-

me: permitidos
mas nao contam

Uma letra ape-

trole p/ nas.
FOR...NEXT
Variavel Uma letra ape-

alfanumérica

nas, seguida de
5.

Comprimento:
méaximo de 2565
caracteres, mas
s6 as duas pri-
meiras letras sdo
reconhecidas.

No TRS-Color, s6
letras maidscu-
las. No TRS-80
ha conversao au-
tomadtica para
maiusculas.

Caracteres espe-
ciais no nome
ndo permitidos.

Espagos no no-
me: ndo permiti-
dos.

Varidvel numéri-
ca inteira ou de

precisdo simples.

Como nas va-
ridveis numéri-
cas, seguida de
$, ou declarada

Comprimento:
maximo de 255
caracteres, mas
sé as duas pri-
meiras letrasséo
reconhecidas.

Conversdo au-
tomatica para
maiusculas.

Caracteres espe-
ciais no nome
nédo permitidos.

Espacos no no-
me: nao permiti-
dos.

Varidvel numeri-
ca sem restri-
cdes.

Como nas va-
ridveis numéri-
cas, seguida de
$, ou declarada

Comprimento:
maximo de 255
caracteres, mas
s6 as duas pri-
meiras letras séo
reconhecidas.

S6 letras maius-
culas: ndo ha
conversao auto-
matica.

Caracteres espe-
ciais no nome
ndo permitidos.

Espacos no no-
me: ndo permiti-
dos.

Variavel numeri-
ca sem restri-
coes.

Como nas varia-
veis numéricas,
seguida de $.

pela
DEFSTR.

inicial em

pela inicial em
DEFSTR.

¢Oes matematicas com um corddo, como
somas, multiplicagées, divisdes e outras.

Para provar isso, rode o programa
abaixo:

CFIGINTT T —1—

10 PRINT "2+42= ";
20 FOR N=1 TO 40
25 NEXT N

30 PRINT 1+2%*2

O conteido do corddo (entre aspas)
¢ impresso como vocé o entrou. Na ver-
dade, somente a linha 30 é calculada, e
seu resultado, impresso (a linha 20 simu-
la o tempo que o computador esta ‘‘gas-
tando’’ para pensar, antes de fornecer
sua resposta). No MSX, no Apple e no
TRS-80, modifique 40 para 2000, para
um retardo razodvel de tempo.

Mas se quiser utilizar o mesmo cor-
ddo mais de uma vez, pode economizar
tempo de digitagdo (e espago em memo-
ria) criando um rétulo para ele. Esse ro-
tulo é chamado também de varidvel al-
fanumérica. Sua extensdo pode variar de
um computador para outro (veja qua-
dro) mas a varidvel deve ser sempre se-
guida por um sinal de cifrdo ($).

Eis aqui, por exemplo, um sistema au-
tomético de pedidos em uma lanchonete:

CIGILNT T T —1—

10 LET AS="POR FAVOR,DIGITE QU
ANTOS"

20 LET BS=" VOCE QUER"

30 PRINT AS;"HAMBURGERES" ;BS

35 INPUT H

40 PRINT AS;"SACOS DE FRITAS";

BS

45 INPUT S

50 PRINT AS;" MILK SHAKES";BS

55 INPUT M

60 PRINT "OBRIGADO. IRA CUSTAR
"; (H* 15000+5*5000+M*13000) ;
" POR FAVOR."

A possibilidade de reduzir o tamanho
dos programas ¢é a razdo pela qual sis-
temas de processamento de dados e de
textos — que incluem informacgdes e
mensagens muito utilizadas, tais como
‘“‘niimero da conta do cliente’’ e *‘pre-
¢o por milhar”’ e “‘18% de ICM"* — uti-
lizam varidveis alfanuméricas.

Vocé também podera empregd-las na
programagao de jogos. Suponhamos que,
em um jogo, seja necessario a todo mo-
mento colocar na tela uma linha enorme
de simbolos graficos — o muro de uma
prisdo para um jogo de aventuras, por
exemplo. Tudo o que vocé precisa fazer
¢ digitd-lo uma tunica vez, “rotuld-lo” e




utilizd-lo sempre que quiser.
Movimente esse cordao por toda a te-
la, como mostramos no programa:

(T T
5 CLs
10 LET Bs="

20 LET AS=Bs+"

A PARA VOCES"+BS
30 FOR N=1 TO 65
40 PRINT @160,MIDS (AS,N,32)

50 PRINT @320,MIDS (AS,66-N,32)
60 SOUND N*3,1:NEXT N

80 GOTO 30

UMA FELIZ PASCO

Para rodar o programa acima nos mi-
cros da linha TRS-80, substitua as linhas
40, 50 e 60; assim:

40 PRINT €320,MIDS(AS,N, 32)

50 PRINT €640,MIDS(AS,66-N,32)
60 NEXT N

10 LET BS="

UMA FELIZ
"+BS

20 LET AS=BS+"
PASCOA P ARA VOCES
30 FOR N=1 TO 65

40 PRINT 1INK 2;AT 8,0;AS(N
TO N+31)

50 PRINT 1INK 2;AT 12,0;AS$(66
-N TO 97-N)

60 SOUND .02,N/2

70 NEXT N

80 GOTO 30

10' LET BS="

20 LET AS$=BS+"
SCOA PARA VOCES
30 FOR N=1 TO 65
40 PRINT AT 8,0;AS(N TO N+31)
50 PRINT AT 12,0;A$(66-N TO 97
-N)

70 NEXT N

80 GOTO 30

N

10 CLS:CLEAR 1000
20 BS=SPACES (40)
30 AS=BS+"

UMA FELIZ PA
“+B$

UMA FELIZ PASCO

A PARA VOCES

40 FOR N=1 TO 80
50 LOCATE 0,7:PRINT MIDS (AS,N,3
9)

60 LOCATE 0,14:PRINT MIDS (AS,81
-N, 39)

65 FOR X=1 TO 50
70 NEXT

(][]

10 HOME
20 Bg = T

"+BS

NEXT

": REM 40 ES

PACOS

30 A = BS + ™
PASCOA PARA VOCES =
35 INVERSE

40 FOR N =
50 VTAB 7:

0)

60 VTAB 14:
- N,40)

65 FOR X =
70 NEKT

80 GOTO 40

UMA FELIZ
+ BS

1 TO 80

PRINT MIDS (AS,N,4

PRINT MIDS (AS,81

1 TO 100: NEXT

Aqui vocé tem um corddo enorme, co-
mo mostramos na linha 20 — todos os
espagos na linha 10, mais a mensagem,
colocados juntos. Mais adiante, veremos
como isso é feito, e como o corddo é
“cortado” novamente para caber na te-
la. Mas, se nesse meio tempo vocé qui-
ser modificar a mensagem, certifique-se
de que sua nova declaragao, incluindo os
espagos, tem a mesma extensdo da origi-
nal. De outro modo vocé tera que desco-
brir o que significam os numeros nas li-
nhas 40 a 55 e modifica-los.

As varidveis alfanuméricas sdao tam-
bém muito empregadas quando o pro-
grama precisa entrar uma informagio
que ¢ sempre modificada. Por exemplo:

CIEILNT T —1—

10 PRINT "QUAL E O SEU NOME "
20- INPUT N3
30 PRINT "ALO, ";N$

Neste programa a linha 10 imprime
o seguinte corddo na tecla: QUAL E O
SEU NOME, seguido por um ponto de
interrogag¢do. O computador espera que
vocé entre um nome (um outro corddo)
e o chama de N$. Na linha 30, ele im-
prime o corddo ‘“‘ALO’, e chama de
volta o cordao N$ armazenado na linha
acima. Assim serd exibido na tela:

ALO, TOM ( ou PAULO ou PEDRO )

ou qualquer outro. Observe que, aqui,
os cordoes QUAL E O SEU NOME e
ALO nao sdao armazenados dentro de
variaveis, tais como A$ ou QUES ou
ALOS$, porque eles aparecem apenas
uma vez no programa, e o computador
nao precisa se lembrar do que seja ALO

— quando ele atinge a linha 20 simples-
mente 1€ esse corddo e o 1mpnme

Ao mesmo tempo, € necessario dar
um roétulo para o0 nome que vai ser en-
trado. Assim, ele podera ser diferente ca-
da vez que o programa for rodado. Ele
¢ armazenado em uma variavel, na linha
20 do programa, e usado na linha 30.

Existem computadores que admitem
uma forma mais curta e mais clara de
programacdo da declaracao INPUT,
através da combinacdo do PRINT
‘“mensagem’’ da linha 10, com o IN-
PUT da linha 20:

CIEILN T T

10 INPUT "QUAL E SEU NOME?" NS
20 PRINT "OLA, ";N$

CORDOES VAZIOS

Outro modo de trabalhar com varia-
veis alfanuméricas ja foi mostrado an-
teriormente na licdo ‘‘Apontar...Fogo!”
(pags. 28 e 33 ). Embora varie de com-
putador para computador a forma de
escrever uma variavel, nesse caso, € esta;

20 IF As = "" THEN GOTO 10

As duas aspas sem nada entre elas sdo
conhecidas como um cordao nulo ou va-
zio. A linha de programa significa: ‘‘se
a entrada for igual a nada’’ — isto &, se
nenhuma tecla estiver sendo pressiona-
da — ‘“‘volte para a linha 10 e espere até
que uma tecla seja pressionada’. Isto
evita que o computador salte para outra
parte do programa tao rapidamente que
o jogador nao tenha tempo de pressio-
nar uma tecla de comando qualquer, ou
de ver um resultado ou gréfico na tela.

Duas aspas com um espago em bran-
co entre elas, no entanto, sdo uma coi-
sa muito diferente. Se vocé modificar a
linha:

20 IF AS = " " THEN GOTO 10

0 programa retrocederd a linha 10 ape-
nas se o caractere entrado pelo jogador
for um espago — isto é, se ele estiver
pressionando a tecla de espaco.




ATAQUE

L] IDEIAS PARA UM
JOGO ESPACIAL

EXTRATERRESTRE

Batalhas interplanetarias foram sempre
um dos pratos fortes dos livros de
ficcdo cientifica, inspirando até mesmo
a estratégia de ‘Guerra nas Estrelas”
proposta por Ronald Reagan. No
computador, elas podem ser tema de
um jogo fascinante.

——

Os jogos para micros ficam muito
melhores quando os recursos graficos de
alta resolugdo do computador sdo bem
aproveitados. Esses graficos permitem
cenas muito mais detalhadas do que os
simples caracteres ASCII (ou graficos de
baixa resolug¢do), com os quais apren-
demos a lidar até agora. Evidentemen-
te, os programas que utilizam graficos

] COMO DESENHAR NA TELA
0S ELEMENTOS DO JOGO
B  INCLUA MOVIMENTO

B  MISSEIS: ELEMENTO DE PERIGO
& COMO CONTROLAR 0 JOGO

de alta resolugdo sao bem mais comple-
xos do que aqueles que trabalham ape-
nas com os caracteres pré-programados
do teclado, mas os resultados certamen-
te valerdo o esforco.

Muitos jogos para computador do ti-
po videogame envolvem oponentes, in-
vasores extraterrestres ou outros adver-
sarios que revidam os disparos ao invés




de esperarem lranqmlamcmc que vocé 0s
aniquile.

Agora, vamos ver um jogo chamado
Estacao Espacial, adequado a todos os
tipos de computador (com exuecﬁo do
ZX-81 e do Apple II), que vai ensind-lo
a fazer rotinas graficas para movimen-
tar aleatoriamente uma nave extraterres-
tre inimiga na tela, bem como langar
misseis contra um alvo — no caso, a es-
tagdo espacial controlada por vocé.

O jogador dispde de 4 blindagens que
podera utilizar para se proteger dos ata-
ques dos misseis inimigos. Entretanto,
vocé ndo pode manté-las ‘‘ligadas’’ du-
rante todo o tempo, pois a quantidade
de combustivel destinada a alimentar
sua poténcia € limitada.

Para tornar o jogo mais dificil, o pro-
grama ndo sO movimenta a nave inimi-
ga de um lado para o outro, mas pode
também fazé-la desaparecer subitamente
dentro do hiperespaco e reaparecer em
algum lugar inteiramente inesperado.

Do modo como foi descrito, o jogo
nao esta realmente completo; assim, na-
da existe nele para medir a passagem do
tempo e 0s pontos, o que pode diminuir
o interesse pelo combate. Mas isso po-
de ser facilmente resolvido utilizando-
se os métodos explicados nas paginas 61
a 67.

Embora a nave extraterrestre seja
bem parecida com as dos fliperamas, a
estacdo espacial é apenas um esbogo.
Vocé pode replaneja-la, se quiser gastar
meia hora de modo interessante, utili-
zando para isso graficos que vocé mes-
mo definird. Os proprietdrios de micros
da linha MSX podem ainda trabalhar
com graficos programaveis chamados
sprites, que explicaremos em detalhes
mais adiante. No entanto, mantenha o
ggﬁ.figp. da sua nova estagdo espacial

dentro da drea utilizada por aquela de-
finida neste jogo. Caso contrdrio, as
blindagens defensivas poderao ser su-
perpostas, tornando necessarias modi-
ficagdes mais drdsticas do programa.

a = SRR

Digite e execute o programa abaixo:

10 PCLEAR 4:PMODE 4,1:PCLS

15 SCREEN 1,1

20 DIM AL(6),BL(6),B0(4)

30 DEFFNZ (X)=5SGN (X) *SQR (V*VU*X*X
/((127-AX)*(127-AX)+(95-AY) * (95
-AY)))

40 LET PW=250

50 FOR I=0 TO 7:READ A:POKE 153
6+I*32 ,A:NEXT 1

60 GET(0,0)-(7,7),AL,G

65 GOTO 65

250 DATA 24,126,90,126,126,195,
129,129

Voceé vera a nave espacial extraterres-
tre aparecer na tela.

Os graficos de alta resolugdo sao
apresentados na linha 10. Neste estagio
a tela é ligada na linha 15; assim, vocé
podera ver como o programa funciona,
porém, mais tarde, quando o jogo esti-
ver completo, a lipha sera removida.

Os conjuntos que conterao a nave ex-
traterrestre (AL), o missil (BO) e um
bloco em branco (BL) sdo dimensiona-
dos pela linha 20. A linha 30 utiliza a
expressdao DEFFN que significa DEFi-

ne a FuNction. Caso seja necessario em-
pregar com frequcncw. uma longs; =

pressac matematica no prugr

Loy

efinida o poupara de digita-la
‘vezes em diferentes pontos do

a. Ela funciona, portanto, co-

ima espécie de sub-rotina em uma
a §0. A expressao matemadtica na li-
30 é chamada de FNZ e ser4 utili-
mais tarde no programa para mo-

vimentar um missil em sentido diagonal,
no video. A linha 40 estabelece na tela
a posic¢ao final de um indicador de com-
bustivel.

A linha 50 desenha a nave na tela, len-
do os codigos graficos correspondentes
atraves de instrucoes READ e DATA na
linha 250, e colocando-os na pagina de
video, no canto superior esquerdo da te-
la, com comandos POKE. A linha 60 usa
a fun¢ao GET para capturar esse padrdo
grafico definido pelo bloco que vai de 0,7
a 7,7 na tela, e armazend-lo no conjun-
to denominado AL.

A linha 65 também ¢é temporaria. Tu-
do o que ela faz é manter a tela “‘con-
gelada’’, de modo que se possa ver o re-
sultado do processamento feito pelas li-
nhas anteriores. Ela sera removida mais
tarde, quando o resto do jogo for acres-
centado ao programa.

DESENHE 0S MISSEIS

Agora, remova a linha 65, digitando
o numero 65 seguido de <ENTER>:
depois, acrescente essas linhas e rod
programa. =3

| TO 4:READ A:POKE 153

:NEXT J
ET (0,0)-(4,4),B0.G
GOTO 85

G 50 DATA 32,112,248,112,32

O missil que sera langado pelo E.T.
€ lido em conjunto de codigos em DA-
TA, e desenhado com o auxilio de co-
mandos POKE no canto superior esquer-
do da tela. Da mesma forma que ante-
riormente, usamos GET para registrar
essa forma no conjunto BO.

Ndo importa que o foguete desenha-
do na tela se sobreponha ao desenho an-
terior da nave inimiga, deixando ainda,
aparentemente, vestigios dela, pois a li-
nha 80 apenas memoriza com o GET a
area ocupada pelo missil e ndao os seus
arredores.

ERERRERRR

|
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CONSTRUA A ESTACAO ESPACIAL

Remova a linha 85, digitando 85 se-
guido de <ENTER >, acrescente essas
linhas, e depois execute o programa.

90 LET AX=RND(248)-1:LET AY=RND
(178) +5

100 PCLS

110 CIRCLE(127,95),12,5:DRAW"BM
127,95;C5S48NUNLNDNR"

115 GOTO 115

A linha 90 escolhe uma posigdo alea-

téria para a nave E.T. A linha 100 lim-

pa a tela e a linha 110 desenha a
¢do espacial, que é slmplesmentﬂ

A linha 140 exibe o indicador cheio
de combustivel para as blindagens, uti-
lizando um método rapido para dese-
nhar retdngulos. Usamos a instrugao
NE para tracar uma linha no alto da
la, indo da posi¢do extrema
(coordenadas 25,1) até a po:

CIRCLE). O comando
no final dessa linha, traca uma
no meio da estacao espacia[

se comando (DRAW) pode ser imagi-
" nado como uma sucessao de declaracdes
LINE, como ja se explicou na li¢do an-
terior de programagdo BASIC. Ele sera
melhor explicado numa li¢do posterior.

DESENHE O INDICADOR DE COMBUSTIVEL

Remova a linha 115 do mesmo mo-
do que removeu as linhas 65 e 85. Acres-
cente essas linhas e aparecerao na tela
maiores detalhes gréficos.

120 DRAW"BM131,87;S4D5BD6BLR3D2
L3D2R3BL12R3U2NL3U2NL3BU6USG4R3

130 DRAW"BM5,1;L4D2NR4D2BE4BR2D
4R3U4BR5L3D2ZNR3DZR3BE4D4R3"

140 LINE(25,1)-(PW,5) ,PSET,BF
145 GOTO 145

A linha 120 traga na estagdo espacial
um nimero que corresponde a quanti-
dade de blindagens. Na linha 130 mos-
tramos a palavra FUEL (combustivel).
Infelizmente, o TRS-Color ndo conse-
gue escrever caracteres normais numa
tela grafica de alta resolugdo; por isso,
letras e niimeros devem ser literalmente
““desenhados’’ com comandos DRAW.

fel PW) O comando PSET
ao TRS-Color para tracar essa linha

‘em branco opaco e, deste modo, esta-

belece a cor. BF é uma abreviagdo para
box fill (preencher a caixa) e ‘‘pinta’’ o
retAngulo com a cor utilizada pela linha
original. Se vocé quiser tragar um retan-
gulo vazio, utilize B ao invés de BF. Es-
tao agora completos os graficos de alta
resolucdo para o jogo. O resto do pro-
grama esta relacionado com o movimen-
to do E.T. e do missil e a ativacao das
blindagens.

MOVIMENTE A NAVE INIMIGA

Existem trés sub-rotinas que devem
ser acrescentadas ao programa. A pri-
meira diz respeito ao movimento da na-
ve inimiga. Digite-a, mas ndo a rode ain-
da porque ndo acontecerd nada.

1000 LET LX=AX:LET LY=AY

1010 IF RND(10)=1 THEN LET AX=R
ND(248)-1:LET AY=RND(178)+5
1020 LET AX=AX+RND(15)-8:LET AY
=AY+RND (15) -8

1030 IF AX>103 AND AX<144 AND A
Y>71 AND AY<112 THEN LET AX=LX:
LET AY=LY

1040 IF AX<0 THEN LET AX=-AX
1050 IF AX>248 THEN LET AX=497-
AX

1060 IF AY<6 THEN LET AY=12-AY
1070 IF AY>184 THEN LET AY=369-
AY

1080 PUT(LX,LY)-(LX+7,LY+7),BL,
PSET
1090
PSET
1100 RETURN

PUT (AX ,AY) - (AX+7 ,AY+7) ,AL,

(extraterrestre) € contro-
ma semelhante a base de mis-
a licdo Apontar...Fogo! (paginas

33). A linha 1000 iguala as coorde-

nadas da ultima posicdo da nave as
" coordenadas da posigao atual, antes que

ela seja movimentada.

A linha 1010 escolhe um numero
aleatdrio para que a nave inimiga possa
mudar de posi¢do na tela. Se esse nume-
ro for 1 (ou seja, em 10% das vezes, em
média), entdo o E.T. saltard para uma
nova posi¢do na tela. Se o nimero nao
for 1, sera escolhida uma nova posi¢do
para a nave, distante entre -7 ¢ + 7 pon-
tos na dlre;ao X (da esquerda para a di-
reita), e entre -7 e +7 pontos na tela,
na direcdo Y (de cima para baixo) — ve-
ja a linha 1020. A linha 1030 impede que
a nave E.T. sobreponha-se a estacao es-
pacial, enquanto as linhas 1040 a 1070
ndo permitem que ela saia para fora da
tela.

A nave invasora ¢ apagada na linha
1080, colocando-se uma série de grafi-
cos em branco nas ultimas posigoes; em
seguida, ela ¢ posta na nova posi¢do pela
linha 1090. A linha 1100 retorna o pro-
grama a linha 160, que, a propdsito, ain-
da nao foi inserida.

COMO DISPARAR OS MISSEIS

A préxima sub-rotina serve para de-
cidir, em primeiro lugar, se o missil de-
ve ser disparado ou nao. Caso ocorra o
disparo, ela estabelece a posi¢do do mis-
sil na tela e define com que blindagem
a defesa vai bloquea-lo.

2000 IF RND(7)<>1 THEN RETURN
2010 V=RND(8)+5:DX=FNZ (127-AX):
DY=FNZ (95-AY)

2020 IF DX<=0 AND DY>=0 THEN LE
T MA=1:GOTO 2050

2030 IF DX<=0 AND DY<=0 THEN LE
T MA=2:GOTO 2050

2040 IF DX>=0 AND DY<=0 THEN LE
T MA=3 ELSE LET MA=4

2050 LET MX=AX:LET MY=AY

2060 PUT (MX,MY)- (MX+4,MY+4),BO,
OR

2070 LET AF=1:RETURN

|
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A linha 2000 decide Ispa
missil. Existem seis chances em uma de
que ele seja disparado, mas, se ja ha um
missil na tela, o programa nédo pode dis-
parar outro. Se um foguete ndo puder
ser disparado, a sub-rotina terminara.

A linha 2010 estabelece a extensdo do
deslocamento do missil na tela — vocé
pode pensar em V como se fosse a sua
velocidade. O conteudo de V é passado
para afuncdo FNZ — definida na linha
30 — de modo a calcular a nova posi-
¢do do missil na tela.

As linhas 2020 a 2040 averiguam o
ponto em que o missil estd na tela e tam-
bém a blindagem necessaria para blo-
quear o missil — MA € o dngulo de des-
locamento do missil.

A linha 2050 inicia a trajetéria do
missil a partir da posi¢do da nave ini-
miga. E a linha 2060 coloca o foguete
na tela antes de a linha 2070 definir a
varidvel sinalizadora AF =1, que diz ao
programa se um missil foi disparado.
Uma vez concluidos esses passos, a sub-
rotina termina.

A sub-rotina final vai da linha 3000
a 3070. Digite as linhas, mas novamen-
te nada acontecerd se vocé roda-las.

3000 .PUT (MX,MY) - (MX+4 ,MY+4) ,BL,
PSET
3010
3020
¥>79
3030
OR

LET MX=MX+DX:LET MY=MY+DY
IF MX>110 AND MX<140 AND M
AND MY<108 THEN GOTO 3050
PUT (MX, MY) - (MX+4 ,MY+4) ,BO,

am

|l PRl I

(PW,1)-(PW+2,5) ,PRESET,

——

i
)TO 160

ntes de rodar o programa, remova

as 15 e 145, Feito isso, vocé ndo

@ 0 que esta se desenvolvendo na te-

‘durante a definicdo dos blocos grafi-

¢os. Rodado o programa ocorrera uma

" curta pausa, antes que uma exposi¢ao
* completa aparega na tela.

- A tela gréfica é agora ligada pela li-

3040 RETURN ,
3050 IF SH(MA)=0 THEN GOTO
3060 LET AF=0:RETURN

3070 CLS:PRINT €256, BANG..
BLINDAGEM ESTAVA DESLIGADA!"

¥

O missil ¢ apagado pela linha 3000,
e sua nova posi¢ao ¢ computada pela li-
nha 3010. A linha 3020 verifica se o mis-
sil ja atingiu a blindagem. Se isso ndo
aconteceu, o programa pula rapidamen-
te para a linha 3050, verificando se a
blindagem correta estava posicionada,
Quando nenhuma blindagem ¢ encon-
trada no caminho do foguete, o progra-
ma limpa a tela e termina com a mensa-
gem: ““‘BANG! ... SUA BLINDAGEM
ESTAVA DESLIGADA".

Se o missil ainda nao atingiu o pon-
to esperado para alcancar as blindagens
da estagdo espacial, a linha 3050 o co-
locara rapidamente em nova posigdo
com o comando PUT.

A linha 3040 finaliza a rotina. Para
terminar, as seguintes linhas completam
0 NOSSO programa:

150 SCREEN 1,1

160 IF AF=0 THEN GOSUB 2000 ELS

E GOSUB 3000

170 GOSUB 1000

180 FOR J=1 TO 4

190 LET PE=PEEK(338+J) :IF PW<25
THEN LET PE=225

200 IF (255-PE)/16<>SH(J) THEN
LET SH(J)=1-8SH(J) :CIRCLE (127,95
).16,5%8H(J) ,1, (J+2) /4, (J+3) /4

21C IF SH(J)=1 THEN LET PW=PW-2,

-SUA

- nha 150. A linha 160 checa se um missil
- foi disparado. Se AF =0, isso quer di-
~ zer que nao houve disparos, e o progra-

ma salta para a sub-rotina que se refere

] ento do missil, que comeca na

00; ou entdo o programa pula

-rotina que movimenta o mis-

ima comega na linha 3000.

e E.T. movimenta-se. A

linha 170 faz com que o progr
para a sub-rotina na linha 1000.

A parte do programa das linhas 180
a 220 diz respeito a ativagdo das blin-
dagens. A linha 190 verifica que tecla es-
ta sendo pressionada. Se a tecla for um
numero de 1 a 4, a linha 2000 desenha- ¢
ra a blindagem; se alguma das blinda-
gens for acionada, a linha 210 diminui-
ra o combustivel.

A linha 230 traca um retangulo ne-
gro no final do indicador do combusti-
vel, dando a impressao de que o supri-
mento de combustivel estd acabando, a
medida que o valor em PW vai dimi-
nuindo. Finalmente, a linha 240 repete
tudo de novo.

O programa para o Spectrum utiliza
diversos recursos novos que ndo foram
explicados em capitulos anteriores. Por
isso, é aconselhdvel estudar um pouco es-
ses recursos e fazer algumas experiéncias.

—
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Como de costume, vocé pode ir che-
cando se os trechos que acabou de en-
trar funcionam corretamente. O primei-
ro grupo de linhas define o grédfico da
nave extraterrestre e o desenha na tela,
quando executado.

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 6:
BRIGHT 1: CLS

20 FOR n=USR "a”™ TO USR "b"+7
: READ a: POKE n,a: NEXT n

200 LET ax=INT (RND*32)

210 LET ay=INT (RND*21)+1

220 IF ax>11 AND ax<2l1 AND ay>
6 AND ay<l6 THEN GOTO 200

490 PRINT 1INK 4,AT ay,ax;CHRS
144

800 DATA 60,126,219,219,126,60
,90,153,0,0,24,60,60,24,0,0

As linhas 20 e 800 definem a nave e
seu missil (que ainda ndo ¢ visivel). Elas
utilizam a técnica de colocar em uma
area de memoria RAM uma série de blo-
cos graficos elementares, definidos den-
tro das declaragoes DATA. Essa drea é
chamada de drea de grdficos definiveis
pelo usudario (ou UDG, abreviatura em
inglés da expressdo user = defined-
graphics). Os comandos USR *“‘a’ e
USR ‘b’ definem, para o lago
FOR...NEXT, os enderegos inicial e fi-
jal dessa drea. Os comandos POKE fa-
_esse trabalho.

As linhas 200 e 210 coloca
espacial em uma posigdo aleatorias
la, e a linha 490 a imprime. (O PRI
CHRS 144 nessa linha mostra o ca
tere grafico associado a tecla A).

A linha 220 pode parecer estranha
nesse estagio mas, a medida que o pro-
grama progredir, vocé verd que esta é
uma maneira de impedir que a nave ini-
miga aparega inesperadamente no meio
de sua estacdo espacial, trazendo péni-
co e destruigdo.

No momento, vocé pode sentir von-

tade de omitir a linha 10, pois pode ser
mais dificil ler o programa listado em
amarelo sobre uma tela negra. Se qui-
ser fazer isso, lembre-se de reintegra-la
mais tarde, ou a linha 640 (explicada
mais adiante) ndo funcionara.

CONSTRUA A ESTACAOQ ESPACIAL

Estas poucas linhas desenhardo a es-
tacdo espacial: '

110 PRINT AT 10,15;"4 1";AT 12
siopta 2%

120 PLOT 132,107: DRAW 25,-25:
DRAW -25,-25: DRAW -25,25:

DRAW 25,25
130 PLOT 107,82: DRAW 50,0:
PLOT 132,57: DRAW 0,50

Por enquanto, a estagdo espacial ain-
da parece bastante primitiva. Se vocé
quiser projetar e entrar uma mais ade-
quada ou mais bonita, precisard apenas
de duas adi¢oes ao programa:

- Uma linha extra parecida com a
linha 20, mas que comece com USR *‘¢”
e que continue por tantas letras do al-
fabeto quanto o tamanho de sua esta-
¢do espacial necessitar.

- Um conjunto de declaragcdoes DA-
TA em uma ou mais linhas extras no fi-
nal do programa, listando os codigos
graficos que compdem a nova estagao
espacial na tela do computador.

MOVIMENTE O MISSIL

A proxima tarefa é imprimir na tela
0 missil da nave E.T. e tragar sua traje-

. toria em direcdo a estagdo espacial.

I

330 LET b=1:
THEN LET b=2
340 IF b=1 THEN LET sx=SGN fx
: LET sy=SGN fy*ABS (fy/fx)
350 IF b=2 THEN LET sy=SGN fy
: LET sx=SGN fx*ABS (fx/fy)
400 PRINT AT my.mx;" ": LET my
=my+s8y: LET mx=mx+sx: PRINT
INK 5;AT my,mx;CHRS 145: IF my
>10 AND my<l2 AND mx>15 AND mx
<17 THEN GOTO 700
620 IF RND>.9 THEN
y.ax;" ": GOTO 200
630 IF mf=0 THEN GOTO 300

650 GOTO 300

700 CLS PRINT FLASH 1;
PAPER 2;AT 10,1;"BANG! Voce e
sta sem protecao!”

IF ABS fy>ABS fx ~

PRINT AT a

Toda esta segdo do programa, como
vocé pode ver a partir da linha 650, é
um lago que o computador percorre di-
Versas vezes sempre que a nave inimiga
aparece.

A linha 150 descreve todo o cendrio:
ndo existe nenhum missil vindo em sua
diregdo (até agora...).

A linha 310 decide se a nave langara
um missil em sua dire¢do, dentro dessa
repeticao do lago (existe uma chance em
nove de que ird disparar).

Se houver um missil, a linha 320 o co-
locara na posi¢do inicial (my, mx), no
lugar mais ébvio — ou seja, no lugar em
que a nave E.T. se encontra no momen-
to (ax, ay). A parte do meio da linha 400
imprime o missil, usando o caractere
grafico CHR$ 145 (correspondente a te-
cla B).

O trecho do programa a partir da me-
tade da linha 320 até a linha 400 é um
pouco ‘‘manhoso’’. O que ele faz é to-
mar as coordenadas do ponto médio da
estagdo espacial e as coordenadas refe-
rentes a posi¢do atual da nave e subtrair
estas das primeiras, de modo a disparar
o missil na diregdo exata da estagao es-
pacial (numa reta passando por dois
pontos).

Como alguns dos nimeros envolvi-
dos nesses calculos podem ser negativos
(em movimentos para a esquerda e pa-
ra baixo) e outros positivos (em movi-
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mentos para a direita e para cima), vo-
cé vai achar dificil entender como o pro-
grama funciona, caso ndo compreenda
o que sdo ABS e SGN, que foram defi-
nidos no capitulo anterior. Mas eis aqui
algumas dicas para esclarecer o assun-
to:

A segunda metade da linha 320 de-
duz a posi¢do atual do missil (my, mx)
do ponto central da estagao espacial (po-
sicdo na tela 11, 16) e chama as coorde-
nadas resultantes (fy e fx).

As linhas 330 e 350, utilizando ABS
e SGN, acrescentam um fator de corre-
¢do de trajetoria (sy, sx) para fy e fx.
A linha 400 come¢a imprimindo um es-
pago em branco sobre a posi¢do ante-
rior do missil. Em seguida, soma-se sx
e sy as coordenadas da posi¢do anterior,
de modo a preparar a parte restante da
linha 400 para imprimir o missil em sua
nova posi¢do, apenas um passo distan-
te da anterior.

A NAVE INIMIGA

Agora que a nave inimiga ja dispa-
rou seu missil, € hora de fazé-la mover-
se; acrescente essas linhas:

420 LET xx=ax: LET yy=ay: LET

m=INT (RND*4)

430 IF m=0 AND ax<31 THEN LET
Xx=ax+l

440 IF m=1 AND ax>0 THEN LET

Xx=ax-1

450 IF m=2 AND ay<21l THEN LET
yy=ay+l

460 IF m=3 AND ay>l THEN LET

yy=ay-1l

470 IF xx>11 AND xx<21 AND yy>
6 AND yy<l6 THEN GOTO 490

480 PRINT AT ay,ax;" ": LET ax
=xx: LET ay=yy

Em primeiro lugar o Spectrum deci-
dira em que diregcdo a nave E.T. se mo-
vimentara. Uma vez que isso seja feito,
por um numero aleatério na linha 420,
os objetivos das linhas 430 a 460 tornam-
se Obvios. Estas sdo as linhas convencio-
nais de animag¢do grafica. A linha 470
mantém a nave fora da estacdo. A linha
400 (inserida anteriormente) registra um
impacto, direcionando o programa pa-
ra a linha 700, caso o missil atinja o meio
da estacdo. Se vocé ndo sabe por que es-
sa linha usa IF my > 10 AND my <12,
ao invés de um 11 (mais simples) e IF
mx> 15 AND mx<17, em vez de 16,
basta lembrar-se do seguinte: embora o
computador imprima a nave extraterres-
tre em uma posi¢ao com coordenadas in:
teiras, os numeros calculados a cada pas-
so do movimento sdo uma série de fra-
¢oes decimais. Assim, torna-se remota a
chance de eles tornarem-se 11 e 16.

Finalmente, depois de mais ou menos
dez repeti¢des do lago, a linha 620 apa-
ga a nave inimiga de sua posi¢do e co-
mec¢a tudo de novo na linha 200.

CONSTRUA AS BLINDAGENS

As linhas seguintes constroem as blin-
dagens destinadas a bloquear o avango
do missil.

140 PLOT INVERSE 1;132,122
500 DIM a(4)

510 LET a$=INKEYS: IF as=""
THEN GOTO 600

520 IF a$="1" THEN LET a(l)=1
530 IF as$="2" THEN LET a(2)=1
540 IF a$="3" THEN LET a(3)=1
550 IF a$="4" THEN LET a(4)=1
560 LET fu=fu-1l

600 DRAW 1INK a(l)*4, INVERSE
1-a(l) ,40,-40: DRAW 1INK a(2)*

4, INVERSE l1-a(2),-40,-40:
DRAW INK a(3)*4, INVERSE l-af(
3),-40,40: DRAW INK a(4)*4,
INVERSE l1-a(4),40,40

640 IF ATTR (my,mx)=68 THEN

PRINT AT my,mx;" ": LET mf=0

A primeira vista também existe
ma coisa estranha com essas |
Quatro blindagens, mas apenas
sigdo PLOT para tracar as li

De fato, o pfograma utili
trago (INK), que ¢ a mesma
(PAPER), para tragar um I¢
mente quando vocé pression
teclas numeradas de 1 a 4, um
losango mudara de cor e ap
tela. A linha 640 utiliza o ATT
numero da cor das blindag
repelir o missil, se ele acertar @
gem, apagando-o da tela.

LIMPEZA FINAL

As linhas restantes sdo muito féceis
de se compreender. Elas estabelecem o
suprimento do combustivel na linha 100
e o fazem desaparecer até que, no meio
da linha 510 (ja modificada), as blinda-
gens tornam-se inativas. Lembre-se de
reintegrar a linha 10.

100 PRINT PAPER 2;
,0;" COMBUSTIVEL "
160 LET fu=100

510 LET aS$=INKEYS:
THEN GOTO 600

560 LET fu=fu-1l

610 PRINT PAPER 3;
R B T et 2 ¥ Rl

L e

10 R=RND(-TIME)
15 SCREEN 2,0
30 DEF FN Z(X)=SGN(X)*SQR (VXU*X_

INK 6;AT 0

IF ag=""

INK 7;AT O

*X/((127-AX)* (127-AX) +(95-AY) *(
95-AY)))

32 LET Pu=250

50 FOR I=0 TO 7

55 READ A:LET AS$=AS+CHRS (A)

59 NEXT I

60 SPRITES(1)=AS

61 PUT SPRITE 1, (8,0)

65 GOTO 65

250 DATA 24,126,90,126,126,195,
129,129

Digitando e executando esse progra-

ma, vocé vera a nave espacial extrater-

restre aparecer na tela.

A linha 10 serve apenas para inl Qg

duzir o-gerador de nimeros ale;
usando o conteido do relé

ve que vocé ainda ndo viu: DEFFN, que
significa DEFine a FuNction, ou seja,
defini¢cdo de fung¢do. Se vocé precisar
utilizar com freqgiiéncia uma longa ex-
pressdo matemadtica no programa, a fun-
¢do predefinida o poupara de digita-la
diversas vezes, em diferentes pontos do
programa. Ela funciona, portanto, co-
mo uma espécie de sub-rotina em uma
linha s6. A expressdo matematica na li-
nha 30 é chamada de FNZ e serd utili-
zada mais tarde no programa para mo-
vimentar um missil em sentido diagonal
na tela. A linha 32 estabelece na tela a
posic¢do final de um indicador de com-
bustivel (varidavel PW).

As linhas 50 a 61 desenham a nave
E.T. na tela, lendo os codigos graficos
correspondentes através de instrugdes

AMpuE usu gs BUY
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READ e DATA na linha 250, e
colocando-os na péagina de video, no
canto superior esquerdo da tela, com o
comando PUT SPRITE. A linha 60
usa a funcdo SPRITE para definir es-
te padrdo grafico e armazend-lo no
“sprite’’ numero I (por enquanto, ndo
explicaremos detalhadamente o que é

um sprite: veja MICRODICAS na pa-
gina 108). A linha 61 ¢ tempordria, pois
apenas mostra o resultado do SPRITE,
sendo retirada depois.

A linha 65 também é tempordria. Tu-
do o que ela faz é manter a tela “‘con-
gelada”, de modo que se possa ver o re-
sultado do processamento feito pelas li-
nhas anteriores. Ela serd removida mais
tarde, quando o resto do jogo for acres-
centado ao programa,

DESENHE 0S MISSEIS

Agora remova as linhas 61 e 65, di-
gitando os numeros 65, seguido de
<ENTER >, e 61. Também seguido de
<ENTER >. Acrescente depois essas li-
nhas e rode o programa.

70 FOR J=0 TO 7

75 READ B:LET B$=BS+CHRS (B)
79 NEXT J

80 SPRITES(0)=BS

81 PUT SPRITE 0, (16,13)

85 GOTO B85

260 DATA 0,0,0,8,28,62,28,8

O missil que serd lancado pelo E.T.
¢ lido em um conjunto de cddigos em
DATA e definido como o sprite nime-
ro 0, nas linhas 70 a 80. O comando
PUT coloca-o no canto superior esquer-
do da tela para vocé ver, na linha 81.
Assim, as linhas 81 e 85 sdo tempora-

A ESTACAO ESPACIAL

mova as linhas 81 e 85 como ante-
e, e acrescente essas linhas, exe-
0 em seguida o programa:

T AX=INT(RND(1)*200)-1:LET
INT (RND (1) *100) +5

PIRCLE (127,95),12,15:DRAW
27 ,95; C15548NUNLNDNR"

ia para a nave E.T. A linha 110 de-
nha a estagdo espacial, que é simples-
te um circulo (comando CIRCLE).
comando DRAW, no final dessa li-

& nha, traca uma cruz bem no meio da es-

tacdo espacial. Como foi dito anterior-
mente, o comando DRAW pode ser
imaginado como uma sucessao de decla-
ragoes LINE, Uma explicagdo mais de-
talhada sera encontrada em outra li¢ao,
mais adiante.

A linha 115 é tempordria.

0 INDICADOR DE COMBUSTIVEL

Remova a linha 115 do mesmo mo-
do que removeu as linhas 61, 65, 81 e
85. Acrescente essas linhas e aparecerao
na tela maiores detalhes graficos.

120 DRAW "BM 131,87 ;S4D5BD6BR3B
D4USG4R3IBDBL12R3U2NL3U2NL3BU10B
L3R3D2L3D2R3"

130 DRAW "BM5,1;L4D2NR4D2BE4BR2
D4R3U4BRSL3D2NR3D2R3BE4D4R3"
140 LINE(30,1)-(PW,5),10,BF

145 GOTO 145

A linha 120 traga um numero na €s-
tacdo espacial, que corresponde ao nu-
mero de blindagens. Na linha 130 mos-
tramos a palavra FUEL (combustivel).
Infelizmente o MSX nao consegue escre-
ver caracteres normais numa tela grafi-
ca de alta resolucdo; por isso letras e ni-
meros devem ser literalmente ‘‘desenha-
dos”’ com comandos DRAW,

A linha 140 exibe o indicador cheio
de combustivel para as blindagens. Es-
sa linha emprega um método rapido pa-

ra tragar retdngulos. Usamos a instru-
¢do LINE para tragar uma linha no al-
to da tela, indo da posi¢do extrema es-
querda (coordenadas 30,1) até a posi¢ao
atual do combustivel (assinalada pela
variavel PW). O numero 10 diz ao MSX
para tragar essa linha em cor branca. BF
¢ uma abreviagdo para box fill e preen-
che o retdngulo com a cor utilizada pe-
la linha original. Se vocé quer tragar um
retingulo vazio, utilize B ao invés de
BF.

Estdo agora completos os graficos de
alta resolugdo para o jogo. O resto do
programa esta relacionado com o mo-
vimento do E.T. e do missil e a ativa-
¢ao das blindagens.

A NAVE INIMIGA

Existem trés sub-rotinas a serem
acrescentadas ao programa. A primei-
ra diz respeito ao movimento da nave
inimiga. Digite-a, mas ndo a rode ain-
da porque nada acontecera.

1000 LET LX=AX:LET LY=AY

1010 IF INT(RND(1)*10)=1 THEN L
ET AX=RND(1l)*248-1:LET AY=INT(R
ND(1)*178)+5

1020 LET AX=AX+INT(RND(1l)*15)-8
:LET AY=AY+INT(RND(1)*15)-8
1030 IF AX>103 AND AX<144 AND A
¥>71 AND AY<112 THEN LET AX~=LX:
LET AY=LY

1040 IF AX<0 THEN LET AX=-AX
1050 IF AX>248 THEN LET AX=497-
AX

1060 IF AY<6 THEN LET AY=12-AY
1070 IF AY>184 THEN LET AY=369-
AY

1080 PUT SPRITE 1, (AX,AY)

1100 RETURN

A nave E.T. é controlada de forma
semelhante a base de misseis na li¢do das
paginas 28 a 33. (Apontar...Fogo!). A
linha 1000 iguala as coordenadas da ul-
tima posi¢do da nave as coordenadas da
posi¢do atual, antes que ela seja movi-
mentada.

A linha 1010 escolhe um niimero ao
acaso, provocando uma brusca mudan-
ca de posigdo da nave inimiga na tela
(‘“‘hiperespac¢o’’). Se esse numero alea-
torio for I (ou seja, em 10% das vezes,
em média), o E.T. saltard para uma no-
va posigdo na tela. Se for diferente de
I, ser4 escolhida uma nova posi¢ao pa-
ra a nave, distante entre -7 e + 7 pontos
na direcdo X (da esquerda para a direi-
ta), e entre -7 e +7 pontos na tela, na
direcdo Y (acima e abaixo) — veja a li-
nha 1020. A linha 1030 impede que a na-
ve E.T. superponha-se ao desenho da es-
tacdo espacial, enquanto as linhas 1040
a 1070 impedem que ela saia para fora
da tela.
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A nave invasora é colocada na nova
posi¢do pela linha 1080. A linha 1100
faz retornar a sub-rotina.

DISPARE OS MISSEIS

A préxima sub-rotina serve para de-
cidir, em primeiro lugar, se dispara ou

O QUE E UM SPRITE?

Um sprite é um tipo de caractere de
alta resolucdo gréfica definido pelo
usudrio. Ele é utilizado para acrescen-
tar movimento aos graficos de alta re
solugdo do MSX.

O uso do sprite fornece um aspecto
continuo ao movimento de figuras na
tela. Esse movimento pode ser facil-
mente programado ponto por ponto,
como se 0 objeto que se move fosse
apenas um caractere. Além disso, um
sprite pode ter até 16x 16 pontos de al-
ta resolucdo, enquanto um caractere
comum tem 8x8 pontos. O contorno ou
a forma do caractere ou do sprite é de-
finido por pontos ‘‘acesos’’ que assu-
mem a cor de frente, e por pontos “‘apa-
gados’’ que assumem a cor de fundo.

E possivel definir até 256 sprites pe-
quenos (8x8 pontos) e até 64 sprites
grandes (16x16), com padrdes diferen-
tes. Todavia, s6 podem ser mostrados
quatro sprites diferentes na mesma li-
nha horizontal de alta resolucédo. Spri-
tes podem ser agrupados para formar
figuras maiores; podem ser sobrepos-
tos para obtermos efeitos tridimensio-
nais; podem, ainda, ter seu tamanho
dobrado. Por outro lado, é possivel sa-
ber quando dois sprites colidiram; tudo
isso faz deles caracteres de alta reso-
lucdo extremamente versateis.

Programar sprites é realmente mais
facil que utilizar caracteres definidos pe-
lo usuério (compativeis com o Sinclair
Spectrum) ou fungdes como PUT, GET
{compativeis com o TRS-Color) e DRAW
(compativeis com o Apple ll), principal-
mente quando se deseja uma animacéo
mais sofisticada. Ndo é necessério, por
exemplo, seguir o rastro de um sprite,
apagando as posicoes ja ocupadas por
ele. Os sprites sdo compativeis com ou-
tros modos de utilizacdo da telado MSX:
texto em 32 colunas (SCREEN 1) e mo-
do multicor (SCREEN 3). No se pode,
contudo, utilizd-los em modo texto de

40 colunas (SCREEN 0).

ndo o missil. Sendo positivo (isto é, se
o disparo ocorrer), entdo ela estabele-
cerda a posi¢ao do missil na tela e deter-
minara a blindagem que ird bloquea-lo.

2000 IF INT(RND(1)*7)<>1 THEN R
ETURN

2010 LET V=INT(RND(1l)*8)+5

2015 LET DX=FNZ(127-AX) :LET DY=
FNZ (95-AY)

2020 IF DX<=0 AND DY>=0 THEN LE
T MA=1:GOTO 2050

2030 IF DX<=0 AND DY<=0 THEN LE
T MA=4:GOTO 2050

2040 IF DX>=0 AND DY<=0 THEN LE
T MA=3 ELSE MA=2

2050 LET MX=AX:LET MY=AY

2060 PUT SPRITE 0, (MX,MY)

2070 LET AF=1:RETURN

A linha 2000 decide se dispara um
missil. Existem seis chances em uma de
que ele seja disparado; mas, se ja hd um
missil na tela, o programa nao pode lan-
¢ar outro. Se um foguete nao puder ser
disparado, a sub-rotina terminara.

A linha 2010 estabelece a extensdo de
deslocamento do missil na tela — vocé
pode pensar em V como se fosse a sua
velocidade. O conteudo de V é passado
para a fungdo FNZ — definida na linha
30 — de modo a calcular a nova posi-
¢ao do missil na tela.

As linhas 2020 a 2040 investigam o
ponto em que o missil estd na tela e tam-
bém que blindagem serd necessdria pa-
ra bloqued-lo — MA é o dngulo de des-
locamento do missil.

A linha 2050 inicia a trajetéria do
missil a partir da posi¢ao onde estd a na-
ve inimiga. A linha 2060 coloca o missil
na tela antes de a linha 2070 definir a
variavel sinalizadora AF =1, que diz ao
programa que um missil foi disparado.
A sub-rotina termina.

A sub-rotina final vai da linha 3010
a 3080. Digite as linhas, mas observe que
novamente ndao acontecera nada se vo-
cé roda-las nesse estado.

3010 LET MX=MX+2*DX:LET MY=MY+2
*DY
3020 IF MX>110 AND MX<140 AND M

Y>79 AND MY<108 THEN GOTO 3050

3030 PUT SPRITE 0, (MX,MY)

3040 RETURN

3050 IF SH(MA)=0 THEN GOTO 3070
3055 PUT SPRITE 0, (-1,-1)

3060 LET AF=0:RETURN

3070 SCREEN 0

3080 LOCATE 0,11:PRINT "BANG!!

- BSua blindagem estava desligad
a.

A nova posi¢do do missil é compu-
tada pela linha 3010. A linha 3020 che-
ca se 0 missil ja atingiu a blindagem. Se
isso ndo acontecer, o programa pula pa-
ra a linha 3050, com o objetivo de veri-
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ficar se a blindagem correta estava po-
sicionada. Se ndo for encontrada nenhu-
ma blindagem no caminho do foguete,
o programa limpard a tela e terminard
com a mensagem: ‘‘BANG! ... SUA
BLINDAGEM ESTAVA DESLIGA-
DA,

Se o missil ainda ndo atingiu o pon-
to esperado para as blindagens da esta-
¢do espacial, entdo a linha 3050 o colo-
ca em nova posi¢do com o comando
PUT. -

A linha 3040 finaliza a rotina. Final-
mente, as seguintes linhas completam o
Nnosso programa:

160 IF AF=0 THEN GOSUB 2000 ELS
E GOSUB 3010

170 GOSUB 1000

180 FOR J=1 TO 4

190 KS=INKEYS$:IF K$="" THEN K$=
LE L

195 LET PE=ASC(K$)-48

200 IF PE=J THEN SH(J)=1 ELSE S
H(J)=0

201 IF SH(J)<>1 THEN LET SH(J)=
0

205 CIRCLE(127,95),18,15*8H(J),
6.2*%(J-1)/4,6.2*(J) /4

210 IFSH(J)=1 THEN LET PW=PW-2

220 NEXT ;

230 LINE (PW,1)-(PW,5),0,BF

240 GOTO 160

Antes de rodar o programa, remova as
linhas 115 e 145. Agora que a linha 145
foi removida, vocé ndo verd o que estd
se desenvolvendo na tela durante a de-
fini¢do dos blocos graficos. Apds o pro-
grama ter sido rodado, ocorrera uma
curta pausa, antes que uma exposi¢do
completa apareca na tela.

A linha 160 verifica se um missil foi
lan¢ado. A equacdo AF =0 indica que
nenhum missil foi disparado, e o pro-
grama pula para a sub-rotina que se refe-
re ao langamento do missil — que come-
ca na linha 2000 — ou pula para a sub-
rotina que movimenta o missil; esta co-
meg¢a na linha 3010. Depois, a nave E.T.
¢ movimentada. A linha 170 faz com
que o programa salte para a sub-rotina
que tem igicio na linha 1000.

A parte do programa das linhas 180
a 220 diz respeity a ativagdo das blin-
dagens. A linha 190 checa qual tecla es-
ta sendo pressionada. Se a tecla for um
numero de 1 a 4, a linha 2000 desenha-
r4 a blindagem; se alguma das blinda-
gens for acionada, a linha 210 diminui-
ra o combustivel.

A linha 230 tragca um retdngulo ne-
gro no final do indicador do combusti-
vel, dando a impressdo de que o supri-
mento de combustivel estd acabando, a
medida que o valor em PW diminui.

Finalmente, a linha 240 repete tudo
novamente, indo para a linha 160.




NO CORACAO DE

UM MICRO

Para entender a linguagem de maquina
é necessario aprender primeiro como
funciona o microprocessador, que é, ao
mesmo tempo, o coracdo e o cérebro
de um computador pessoal.

Como vocé ja sabe, os computadores
possuem memoria. Mas eles nao se limi-
tam a lembrar-se das coisas; na verda-
de, essas mdquinas também sdo capazes
de manipular e processar aquilo que me-
morizam, através da unidade central de
processamento (UCP), que ¢ formada
por um unico circuito integrado (chip),
conhecido como microprocessador.

Esse circuito integrado é muito mais
complexo do que um circuito de memo-
ria. As memorias sdo dispositivos rela-
tivamente passivos, que armazenam pa-
drées bindrios e os desenvolvem. O mi-
croprocessador, entretanto, realiza fun-
¢des bem mais ‘‘inteligentes’’. Ele pode
adicionar, subtrair, movimentar infor-
macio de uma locagdo de memoria pa-
ra outra, e deslocar e alternar seus pa-
drdes de bits. A programagdo em lingua-
gem de mdquina tem por objetivo *‘di-
zer’’ ao microprocessador (UCP) como
ele deve proceder para processar dados
e informacdes, executando uma grande
variedade de operacades.

0 CEREBRO DA MAQUINA

Tudo que acontece no computador es-
t4 literalmente sob controle direto do mi-
croprocessador. Verdadeiro ‘‘cérebro’’,
ou centro de controle da maquina, ele
efetua todas as operagdes aritméticas,
copia dados de uma loca¢do de memo-
ria para outra, atribui fun¢des para dreas
de memdria e executa 0s programas.
com o microprocessador que vocé esta
se comunicando quando escreve seus
programas em codigo de maquina. Den-
tro dele existem inimeras locagdes espe-
cializadas de memoria, chamadas regis-
tros. Cada registro tem uma fungao es-
pecifica. E a selecdo dos que serdo utili-
zados depende inteiramente das instru-
¢oes que vocé fornece quando escreve o
seu codigo de maquina.

@ COMUNIQUE-SE COM 0
MICROPROCESSADOR

[ 0S REGISTROS INTERNOS

# OQUEEEOQUEFAZ W 0S SINALIZADORES
UMAUCP W LOCALIZACOES DE MEMORIA

Uma das coisas mais importantes so-
bre os registros é que eles ndo possuem
enderecos. Isso faz com que eles se tor-
nem de utilizagdo muito mais rapida.

0S REGISTROS INTERNOS

As diferentes linhas de computado-
res pessoais utilizam, geralmente, micro-
processadores de marcas diferentes. As-

sim, os micros das
TRS-80 e MSX, por

, ede instrugdes em c6digo de méquina.

gam o microprocessador de oito bits de
comprimento de palavra chamado Zilog
Z-80A (este é o seu nome comercial). Ja
os micros da linha Apple II utilizam um
microprocessador também de oito bits
mas inteiramente diferente, o 6502.

A complicagdo para o futuro progra-
mador de linguagem de maquina come-
¢a aqui: cada um dos diversos chips de
microprocessadores citados possui um
conjunto diferente de registros internos

geral, 0 que se aprende para um ti-




po de chip ndo se aplica para os outros.

Felizmente, alguns dos registros tém
fungGes similares em todas as mdquinas.
Os microprocessadores de oito bits pos-
suem um registro chamado PC (Pro-
gram Counter) de dezesseis bits: é o con-
tador de programa. Este armazena o en-
dereco do byte seguinte do codigo de
maquina de um programa a ser execu-
tado. Ele “‘avisa’’ ao computador onde
se encontra, dentro de um programa. E,
assim que o byte do programa de codi-
go de maquina ¢é executado, o registro
PC é aumentado de um.

Todos os microcomputadores de oi-
to bits também tém, pelo menos, um ou-
tro registro, chamado acumulador de oi-
to bits ou registro A. E o registro utili-
zado pela UCP para efetuar operacgoes
aritméticas. Se vocé quiser, por exem-
plo, acrescentar um numero a outro (ou
subtrai-lo dele), uma das duas parcelas
devera estar no acumulador. Isso tam-
bém afeta a multiplicagdo e a divisao —
que sdo apenas combinagoes de opera-
¢oes logicas como as adigoes e as sub-
tracocs.

Cada uma dessas maquinas possui
também um par de registros de indexa-
¢do. Nos microprocessadores Z-80A es-
tes sdo registros de dezesseis bits que
contém enderecos. Tais enderegos po-
dem ser aumentados, diminuidos ou
modificados aritmeticamente no acumu-
lador, de modo a fornecer outros ende-
recos. Os micros da linha Apple (micro-
processador 6502) possuem registros de
indexacdo de oito bits cujos contetudos
sao incorporados a um enderego para
fornecerem um enderego adicional.

Conhecido como enderecamento in-
dexado, esse tipo de operagdo é mais co-
mumente utilizado para ler dados de
uma tabela, byte por byte. O programa
come¢a com o endere¢co do primeiro
byte da tabela e, a seguir, percorre seu
caminho aumentando o registro de in-
dexacdo de um em um.

LEVANTE A BANDEIRA

O sinalizador (registro-bandeira, ou
flag-register, em inglés, numa ana-
logia & bandeira dos taximetros) é ou-
tro registro existente em todos 0s micro-
processadores de 8 bits. Um registro si-
nalizador tem normalmente oito bits,
que podem estar ‘‘ligados’’ (bit 1), ou
“‘desligados’’ (bit 0), dependendo do re-
sultado de certas operagoes. Cada bit de
um registro sinalizador é chamado de
bandeira, ou sinalizador.

Todo sinalizador tem um significado
proprio. Por exemplo, o bit mimero 0,
ou seja, o bit menos significativo do re-

gistro sinalizador (o ultimo bit a direita
na convenc¢do normal de escrita), é o bit
de transporte ou sinalizador C (carry,
em inglés). Se a UCP efetuar uma adi-
¢do, uma subtrag¢do, ou qualquer outra
operagao logica ou aritmética que exija
um bit para ser emprestado ou transpor-
tado (o *‘vai-um’’ das operagoes aritme-
ticas), entdo o sinalizador C serd esta-
belecido em 1.

Os outros bits indicam se o resulta-
do de uma operagdo foi zero (o sinali-
zador de zero) ou negativo (o sinaliza-
dor de sinal), ou ainda se um registro foi
excedido em capacidade porque o niime-
ro era muito grande (o sinalizador de ex-
cesso, ou overflow). Esses sinalizadores
sdo comuns a todas as maquinas, em-
bora ndo estejam necessariamente na
mesma posi¢dao no registro sinalizador.
Existem também sinalizadores especifi-
cos para cada mdaquina.

Os sinalizadores sao utilizados em
instrucoes de desvio condicional em lin-
guagem de maquina — o equivalente em
BASIC ao IF...THEN. No programa
em codigo de mdaquina, podemos escre-
ver instrugdes que fardo com que a ma-
quina salte ou desvie se um sinalizador
estiver em 0 ou em 1, por exemplo.

A PILHA

Comum a todos os computadores, o
indicador da pilha (em inglés: stack-
pointer) é um registro destinado a reter
o endereco de uma locacdo de memoria
RAM. Esse endereco marca o fim de
uma drea de memdria, como todos os
indicadores fazem; mas, aqui, essa é uma
area especializada de memoria, de uso
exclusivo da UCP e conhecida como pi-
tha. Ela é uma darea de rapido acesso,
onde a informagado pode ser temporaria-
mente armazenada e chamada de volta
sem precisar dos procedimentos normais
de enderecamento.

A pilha da UCP funciona de modo pa-
recido a uma pilha comum de papéis: to-
dainformagdo nova que se quer acrescen-
tar a ela deve ser colocada em seu topo.
Inversamente, quando se quer tirar dela
alguma coisa, € necessario comecar pelo
topo, retirando as folhas mais altas (nao
vale tirar um papel do meio ou da parte
mais baixa da pilha). A regra é: o ultimo
aentrar € o primeiro a sair (em inglés: /ast
in, first out). Por isso, esse tipo de pilha
¢ chamado de LIFO. Existem outras es-
pécies como a pilha FIFO (first in, first
out). A fila de um supermercado ¢ um
exemplo de pilha FIFO...

Uma das fung¢des do microprocessa-
dor consiste em colocar dados, endere-
¢os ou codigos no topo da pilha da me-

moria. Se ele for instruido para retirar
algo da pilha, comegara sempre pelos
itens mais altos. Isso significa que vocé
nao precisa especificar a locagdo de me-
moria que lhe interessa, ou sua posi¢ao
na pilha. Existe apenas uma locag¢do do
topo de cada vez; assim, 0 microproces-
sador nao se confundira.

Mas vocé, o programador, pode fi-
car extremamente confuso, se ndo pres-
tar aten¢ao! E importante lembrar-se de
tudo o que existe em cada locagdo de
memoria da pilha, quando se estiver fa-
zendo um programa que a utiliza, e
certificar-se de que o dado desejado es-
ta no topo da pilha.

Agora que vocé ja domina o concei-
to de pilha LIFO, podemos revelar-lhe
um segredo: em todas as maquinas ci-
tadas aqui, a base da pilha é dirigida pa-
ra o topo da RAM, com o resto da pi-
lha acumulado abaixo, item por item.
Assim, na verdade, vocé introduz e tira
coisas da parte inferior da pilha!

Isto quer dizer que, quando um novo
item ¢é introduzido, o indicador de pilha
¢ diminuido, e, quando um item ¢ tira-
do, o indicador é aumentado.

Apesar disso, o conceito de pilha se
mantém verdadeiro, com a base da pi-
lha fixada por uma varidvel de sistema,
e os itens dos dados adicionados ou sub-
traidos a partir de um final livre, um de
cada vez.

SUB-ROTINAS

Uma das fun¢bes mais comuns de
uma pilha é manter a UCP a par de seu
lugar em um programa quando uma
sub-rotina for executada. Isso pode pa-
recer simples, mas devemos nos lembrar
de que uma sub-rotina pode chamar ou-
tra; esta, uma outra, e assim por dian-
te. Quando o computador atinge uma
instru¢dao que lhe diz para saltar para
uma sub-rotina, o conteido do conta-
dor de programa nesse momento (isto
€, onde o programa se encontra no ins-
tante em que a instrugao de desvio ocor-
re) ¢ copiado no topo da pilha.

O endereco inicial da sub-rotina é en-
tdo escrito no registro contador de pro-
gama. A medida que cada instrugdo é
executada em uma sub-rotina, o conta-
dor de programa € incrementado da ma-
neira normal, até que atinja uma instru-
¢do de retorno. Entdo, o enderego que
estd no topo da pilha é retirado e colo-
cado de volta no registro contador de
programa. Esse processo permite que a
UCP reinicie a execu¢cdo do programa
exatamente no ponto onde estava antes
de chamar a sub-rotina e passe a incre-
mentar o contador de programa nova-



mente. Isso explica por que, em progra-
mas BASIC, cada sub-rotina encaixada
dentro de uma outra deve estar conti-
da completamente naquela que a pre-
cede; do contrario, os enderegos incor-
retos de partida seriam colocados no to-
po da pilha. O mesmo acontece com 0s
lagos de repeti¢do, tipo FOR...NEXT,
cujos enderegos de retorno no progra-
ma sdo armazenados na pilha. Agora
que vocé domina os conceitos basicos
da programacdo de coédigos de maqui-
na, descubra como eles se relacionam
ao microprocessador especifico de seu
computador.

T

O microprocessador dessas maquinas
é o Zilog Z80A, de oito bits. Ele tem ca-
racteristicas exclusivas, como o fato de
contar com um grande numero de regis-
tros internos (21, para ser exato). Estes
sdo também chamados de registros do
usudrio, porque podem ser controlados
diretamente pelo usuério ou pelo pro-
gramador da maquina.

Existem dois acumuladores de oito
bits: A e A’. Esses acumuladores nao
podem ser utilizados ao mesmo tempo,

mas vocé pode comutd-los para desem-
penharem simultaneamente duas opera-
¢oes. Contudo, ndo é aconselhdvel ten-
tar isso no ZX81. Se a maquina estiver
na modalidade SLOW (lenta) vocé po-
dera perder o contetdo da tela.

O registro sinalizador F também pos-
sui oito bits. O bit na posi¢do 0 é o si-
nalizador de transporte C; o bit na po-
sicdo 1 é o sinalizador de subtragdo N,
o qual entra em agdo apenas quando
operagdes codificadas em BCD (decimal
codificado em bindrio — uma represen-
tacdo especial de numeros decimais em
bindrio) sdo utilizadas; o bit 2 ¢ o sina-




lizador de paridade/excedente P/V; o
bit 4 € o sinalizador de meio transporte
H, que também ¢ utilizado em BCD; o
bit 6 é o sinalizador de 0 Z, e o bit 7 é
o sinalizador de sinal S. Existe um re-
gistro sinalizador alternativo F’ que é
comutado junto com A’.

Existem seis registros de propositos
gerais — B, C, D, E, H e L — que tan-
to podem ser utilizados separadamente,
como registros de oito bits, quanto em
pares, como registros de dezesseis bits
(neste caso, sdo chamados coletivamente
de registros BC, DE e HL). Também
existe um conjunto alternativo: B ‘C’,
D ‘E’ e H ‘L’. O HL e os registros al-
ternativos H ‘L’ podem igualmente ser
utilizados como acumuladores de dezes-
seis bits. Contudo, os registros H ‘L’
devem ter seus valores anteriores
restaurados antes de retornarem para
BASIC.

O indicador de pilha do Z-80 tem de-
zesseis bits, assim como os registros de
indexacdo IX e IY. Estes tltimos retém
enderecos que podem ser aumentados
ou deslocados por meio da adigdo ou
subtra¢do de niimeros conhecidos como
‘‘deslocamentos’’ (off-sets), destinados
a fornecer um outro endereco. O 1Y
aponta para o centro das varidveis de
sistemas e € utilizado pelas rotinas ROM
para indexa-las. Se o registro 1Y for
acionado, seu valor original devera ser
restaurado mais tarde ou o computador
ndo funcionara.

Existem mais dois registros de pro-
positos especiais no microprocessador
Z-80: o I e o R. O registro I armazena
parte do enderego utilizado para iniciar
““rotinas interrompidas’’. Sdo rotinas
que interrompem o curso normal do seu
programa de codigo de maquina a cada
1/50 de segundo, para desempenhar al-
guma funcao vital tal como a varredu-
ra do teclado.

O registro R renova a memoria diné-
mica (refresh), mas vocé ndo poderd
utiliza-lo no Spectrum ou no ZX-81.

A parteinferior da pilha esta no RAM-
TOP (locagdo maxima da memodria RAM
em um microcomputador) e pode ocupar
uma dreatdo grande da RAM quanto se-
ja necessario. O indicador de pilha, ou
registro SP, possui dezesseis bits; assim,
ele armazena todo o endereco do ultimo
byte ocupado da pilha.

o ¢ DEERSNETT

Os micros da linha Apple I1, bem co-
mo o TK-2000, utilizam o microproces-
sador 6502.

Esse chip possui um tinico acumula-
dor de oito bits e dois registros de inde-

xacdo de oito bits cada: X e Y. Estes
contém deslocamentos (off-sefs), que
sdo acrescentados a um enderego-base
para se obter outro endereco. Esse mé-
todo é muito utilizado para ler uma ta-
bela de dados, por exemplo. O endere-
¢o-base, no caso, é o inicio da drea de
memoria contendo uma tabela. Para ler
a tabela, usamos um lago, que incremen-
ta apenas o deslocamento a cada passa-
gem. Com isso, o programa ¢ direcio-
nado para o proximo byte de tabela, ca-
da vez que o lago é repetido.

E possivel direcionar um programa
em codigo de mdquina para um endere-
¢o0 que contenha um outro endere¢co —
desde que este se encontre na pagina
zero da RAM, pois os enderegos
indiretos podem ter sO oito bits de
comprimento (isto limita em 255 o nu-
mero de memorias enderegdveis por es-
te método). Vocé pode deslocar um des-
ses dois enderegos, mas o registro X de-
ve ser utilizado para deslocar a partir do
primeiro endereco, e -o registro Y
deve deslocar a partir do segundo
endereco.

O registro processador P de oito bits,
também conhecido como registro de es-
tado (status-register), contém um sina-
lizador. Os sinalizadores de transporte
C sdo os mais importantes e ocupam 0
bit 0; o sinalizador de 0 Z ocupa o bit
1; o sinalizador de excesso V ocupa o bit
6; e o sinalizador de sinal N ocupa o
bit 7.

Existem mais trés sinalizadores que
vocé pode utilizar. O sinalizador de de-
cimal D, que é o bit 3, é estabelecido
quando o microprocessador efetua ope-
racoes aritméticas em bindrio codifica-
do em decimal (BCD). O sinalizador de
pausa B e o sinalizador de interrupgao
I sdo utilizados em “‘rotinas de interrup-
¢ao’’. Estas interrompem, a intervalos
regulares, o fluxo normal dos seus pro-
gramas em codigo de maquina para de-
sempenharem fung¢bes vitais, como a
varredura do teclado.

O 6502 também tem uma pilha que
esta limitada a péagina 1, com sua base
em $01FF, pois o indicador de pilha, ou
registro SP, tem apenas 8 bits. Esse in-
dicador pode conter qualquer nmimero
de $00 a $FF e fornece o byte menos sig-
nificativo do primeiro enderego livre lo-
calizado abaixo da pilha. O micropro-
cessador ja sabe que o bit mais signifi-
cativo do enderego é 01, pois a pilha es-
ta na pagina 1.

v R

O microprocessador existente nos
computadores da linha TRS-Color é do

tipo Motorola 6809E de oito bits, ope-
rando a uma freqiiéncia de 0,895 MHz.
Ele tem dois acumuladores: os registros
A e B, que podem ser utilizados inde-
pendentemente, como registros separa-
dos de oito bits, ou juntos, como um
acumulador D de dezesseis bits.

Ele conta ainda com dois registros de
indexagdo de dezesseis bits — X e Y —
que retém os enderegos que podem ser
aumentados ou deslocados, por meio da
adigdo ou subtracdo de niimeros (conhe-
cidos como ‘‘deslocamentos’ ou off-
sets), para fornecerem um outro ende-
re¢o. Fregiientemente, essa forma de
programacdo € utilizada para ler uma ta-
bela de dados a partir de um enderego-
base.

O registro de codigo de condigado re-
tém os diversos bits sinalizadores. O bit
0 é o sinalizador de transporte C; o bit
1 é o sinalizador de excesso V; o bit 2
¢ o sinalizador de zero Z; o bit 3 é o si-
nalizador de sinal N; o bit 5 é o sinali-
zador de meio transporte, que é ativa-
do apenas com operagdes aritméticas
com BCD (decimal codificado em bind-
tio, que é uma representacdo especial de
numeros decimais); o bit 4 é o sinaliza-
dor da mascara de interrupgdo normal
I; o bit 6 é o sinalizador da maéscara de
interrupgao rapida F; e o bit 7 € o sina-
lizador de total E — todos sdo utiliza-
dos em rotinas de interrupg¢do, que in-
terrompem, a intervalos regulares, o flu-
xo normal do programa de cédigo de
maquina para desempenharem fungdes
decisivas, como atualizar o cronémetro
interno, fazer a varredura do teclado pa-
ra ver se alguma tecla foi apertada
etc.

O chip 6809 possui ainda um regis-
tro de pdgina direta — ou DP — de oi-
to bits. A fun¢do desse registro ¢ arma-
zenar o byte mais significativo dos en-
derecos que vocé escolheu para a pégi-
na direta, de modo que a locagao nessa
pagina possa ser enderegada apenas pe-
lo seu byte menos significativo.

Séo dois os indicadores de pilha, de
dezesseis bits cada: S e U. O primeiro
revela o iltimo endereco completo no
hardware da pilha cuja base estd em
RAMTOP ou &H7FFF (a menos que
tenha sido empurrado para baixo, de
modo a deixar espago a um programa
em codigo de mdquina). O indicador U,
por sua vez, é utilizado com a pilha do
usudrio, cuja base deve ser normalmente
definida pelo programador. A pilha do
usudrio € pouco utilizada; assim, o re-
gistro U serve como um registro extra
de indexacdo de dezesseis bits pelos co-
digos de maquinas mais sofisticados no
TRS-Color ou pelo programador de lin-
guagem Assembly.




DESENHE QUADRADOS,

SN ) P RN 57 B 8 el
TRIANGULOS E CIRCULOS

COMO DESENHAR :
_ a USE FLASH PARA ANIMAR
o UTILIZE OS COMANDOS  _ PROGRAMAS NO SPECTRUM
GRAFICOS DO BASIC H  GRAFICOS NO APPLE E NO MSX

Alguns comandos simples e muita acrescente cor onde e como desejar, etc. das por um computador.

imaginaco: isso é tudo que vocé Em pouco tempo vocé estard .Iel;»:tendo Eclaro que 0s co.mpqladores \.1111‘1?.;-
: S esenhos realmentte complicados. dos para esses tipos de imagem sofisti-

precisa para produzir imagens Os graficos para computador evolui- cada sdo muito maiores do que o mo-

sensacionais na tela do computador. ram muito nos ultimos anos e atualmen-  desto micro que vocé tem em casa. Mas

te sdo utilizados em muitos tipos de apli- existe uma quantidade impressionante
cacoes. Graficos e tabelas constituem de coisas que vocé pode fazer em sua
um exemplo ébvio, mas vocé também maquininha doméstica.
ja deve ter notado o aumento no nume- A maioria dos micros entende co-
Ligue um aparelho de TV ou um mo-  ro de imagens geradas por computado- mandos simples, tais como PLOT,
nitor de video ao seu computador e a te-  res em propagandas de TV, revistas e at¢ DRAW, PAINT e INK. Para usd-los
linha ficara a sua disposigdo. Pratica- mesmo em efeitos especiais de filmes. com eficiéncia e facilidade, contudo, €
mente todos os microcomputadores pes- Na verdade, muitas das ilustragoes de preciso compreender bem como a tela
soais permitem que vocé desenhe nela, INPUT foram produzidas ou modifica- gréfica do computador ¢ organizada.

Veja aqui por onde comecar.




Praticamente todos os computadores
com capacidade gréfica de alta resolu-
¢do utilizam a mesma forma de organi-
zacao da tela. Esta é dividida em um
conjunto de elementos individuais de
imagem chamados pixels (termo que de-
riva da abreviatura da expressao ingle-
sa picture element). Cada pixel € um pe-
queno retangulo na tela, que pode ser
“‘ligado’ ou ‘‘desligado’ individual-
mente, por diferentes comandos. Os pi-
xels sdo dispostos em uma espécie de
matriz retangular, como um sistema de
coordenadas, e cada um deles tem um
‘‘enderego’’, que geralmente é um par
de nimeros: sua posi¢dao na tela em re-
lagdo ao eixo horizontal e ao vertical.

O numero de pixels na tela define o
seu grau de resolugao grdfica. Em al-
guns computadores, vocé pode escolher
entre desenhos de alta resolugdo com
poucos ‘‘pixels’” e linhas finas, ou de-
senhos de baixa resolugdo, com pixels
maiores e linhas grossas. Muitos com-

utadores permitem também que vocé

lecione a cor que o pixel terd na tela
er iluminado.

im, desenhar na tela ¢ apenas uma

de dizer ao computador quais

p m ser acendidos. Em poucos

erimentando os comandos

min
graficos imples, yocé estard fazen-
do belos de 3

Alguns micr ompativeis
como ZX-81,t idade gra-
fica relativ i
progr
comandos; OT, q
plesmente ace to na tela, e
UNPLOT, encarr e apaga-lo.
Além disso, a résolucdo grdfica da tela

¢ bastante pequena. No entanto, esses
micros podem ser equipados, opcio
mente, com uma placa ou um ca
para graficos de alta resolugd

Ja os microcomputador as

TRS-Color, Apple 11, Si Spectrum
dispoem de reclirsos bastante
a dese al
Além disso, os m moder-
nos contam com com cos adi-
cionais que permite eo-
meétricas, como cir gulos, e

pmté—las com cores diversas.

Para esses computadores, existe 0
conceito de cursor grdfico, ou seja, um
ponto imaginério na teIa"qﬂeamdi'ﬁ as
coordenadas finais do ultimo pon‘t&;im_
reta {ragados.

A imagem de alta resolugdo que o
Spectrum produz na tela é de 256 pixels

sao numeradas de 0

no sentido horizontal e 176 no sentido
vertical.

Os pixels sdao numerados de uma ma-
neira aparentemente estranha a primei-
ra vista. Se vocé ja utilizou as declara-
¢oes PRINT AT antes, sabe que:

PRINT AT 10,15

significa que o que deve ser impresso se-
ra colocado na tela em uma posicgao de-
finida por 10 linhas, contadas a partir
do alto da tela, e 15 colunas, contadas
a partir da borda esquerda.
Entretanto, quando vocé emprega a
instrucdo PLOT para acender um pixel,
o primeiro pardmetro do comando for-
nece a distdncia a partir da margem es-
querda do video, e o segundo define a
distancia para cima, a partir do lado in-
ferior da tela. Esse método, aparente-
mente em conflito com o anterior, se-
gue a convencdo adotada para o siste-
ma de coordenadas ortogonais (cartesia-
nas). Assim, por exemplo, o comando

PLOT 10,15

diz ao computador para colocar um si-
nal na tela distante 10 pixels da margem
esquerda e 15 linhas contadas de baixo
para cima. Equivale portanto, a X=10
e Y =15, Se vocé fizer a experlema ve-

pmltbana:écer na
'rda da tela. As

"'h’orizontais

 as verticais,

de 0 a 175. Para sentir melhor como

unciona a numeracdo das posi¢oes de

a, tente digitar essas linhas, uma de
Vez:

0

Os quatro tos vistos ag
marcamos limitésda areana od
desenhar alguma coisa. Tudo o que esti-

r fora desses limites caird numa parte da
hecida como moldura ou borda

eja mais adiante). Vocé po-

deusar,n omando PLOT com
todas as cores disponiveis no Spectrum.

COMO DESENHAR RETAS

O comando DRAW
exatamente o que voce cspera i
nha uma linha reta. :

Antm orém, 0 computador
saber e comecar a desenha-

'serd o seu cﬁmpnmento e em que dlire-
¢do vocé quer orientd-la.

Para iniciar a reta, vocé pode utili-
zar uma posicao qualquer na tela, con-

- — e A

l.’LOT. Tente essas retas em ordem, sem
limpar a tela entre elas:

PLOT 100,75
DRAW 50,0

Se vocé nao fornecer uma nova coor-
denada na tela, por intermédio do co-
mando PLOT (que pula para ela, sem
desenhar "nada), o computador conti-
nuard a desenhar a partir da ultima po-
sicdo, ou seja, do ponto final da ultima
reta tragada (que ¢ onde estd o cursor
grafico). Para comprovar isso, adicio-
ne as seguintes retas, uma de cada vez,
as duas que vocé acabou de desenhar:

DRAW 0,50
DRAW -50,0
DRAW 0,50

Como vocé pode observar, é neces-
sdrio empregar numeros positivos para
desenhar para cima ou para a direita e
numeros negativos para desenhar para
baixo ou para a esquerda.

Para tracar uma reta inclinada, vocé
deve seguir a mesma regra: primeiro, es-
tabeleca quantas posi¢coes para a direi-
ta ou para a esquerda o cursor grafico
deve se movimentar, depois quantas po-
siches para cima ou para baixo. Por
exemplo, acrescente essa reta aquelas ja

tracadas acima:

DRAW 50,50

aqui um programa mais interes-

te, utilizando o comando DRAW.

Para que vocé possa ver o que estd acon-

ecendo, entre e execute as linhas dos
mas abaixo:

0 INK 2
20 PLOT 0,175

30/LET £t=255: 881 r=—-175:
LET b=-255: LET 1=169
40 DRAW t,0: DRAW O,r: DRAW b

,0: DRAW 0,1

'Se vocé di;iwu 0 programa correta-
mente (¢ nao cometeu erros, como uti-
lizar @ ntimero 1 no lagar do L minus-
culo, ou vice-versa), obterd um retangu-
lo sem um dos lados. Em seguida, adi-
i programa as linhas abaixo:

60 LET rep ET b=b+12:
LET I=1-12
0 DRAW t,0: DRAW
0: DRAW 0,1

_DRAW b

Ao executar o programa, vocé nota-
ra que agora apareceu um outro retan-
gulosmenor, dentro do primeiro. Acres-

forme foi dBfIl'lldO para o comaa@o:: _cente entao o-resto do programa:

e ‘.-— 5

S,



80 LET t=t-6
90 GOTO 50

Veja o que acontece: cada vez que o
seu programa executa o lago entre as li-
nhas 50 e 90, deduz 12 de cada um dos
nimeros positivos. A varidvel t (topo),
por exemplo, diminui 255 para 243, de-
pois para 231... para 219... e assim por
diante. Eventualmente, ele vai aquém do
zero e se torna um numero negativo —
assim, a reta que estd sendo controlada
pelo lago muda de dire¢do. Do mesmo
modo, as varidveis inicialmente negati-
vas (tais como b, para baixo) podem
tornar-se positivas e também mudar de
direcado.

Para observar mais de perto esse pro-
cesso, rode novamente o0 programa com
a seguinte adi¢ao:

85 PAUSE 100

LUZ E SOMBRA

O Spectrum ndo tem a declaragao
COLOR, usada para colorir facil e ra-
pidamente uma drea de fundo.

Todavia, vocé pode ‘‘sombrear’’ o
desenho, utilizando uma série de retas
paralelas de uma sé cor. Mas, como ca-
da nova reta precisa ter seu proprio co-
mando PLOT, os programas tendem a
se tornar demasiado lentos.

Um modo de se contornar essa difi-
culdade é utilizar um lago FOR...NEXT:
o programa seguinte desenha a parede
direita de uma casa (figura 2):

20 FOR h=56 TO 100 STEP 3

30 PLOT 160,h

40 DRAW 23,12

50 NEXT h

60 PLOT 183,110 DRAW 0,-9/
: DRAW -23,-13: DRAW 0,100

Como isso funciona? Cada vez que
o laco é executado, o programa desenha
uma linha de 23 pixels, inclinando-a de
12 pixels, da esquerda para a direita. A
cada nova linha, ele inicia 160 pixels a
esquerda.

Fig. 1: Um padriio de grifico para o Spectrum.

Fig. 2: A casa em perspectiva.

Mas a cada ‘‘viagem’’ do lago a li-
nha 20 acrescenta 3 a variavel h, que re-
presenta a altura da posi¢ao PLOT. As-
sim, o inicio de cada linha serd trés pi-
xels mais alto que o da anterior.

Acrescente as proximas linhas e sua
casa passara a ter a maior parte do
telhado:

70
80
90
100
110
120

LET r=100

FOR p=140 TO 150
PLOT r©ip

DRAW 69,-44

LET r=r+2

NEXT p

Existem aqui duas varidveis, p e r. Is-
so se deve a que as posicoes PLOT
movimentam-se ndo apenas para cima
mas também para a direita.

Observe a utilizacdo de nimeros ne-
gativos na linha 100 para fazer o decli-
ve do telhado para baixo. As proximas
linhas completam o contorno da casa:

130 100,140
140 -60,-40
150 46,103
160 0,-96
170 1137

PLOT
DRAW
PLOT
DRAW
DRAW

Agora vocé pode terminar a casa,
uma porta, as janelas e uma chaminé
com o auxilio dos comandos PLOT e
DRAW. Se vocé decidir copiar a casa
que aparece na figura 1, eis aqui algu-
mas sugestoes:

O tridngulo do revestimento abaixo
do telhado requer trés varidveis. A pri-
meira define a altura onde cada linha co-
meca. A segunda controla a distdncia,
a direita, de onde ela parte. A terceira,
finalmente, determina o comprimento
da linha.

As janelas do andar superior sdo tra-
cadas sobre o revestimento, depois que
este ¢ desenhado. Para fazer isso, vocé
precisard jogar espacos em branco,
usando o PRINT AT, nos pontos ade-
quados. Em seguida, trace o contorno
das janelas, utilizando PLOT e DRAW
da maneira usual.

COMO DESENHAR CIRCULOS

A declaragao CIRCLE do Spec-
trum também se comporta de modo pre-
visivel: ela desenha um circulo.

E necessario ndo esquecer que os pri-
meiros dois nimeros apds uma declara-
¢do CIRCLE definem as coordenadas
do centro do circulo — o qual ndo é tra-
cado —, enguanto o terceiro numero
fornece o seu raio em pixels. Assim a
linha:

CIRCLE 127,87,50

... desenha um circulo de 100 pixels de
diametro (50 de raio) no meio da tela
(posicdo x=127 e y=87).

No programa da casa, por exemplo,
vocé pode ‘‘instalar’’ uma janela redon-
da na porta da frente, utilizando a de-
claragao CIRCLE.

Se vocé seguir um CIRCLE com uma
declaragdo DRAW, a linha que vocé de-
senhar comegara a partir do ponto on-
de o circulo termina.

CORES NO SPECTRUM

O Spectrum tem uma gama de oito
cores, identificadas por rétulos acima
das teclas numéricas de 0 a 7, que sdo
utilizadas para chama-las quando isso se
faz necessario. O comando BORDER
(bordas) controla a drea externa da te-
la, sobre a qual vocé nao pode desenhar
nem imprimir nada.

Os outros comandos de cores podem
ser utilizados de duas maneiras bem di-
versas. Se vocé rodar um programa
com, por exemplo,

10 BORDER 2:PAPER 2:INK 7

tudo o que se seguir no programa, de-
pois que essa linha for executada, serd
impresso em branco (INK 7), sobre uma
tela de fundo vermelho (PAPER 2).
Tal situagdo so sera alterada quando
vocé substituir essa linha por outra que
modifique os comandos de cor. Note
que a moldura é da mesma cor que 0
fundo da tela (BORDER 2), mas
vocé poderia ter especificado outra cor
para ela. Até mesmo as listagens dos
programas aparecerdao nas cores indica-
das, o que pode dificultar a sua leitura.
Se, por outro lado, vocé iniciar com:

10 PRINT PAPER 2:INK 7:AT
155105 Te*

entdo, apenas a pequena drea da tela on-
de o asterisco entre aspas aparece fica-
ra vermelha.

Observe que no primeiro exemplo as
declaragdes de cor sdo seguidas por dois
pontos, ao passo que no segundo exem-




plo cada uma delas é separada por um
ponto e virgula.

Vocé pode incorporar essas declara-
¢Oes de cor a qualquer linha do progra-
ma, utilizando PLOT, DRAW ou CIR-
CLE. Tente essas linhas limpando a te-
la (comando CLS) entre as linhas:

PLOT PAPER 1:INK 7:125,87

(D4 para ver o ponto?)

PLOT 125,87:DRAW INK 2;50,50

PLOT 125,87:DRAW PAPER 1; INK
7:50,50

CIRCLE INK 4;127,87,50

e até mesmo esta:

CIRCLE PAPER 2;INK 6;125,87,50

: DRAW

PAPER 3;INK 7:75,0

Esta iltima combinagdo pode ser uti-
lizada para produzir alguns efeitos es-

petaculares.
O ultimo dos comandos graficos do
Spectrum tratados neste artigo — o

FLASH — ¢ igualmente espetacular, e
muito utilizado em programacéo de jo-
gos. O que ele faz é reverter rapidamente
as cores da tinta e do papel.

O FLASH deve ser seguido por um
numero — tanto o 1 para ligar, como
0 0 para desligar; eis aqui um exemplo
de sua utilizagdo:

10 PAUSE 0

20 IF INKEYS$="" THEN GOTO 30
30 FOR n=10 TO 23: SOUND .015
,n: NEXT n

40 BORDER 2: PAPER 2: INK 6:
FLASH 1

50 PRINT "NAO TOQUE !"

60 PRINT "ESTE COMPUTADOR E P
ERIGOSO!"

70 PRINT

80 GOTO 30

Quando vocé tiver entrado esse pro-
grama, rode-o. Entdo pressione qual-
quer tecla... e saia de perto!

O ZX-81 utiliza o comando PLOT de
um modo parecido ao do Spectrum:
PLOT, seguido por dois niimeros que
controlam a posi¢do do pixel. Mas existe
uma diferenca: os pixels do ZX-81 sdo
dezesseis vezes maiores do que os pixels
do Spectrum, pois neste existem apenas
quatro pixels em cada espago de carac-
tere, enquanto que o Spectrum tem 64
pixels em um espago de caractere,

Como resultado, vocé ndo consegui-
ra fazer desenhos ou padrdes tdo deta-
Ihados; mas tornard cada pixel mais
visivel.

O programa a seguir traga um padrdo

grafico na tela. Como ele recomeca ca-
da vez que vai para a linha 70, vocé de-
vera pressionar a tecla <BREAK>
quando quiser parar:

10 LET X=INT (RND*32)
20 LET Y=INT (RND*24)
30 PLOT X,Y¥Y

40 PLOT 63-X,Y

50 PLOT X,43-Y

60 PLOT 63-X,43-Y

70 GOTO 10

O ZX-81 ndo tem o comando
DRAW, mas vocé pode utilizar a instru-
¢do PLOT para compor uma reta com
pontos. Vocé poderd ver como isso fun-
ciona com o programa seguinte, o qual
desenha um certo nimero de quadrados
utilizando dois lagos FOR...NEXT.

10 FOR N=0 TO 20 STEP 2
20 FOR M=N TO 43-N

30 PLOT M,N

40 PLOT M,43-N

50 PLOT N,M

60 PLOT 43-N,M

70 NEXT M

80 NEXT N

E de um modo parecido, vocé pode
imitar o comando CIRCLE, empregan-
do a seguinte rotina:

10 FOR N=0 TO 2*PI STEP .1
20 PLOT 32+20*SIN N,22+20%COS N

30 NEXT N

Ela utiliza as duas fun¢des matema-
ticas — o seno (SIN) e o cosseno (COS)
— para calcular as coordenadas dos pi-
xels que compdem o circulo. Elas serdo
explicadas em detalhes em um artigo
posterior, mas, no momento, vocé po-
de experimentar com o tamanho do cir-
culo, modificando os dois nimeros 20.
O numero maximo que vocé pode ter é
22 (maior que isso ndo cabera na tela).
Outra maneira é modificar a posi¢ao do
circulo. No momento, seu centro esta
em 32,22 (vocé pode ver essas coorde-
nadas na linha 20). Néo se esquega de
fazer o circulo menor se vocé mové-lo
para perto da borda da tela.

o | ERRTRREEIENT

Os microcomputadores compativeis
com Apple II também tém recursos ra-
zodveis para a elaboracgao de desenhos
em alta resolugdo, em cores.

O Apple tem trés modalidades de te-
la: a tela de texto (invocada pelo coman-
do TEXT e limpada pelo comando HO-
ME); a tela grafica de baixa resolugdo
(que tem 40 pixels na dire¢do horizon-
tal e 40 pixels na dire¢do vertical, usan-
do dezesseis cores); e a tela grafica de

alta resolugdo (que tem 280 pixels na di-
re¢do horizontal e 192 na dire¢do verti-
cal, com seis cores). O comando para li-
gar a tela grdfica de baixa resolugdo é
o0 GR; e, para a tela de alta resolugao,
o HGR.

Existe um conjunto diferente, embo-
ra parecido, de comandos gréficos pa-
ra os modos de alta e de baixa resolu-
¢do. Para o modo de baixa resolucao te-
mos os seguintes: COLOR, PLOT,
HLIN e VLIN. Para a alta resolugao,
os comandos que mostraremos nesta li-
¢do sao o HCOLOR e o HPLOT.

Além disso, existem outros comandos
mais sofisticados para o modo de alta
resolucdo, tais como DRAW, ROTA-
TE, SCALE, etc., que serdo tratados em
uma licdo futura.

Os micros da linha Apple I tém a li-
mitagdo de ndo permitir a exibigdo si-
multdnea de letras e de grdficos de bai-
xa e de alta resolugdo na mesma tela. S6
o modelo nacional TK-2000, da Micro-
digital, tem essa capacidade.

LINHAS RETAS E COR

Para demonstrar a utiliza¢do dos co-
mandos graficos de alta resolugdo no
Apple II e no TK-2000, vamos fazer um
desenho bem simples, passo a passo: um
aparelho de TV em que aparecem uma
série de pontos coloridos, distribuidos
aleatoriamente na tela. O programa co-
meca com as linhas a seguir, que dese-
nham a caixa do televisor:

10 HGR2

20 HCOLOR= 3

30 HPLOT 10,75 TO 200,75
40 HPLOT 200,75 TO 200,190
50 HPLOT TO 10,190

60 HPLOT TO 10,75

A linha 10 define o tipo de tela gra-
fica a ser utilizada, com o comando
HGR2. O HGR significa que a tela sera
de alta resolugdo (High-resolution GRa-
phics), e o numero 2 diz ao computador
que a tela sera inteiramente tomada pe-
los gréficos (se ndo houvesse esse 2, 0
computador reservaria automaticamen-
te cinco linhas de texto na parte de bai-
x0 da tela). Sem esse comando, o com-
putador nao aceitaria os comandos gra-
ficos subseqiientes.

A linha 20 define a cor a ser usada
para o traco em alta resolugdo. E usa-
do o comando HCOLOR, seguido do
numero da cor desejada. O Apple ndo
tem um comando para definir a cor de
fundo, como é o caso do MSX e do
TRS-Color. Se for necessario ter uma
cor de fundo diferente do preto (a nor-
mal da tela), usa-se uma sucessao de li-




nhas paralelas da mesma cor (essa ma-
nobra, porém, leva muito tempo).

As linhas 30 a 60 tracam um retan-
gulo na tela, com o canto superior es-
querdo em (10,75) e o canto inferior di-
reito em (200,190). O comando utiliza-
do é o HPLOT. Esse comando pode ser
usado de vdrias maneiras.

A variante do HPLOT mostrada nes-
se segmento de programa serve para tra-
car retas. Os pardmetros basicos para o
HPLOT sdo conjuntos de dois niumeros
ou expressdes numéricas, separados por
uma virgula. Tais pardmetros indicam
a posi¢do em que o cursor grafico deve-
ra ser colocado na tela de alta resolugédo.
Por exemplo: HPLOT 10,75... diz ao
computador para comegar a tragar uma
reta em alta resolugdo, nas coordenadas
X=10e Y=75 (ou seja, 10 pixels dis-
tantes da margem esquerda da tela, e 75
pixels abaixo do topo).

Para tracar uma reta, usa-se 0 co-
mando do HPLOT seguido da palavra
TO. Por exemplo, na linha 30 do pro-
grama, tragamos uma reta come¢ando
no ponto (10,75), e indo até o ponto
(200,75) — portanto, paralela ao eixo
horizontal — usando o comando:

HPLOT 10,75 TO 200,75

O cursor grafico agora fica no ulti-
mo ponto da tela depois do TO: no
exemplo acima, em (200,75). Se quiser-
mos tragar uma reta a partir dai, ndo é
necessdario especificar um novo comego
para ela. Basta usar o comando assim:

HPLOT TO 200,190

Essa nova forma vai tragar uma linha
de (200,75) a (200,190) — uma reta ver-
tical, portanto.

A linha 300 simplesmente ‘‘congela”’
a tela grafica, impedindo que o fim do
programa a cancele.

Vamos tracar agora o restante do te-
levisor, adicionando as linhas abaixo:

70 HPLOT 25,85 TO 155,85 TO 15
5,180 TO 25,180 TO 25,85

80 HPLOT 10,75 TO 45,50

90 HPLOT 200,75 TO 235,50

100 HPLOT 200,190 TO 235,165
110 HPLOT 45,50 TO 235,50 TO 2
35,165

120 HPLOT 190,60 TO 230,0

130 HPLOT 190,60 TO 150,0

140 HPLOT 175,85 TO 179,85 TO

179,89 TO 175,89

150 HPLOT 175,105 TO 179,105 T
0 179,109 TO 175,109

160 HPLOT 175,135 TO 179,135 T
e 179,139 T0 175,139

170 HPLOT 175,155 TO 179,155 T
0 179,159 70 175,159

A linha 70 traga um outro retdngulo
dentro do primeiro. Note que podemos

utilizar uma série de clausulas TO, den-
tro da mesma linha com o HPLOT. A
linha 70| funciona de modo idéntico as
quatro linhas dos numeros 30 a 60.

As linhas 80 e 90 servem para dese-
nhar a antena. Note que linhas inclina-
das sdo tragadas exatamente com a mes-
ma técnica do HPLOT. As linhas res-
tantes, de 100 a 170, servem para tragar
o restante do desenho do televisor, e dar
perspectiva a ele.

Finalmente, para fazer aparecer um
““chuvisco’’ colorido na tela do televi-
sor que esta sendo esbogado no video do
seu computador, adicione as linhas:

180 X = INT ( RND (1) * 130) +
26

190 Y = INT ( BRND (1) * 95) +

86

200 COLOR= RND (1) * 10

210 HPLOT X,Y

220 GOTO 180

As coordenadas dos pontos aleatd-
rios sdo definidas nas linhas 180 e 190
e sdo armazenadas nas variaveis X e Y.
Note que a expressdo aritmética sorteia,
usando a fungdo RND, um nimero in-
teiro dentro dos limites da tela.

O HPLOT mostrado aqui ¢ mais sim-
ples, pois é seguido apenas por dois nu-
meros ou duas expressdes numericas, se-
paradas entre si por uma virgula, Esses
dois pardmetros indicam a posi¢do em
que o cursor grafico deverd ser coloca-
do na tela de alta resolugdo.

HPLOT X.,Y

diz ao computador para tracar um pon-
to em alta resolugdo, nas coordenadas
xiey.

Finalmente, a linha 220 gera novos
pontos aleatérios em um lago infinito.
Para interrompé-lo, use as teclas
<CTRL> <C>.

CIRCULOS NA TELA

Os micros da linha Apple ndo tém um
comando especifico para tragar circulos,
mas vocé pode imitar o comando CIR-
CLE utilizando a seguinte rotina:

10 HOME INPUT "COR:";C

12 INPUT "CENTRO (X,Y):";XC,¥C
14 INPUT "RAIO:";R

15 HCOLOR= C

16 HGR

17 HPLOT XC,¥C + R

20 FOR N = 0 TO 6.2856 STEP .1

Formas simples como esta televisio podem ser
desenhadas no Apple II e no TK-2000.




30 HPLOT TO XC + R * SIN (N)
.¥C + R * COS (N)
40 NEXT N

Essa rotina utiliza as duas funcoes
matematicas — o seno (SIN) @ o cosse-
no (COS) — para calcular as coordena-
das de cada pixel que compde o circu-
lo. Tais fun¢des serdo melhor explica-
das em uma futura ligdo; no momento,
porém, vocé pode experimentar com o
tamanho do circulo, modificando os
dois nimeros 20 na linha 20. O niimero
maximo que se pode ter é 22 (a tela ndo
comporta um valor mais alto). Vocé po-
de também modificar a posi¢do do cir-
culo. Seu centro esta em 32,22; observe
essas coordenadas na linha 20. Ndo se
esqueca de fazer o circulo menor se vo-
cé moveé-lo para perto da borda da tela.

» 5 REIERREETRAE

Assim que vocé liga o computador,
ele exibe a tela de texto. Nela vocé pode
mostrar todos os caracteres do teclado,
mais os caracteres graficos da ROM, ja
utilizados antes.

Se vocé quiser desenhar qualquer coi-
sa mais sofisticada do que aquilo que es-
ses simples graficos permitem, deve em-
pregar os graficos de alta resolugdo da
maquina. Estes sdo obtidos em uma te-
la completamente diferente da tela de
texto — pois, nos computadores com-
pativeis com o TRS-Color, nao € possi-
vel colocar-se, ao mesmo tempo, texto
e graficos de alta resolu¢do na mesma
tela.

RETAS CRUZADAS

Eis aqui um programa que desenha
duas retas cruzadas na tela, utilizando
a tela grafica em modo 3:

20 PMODE 3,1

30 PCLS

40 SCREEN 1,0

50 LINE (0,191)-(255,0),PSET
60 LINE (0,0)-(255,191),PSET
70 GOTO 70

O programa comega especificando a
modalidade grafica e a pagina (parte da
memoria do computador) em que vocé
deseja colocar a informacao grafica. A
linha 20 declara isso com PMODE 3,1.
Essa informagéao diz 8 maquina para de-
senhar em modalidade de graficos 3 e
para armazenar qualquer coisa que vo-
cé desenhar na tela na pagina de memo-
ria grafica nimero 1. Se vocé quiser de-
senhar apenas uma tela cheia de grafi-
cos serd mais fécil especificar a pagina 1.

A linha 30 limpa a tela de alta reso-

lugdo. PCLS ¢ o comando para alta re-
solugdo, equivalente ao CLS.

Para “‘ligar’’ a tela de alta resolugdo
o programa utiliza o comando SCREEN
1,0. O conjunto de cores é escolhido
colocando-se 0 como o segundo no co-
mando SCREEN: esse conjunto consiste
de verde, amarelo, azul e vermelho. Se,
ao invés disso, voce tivesse colocado 1,
o conjunto de cores seria branco, azul
ciano, magenta e laranja.

Esse programa desenha linhas em
verde e vermelho, que sdo as cores pré-
definidas (sao as normalmente utiliza-
das pelo computador, se vocé nao espe-
cificar nenhuma outra). Para utilizar
qualquer outra combina¢ao do conjun-
to de cores vocé devera utilizar o coman-
do COLOR. Isso sera explicado em de-
talhes, futuramente.

A primeira reta ¢ desenhada pelo co-
mando LINE na linha 50. Os niimeros en-
tre parénteses dizem ao computador em
que pontos vocé quer que a linha comece
etermine. A tela de alta resolugao é divi-
dida em 256 pixels por 192 — no sentido
vertical, eles sdo numerados de 0 a 191,
a partir do alto; no sentido horizontal,
de0a 255, apartir daesquerda. Note que
a convencao adotada no TRS-Color pa-
ra as coordenadas cartesianas é o oposto
ao normal.

Portanto, LINE (0,191)-(255,0) tra-
¢a uma reta com a origem em X=0¢
Y=191 efimem X=255¢ ¥=0.

Finalmente, PSET sozinho, no co-
mando LINE, diz a maquina para dese-
nhar a cor de maior niumero do conjunto

de cores — neste caso, o vermelho.

A linha 60 desenha a proxima reta.
Isto funciona exatamente do mesmo
modo como na linha 50, mas os pontos
iniciais e finais sdo definidos no-
vamente,

Para evitar que o computador retor-
ne automaticamente para a tela de tex-
to, uma vez que a tela de alta resolucao
tenha sido desenhada, estabelecemos um
laco sem fim: é o que a linha 70 faz, com
o comando GOTO 70. Se o computador
ligasse novamente a tela de texto, nao
seria possivel ver o que foi desenhado
na tela de alta resolucdo.

CIRCULOS NO TRS-COLOR

E muito facil desenhar circulos no
TRS-Color, pois o seu BASIC possui
um comando CIRCLE.

Este programa desenhara trés circu-
los com tamanhos diferentes, cada um
com uma cor diferente.

20 PMODE 3,1

30 PCLS

40 SCREEN 1,0

50 CIRCLE (70,95),10,2
60 CIRCLE (118,95),20,3
70 CIRCLE (184,95),30.4
80 GOTO 80

A modalidade grafica é escolhida co-
Mo no programa anterior, assim como
o conjunto de cores para os circulos.

O comando CIRCLE nas linhas 50 a
70 tem quatro elementos. O primeiro e

l
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O desenho do jipe torna-se ficil com o comando PAINT do TRS-Color.




o segundo numeros definem as coorde-
nadas do centro do circulo, o terceiro é
o0 seu raio, em pixels, e o quarto ¢ a cor.
Assim, o circulo desenhado pela linha
50 tem o seu centro em (70,95), um raio
de 10 pixels e estd colorido de amarelo
(Cor 2).

O circulo desenhado pela linha 60 ¢é
azul, com raio de 20 pixels, e com cen-
troem (118,95). O ultimo circulo, dese-
nhado pela linha 70, ¢ vermelho, com
raio de 30 pixels e com centro em
(184,95).

Finalmente, a linha 80 é um lago que
impede que o programa pare e desligue
a tela de alta resolugdo.

DESENHE UM JIPE

Agora vocé possui os ingredientes pa-
ra desenhar muitas coisas diferentes. Di-
gite e rode o programa abaixo e vocé ve-
ra o esboco da carrocaria de um jipe,
ainda sem os detalhes internos mostra-
dos na figura 3.

20 PMODE 3,1

30 PCLS
40 SCREEN 1,0
50 LINE (108,64)-(188,64) ,PSET

60 LINE-(188,116) ,PSET
70 LINE-(104,116) ,PSET
80 LINE-(96,96),PSET

90 LINE-(70,96),PSET
110 LINE-(74,96) ,PSET
120 LINE-(74,86) ,PSET
130 LINE-(114,86) ,PSET
140 LINE-(132,104),PSET
150 LINE-(140,104),PSET
160 LINE-(140,64),PSET
170 LINE(76,96)-(76,108) ,PSET
180 LINE-(100,108),PSET
320 GOTO 320

Assim como antes, a modalidade es-
colhida é a de niimero 3. A linha 50 co-
meca tracando uma linha vermelha de
(108,64) a(188,64). Para continuar o de-
senho a partir do mesmo ponto, nao se
deve dizer ao computador por onde co-
mecar — ele apenas prossegue de onde
estiver no momento. As linhas 60 a 160,
portanto, apenas definem os finais de li-
nhas sucessivas.

A linha 170, no entanto, desenha
uma linha a partir de um novo ponto
inicial; assim tanto o inicio como o fim
devem ser definidos.

Acrescente agora algumas linhas pa-
ra definir o pdra-brisa, as rodas e as
calotas:

200 LINE(140,88)-(188,88),PSET
220 LINE(118,64)-(104,86),PSET
230 CIRCLE(82,116),14,3

250 CIRCLE(82,116),6,2

270 CIRCLE(168,116),14,3

290 CIRCLE(168,116),6,2

A linha 200 desenha a janela, en-
quanto o para-brisa é determinado pela
linha 220. O comando CIRCLE é utili-
zado pelas linhas 230 e 270 para definir
as rodas e pelas linhas 250 e 290 para
desenhar as calotas.

PINTE UMA AREA

Agora que o desenho esta feito, ¢ fa-
cil colorir o seu jipe: vocé nem precisa
de uma pistola de pintura, porque a ma-
quina faz isso através do comando
PAINT.

O comando PAINT preenche com
uma cor especifica qualquer forma que
vocé tenha desenhado na tela. Ele tam-
bém possui quatro elementos. Os dois
primeiros, como vocé ja deve ter adivi-
nhado, marcam o local onde a pintura
deve comegar. O terceiro é o codigo da
cor a ser utilizada. E o quarto ¢ o codi-
go de cor da borda, ou da linha onde
a pintura deve acabar.

Acrescente essas linhas e vocé verad,
na pratica, como fica o programa:
190 PAINT(90,100),2,4
210 PAINT(120,110),4.,4
240 PAINT(B2,116),3,3
260 PAINT(82,116),2,2
280 PAINT(168,116),3,3
300 PAINT(168,116),2,2
310 PAINT(180,80),2,4

Rode agora o programa: como num
passe de mdgica, o jipe se cobrira de
cores.

Nio ¢é possivel colocar ao final do
programa todas as linhas com PAINT,
por uma razdo muito importante:

A drea que vocé quer colorir deve ser
fechada completamente por uma série
de retas da mesma cor (a cor da borda),
ou pela borda da tela. Qualquer linha
de cor diferente que estiver localizada no
meio da figura geométrica a ser preen-
chida sera pintada por cima.

As cores disponiveis no PMODE 3,1
sdo: verde (1), amarelo (2), azul (3) e
vermelho (4). Se vocé quiser pintar o ji-
pe de modo diferente, tudo o que tem
a fazer é modificar o nimero de cor da
pintura nas linhas PAINT correspon-
dentes.

Vocé pode, se quiser, acrescentar ou-
tras partes ao jipe, equipando-o com no-
vos elementos, como uma roda de dire-
¢do, por exemplo. Para isso, empregue
os comandos LINE e CIRCLE.
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Assim que vocé ligar o computador,
ele exibir4 a tela de texto, na qual po-
dem ser mostrados todos os caracteres

do teclado, mais os caracteres do grafi-
co da ROM. Estes ultimos ja foram uti-
lizados em programas anteriores.

Para desenhar figuras mais sofistica-
das do que aquelas que vimos até ago-
ra, é necessario utilizar os graficos de al-
ta resolugdo da maquina. Estes sdo ob-
tidos em uma tela completamente dife-
rente da tela de texto, ja que os compu-
tadores da linha MSX nao permitem que
sejam colocados, ao mesmo tempo, tex-
to e graficos de alta resolugdo numa tini-
ca tela.

VOLTANDO A LINHA RETA

Eis aqui um programa que desenha
duas retas cruzadas no video, utilizan-
do a tela grafica em modo 2:

10 SCREEN 2

20 LINE(0,191)-(255,0),15
30 LINE(0,0)-(255,191),1
40 GOT040

O programa comeca especificando a
modalidade grafica e a pagina (parte da
memoria do computador) na qual vocé
deseja colocar a informagdo grafica. A
linha 20 declara isso com SCREEN 2,
dizendo 4 maquina para desenhar em
modalidade de graficos 2.

A primeira reta é desenhada pelo co-
mando LINE, na linha 20. Os niumeros
entre os parénteses dizem ao computa-
dor onde a linha deve comegar e termi-
nar. A tela de alta resolugdo € dividida
em 256 pixels por 192: no sentido verti-
cal eles sdao numerados de 0 a 191, a par-
tir do alto; no sentido horizontal, de 0
a 255, a partir da esquerda.

Portanto, LINE (0,191)-(255,0) tra-
¢a uma reta com origem em X=0¢e
Y=19] e fimem X=255¢ Y=0.

O nimero no final do comando LI-
NE diz a maquina que cor ela deve em-
pregar (neste caso, existem dezesseis co-
res, numeradas de 0 a 15).

A linha 30 desenha a proxima reta.
Isso funciona do mesmo modo que na
linha 20, mas os pontos iniciais e finais
sdo definidos novamente.

Para evitar que o micro retorne a te-
la de texto uma vez que a tela de alta re-
solugdo tenha sido desenhada, estabele-
cemos um lago sem fim: é o que a linha
40 faz, com GOTO 40. Se o computa-
dor religasse a tela de texto, vocé nao
seria capaz de ver o que foi desenhado
na tela de alta resolucdo.

CIRCULOS NO MSX

Assim como no TRS-Color, € facil
desenhar circulos no MSX, pois o seu




BASIC conta com um comando chama-
do CIRCLE. Este programa desenha
trés circulos com tamanhos diferentes,
cada um de uma cor:

10 COLOR 4,15

20 SCREENZ2

30 CIRCLE(70,95),10,2
40 CIRCLE(118,95),20,4
50 CIRCLE(184,95),30,8
60 GOTO 60

Qual a diferenga entre gréficos de
baixa, média e alta resolugéo?

O grau de resolugédo gréfica a ser ob-
tido em um computador depende do
numero de pixels que se pode endere-
car individualmente na tela. O pixel
(que vem da abreviagdo, em inglés, de
picture element) é o pontinho gréfico
qgue um comando BASIC acerde ou
apaga. Naturalmente, como a tela tem
um tamanho limitado, a resolucdo é
proporcional as dimensdes fisicas de
cada pixel.

Do ponto de vista técnico, a alta re-
solugdo gréfica é obtida quando hé
mais de 100 000 pixels por tela (por
exemplo, o micro de tipo IBM-PC tem
600 pixels na horizontal por 200 na
vertical). A resolugdo média ficaria com
algo entre 30 000 e 100 000 pixels; a
essa faixa pertencem o Sinclair Spec-
trum, o TRS-Color, o Apple Il e o
TK-2000. J4 a resolugéo baixa tem de
2 500 a 10 000 pixels por tela (por
exemplo, 0 TRS-80 e 0 ZX-81). Entre-
tanto, muitos fabricantes (como os da
linha Apple Il) chamam de alta resolu-
¢do os gréaficos tecnicamente definidos
como de média resolucdo.

O TRS-80 pode ser usado para de-
senhar em BASIC?

Sim, embora os seus gréficos apa-
recam apenas em baixa resolucdo (128
por 48 pixels, em preto e branco). O co-
mando a ser utilizado para "‘acender’’
um pixel na tela é o SET. Esse coman-
do deve ser seguido de dois pardmetros
ou expressdes numeéricas: o primeiro
(X) indica a posicdo horizontal do pixel
e o segundo (Y), a sua posigdo vertical.
Ele equivale, portanto, ao comando
PLOT dos micros da linha Sinclair. Exis-
tem ainda os comandos graficos RESET
(para “‘apagar’’ o pixel aceso) e POINT
(uma fungdo que informa se um deter-
minado pixel estd aceso ou apagado).

A modalidade gréfica é escolhida co-
mo no programa anterior. SO que a cor
de fundo da tela é definida antes, com
o comando COLOR. O primeiro nime-
ro é a cor do caractere (cor de frente),
e o segundo, a cor de fundo.

O comando CIRCLE nas linhas 30 a
50 tem quatro elementos. O primeiro e
o segundo nimeros definem as coorde-
nadas do centro do circulo, o terceiro é
0 seu raio, em pixels, e o quarto é a cor.
Assim, o circulo desenhado pela linha
30 tem o seu centro em (70,95), um raio
de 10 pixels e é colorido de amarelo
(cor 2).

O circulo desenhado pela linha 40 é
azul, com um raio de 20 pixels, e centro
em (118,95). O ultimo circulo, desenha-
do pela linha 50, é vermelho, com raio
de 30 pixels e centro em (184,95). A li-
nha 60 é um lago que impede que o pro-
grama pare e desligue a tela de alta re-
solugdo.

DESENHE O JIPE NO MSX

Como vocé ja deve ter percebido, al-
gumas se¢oes de nosso texto repetem se-
¢Oes anteriores. Isso se deve a similari-
dade dos procedimentos nos diversos
micros. Agora, digite e rode o progra-
ma abaixo.

10 COLOR 4,15

20 SCREEN2

30 LINE(108,64)-(188,64),10
40 LINE -(188,88),10:LINE- (188,
116)

50 LINE -'(104,116)

60 LINE-(96,96)

70 LINE-(70,96)

80 LINE-(74,96)

90 LINE-(74,86)

100 LINE-(114,86)

110 LINE-(132,104)

120 LINE-(140,104)

130 LINE-(140,64),10

140 LINE (76,96)-(76,108)
150 LINE-(100,108)

160 LINE(140,88)-(188,88),10
290 GOTO 290

Isso mesmo, ele recria o jipe, agora
em outra maquina. Assim como antes,
a modalidade escolhida éa2. A linha 30
desenha uma linha vermelha de (108,64)
a (188,64). Como da vez anterior, vocé
ndo precisa dizer ao computador onde
comecar a desenhar: ele apenas prosse-
gue de onde estiver no momento. As li-
nhas 40 a 160, portanto, apenas definem
os finais de linhas sucessivas.

A linha 150, no entanto, desenha
uma linha a partir de um novo ponto
inicial; assim, tanto o inicio como o fim
devem ser definidos.

Acrescente agora algumas linhas pa-
ra o para-brisa, as rodas e as calotas:

180
200
210
230
250
270

LINE (140,89)-(188,89)
LINE(118,64)-(104,86)
CIRCLE(82,116),14,3
CIRCLE(82,116),6,2
CIRCLE(168,116),14,3
CIRCLE(168,116),6,2

As linhas 170 e 180 desenham a ja-
nela, e a linha 200, o péra-brisa. O co-
mando CIRCLE é utilizado pelas linhas
210 e 250 para definir as rodas, e pelas
linhas 230 e 270 para desenhar as
calotas.

PINTE O SEU JIPE

Para pintar o seu jipe, vocé ndo pre-
cisa de uma pistola de pintura: a maqui-
na faz isso para vocé por meio do co-
mando PAINT.

O comando PAINT preenche com
uma cor especifica qualquer forma que
vocé tenha desenhado na tela. Ele tam-
bém possui quatro elementos. Os dois
primeiros, como vocé ja deve ter adivi-
nhado, marcam o local onde a pintura
deve comegar. O terceiro € o cédigo da
cor a ser empregada. O quarto é o codi-
go de cor da borda, ou da linha, onde
a pintura deve acabar.

Acrescente essas linhas ao programa
e vocé verd, na pratica, como fica o
programa:

170
190
220
240
260
280

PAINT (142,66),10,10
PAINT(77,99).,4,4
PAINT (82,116),3,3
PAINT(82,116),2,2
PAINT(168,116),3,3
PAINT(168,116),2,2

Rode agora o programa e vocé vera
cada se¢do do jipe sendo preenchida
com belas cores.

Nao é possivel colocar todas as linhas
com PAINT no final do programa, por
uma razdo muito importante:

A area que vocé pretende colorir de-
ve ser fechada completamente por uma
série de retas da mesma cor (a cor da
borda), ou pela borda da tela.

Qualquer linha de cor diferente que
estiver localizada no meio da figura geo-
métrica a ser preenchida deve ser pinta-
da por cima.

As cores disponiveis no PMODE 3,1
sdo: verde (1), amarelo (2), azul (3) e
vermelho (4). Mas vocé pode querer pin-
tar o jipe de modo diferente; nesse ca-
s0, tudo o que tem a fazer é modificar
o numero de cor da pintura nas linhas
PAINT correspondentes.

Outras partes, contudo, podem ser
incorporadas ao nosso jipe (uma roda
de diregdo, por exemplo, ou outro equi-
pamento qualquer). Para isso, utilize os
comandos LINE e CIRCLE.




EXPLOSOES

L COMO CRIAR FLASHES NA TELA

= UM PROGRAMA SIMPLES DE
BOMBARDEAMENTO AEREQ
i ENRIQUECA A ACAQ COM

CHAMAS E EXPLOSOES

Faca de seus jogos de acédo um
eletrizante passatempo, aprendendo
a obter efeitos gréficos de explosdes
e incéndios na tela do micro.

E relativamente fécil tornar seus pro-
gramas de jogos mais espetaculares e
emocionantes: para isso, basta acrescen-
tar algumas rotinas com efeitos graficos
especiais. E elas ndo precisam ser mui-
to complexas para dar a esses jogos um
dinamismo bem diferente.

Como vocé vera nesta licdo, existem
muitas maneiras de produzir efeitos vi-
suais em BASIC. E preciso apenas sa-

ber usar o tipo certo de efeito para o jo-
go que esta sendo programado.

Os efeitos graficos para chamas e ex-
plosdes explicados aqui sdo adequados
a todos os tipos de jogos que envolvem
a destrui¢do de objetos como constru-
coes, carros, avides, tanques, navios,
etc. Alguns deles ficardo 6timos também
em jogos espaciais.

Entretanto, como os efeitos de cha-
mas e explosdes utilizam o conceito de
blocos graficos, o tamanho maximo do
alvo sobre o qual serdo colocados € res-
tringido pelas diménsoes desses efeitos.
Isso significa que vocé nao pode

PANZANNS

adiciond-los a um programa qualquer;
pelo contrario, essa inclusdo deve ser
cuidadosamente planejada.

Por outro lado, muitos computado-
res tém comandos embutidos no BASIC
que permitem a obtengdo de flashes (in-
versdo rapida de cores no video), que
sdao suficientes para muitos tipos de jo-
gos, como os de guerra espacial, e que
tém a vantagem de ndo exigir adapta-
¢Oes para uso em um jogo determinado.

Vamos mostrar aqui como criar, nos
micros compativeis com o Sinclair Spec-
trum (como o TK-90X), o efeito visual




de um incéndio provocado pela explo-
sao de uma bomba; depois de ir rom-
per fortemente, o fogo se extingue gra-
dualmente, desaparecendo da tela a me-
dida que o prédio desaba. Isso sera ex-
plicado mais adiante.

Mas, primeiro, precisamos de um
aviao e de uma bomba. Portanto, digi-
te o programa abaixo:

10 FOR N=USR "p"” TO USR "q"+7
20 READ a

30 POKE n.a

40 NEXT n

50 DATA 32,16,136,154,155,8,
16,32

60 DATA 0,16,16,120,28,28,0,0

Usamos aqui a técnica convencional
de blocos graficos definidos pelo usua-
rio (UDG), disponivel no Spectrum. As-
sim, criamos imagens tanto para o aviao
quanto para a bomba, armazenadas em
uma drea especial, definida pelos ende-
recos devolvidos pelas expressoes USR
“p* e USR “‘q” na linha 10. Os codi-
gos correspondentes estao nas declara-
¢O6es DATA das linhas 50 e 60, e sdo co-
locadas na memoria com o POKE da li-
nha 30. Ao rodar o programa, nada
acontecera de inicio. Para verificar se os
codigos graficos em DATA foram digi-
tados corretamente, digite a linha de co-
mando abaixo (sem precedé-la com um
numero de linha).

PRINT AT 10,15;CHRS
CHRS 160

— gue mostrard na tela os dois blocos
graficos definidos.

Em seguida, vocé precisara de um
prédio ou casa para bombardear. Nao
hd necessidade de um novo programa
para isto. Apenas modifique as linhas
10 e 50 do programa anterior.

10 FOR N=USR TO USR "r"+7
20 READ a
30 POKE n,a
40 NEXT n
50 DATN 255,153,255,153,255,
153,255,255

Execute o programa de novo e teste-
0, digitando esta linha (novamente, sem
colocar numero de linha antes):

PRINT AT 20,15; CHRS 161

Tendo ficado satisfeito com o resul-
tado visivel na tela, digite NEW para
apagar o programa da memoria. Os blo-
cos graficos definidos antes ficardo ar-
mazenados na memoria RAM do com-
putador, a menos que vocé o desligue.

COMECE O BOMBARDEIO

Entre agora o programa do bombar-
deio por meio das linhas seguintes:

159" "3

ll'r.uI

10 BORDER 0: PAPER 5: INK 0:

CLS

20 LET asg=" "
200 PRINT PAPER 4;AT 20,0;a$;
as;as; as
210 PRINT INK 1;AT 19,12;CHRS

1613 CHRS 161;CHRS 161

O que estas linhas fazem, como vocé
vera ao executd-las com o comando
RUN, é apenas desenhar uma faixa ver-
de, com dezesseis pixels de altura, na
parte de baixo da tela; sobre ela ergue-
se um armazém ou coisa parecida. A
forma como isso é feito ilustra bem o
uso de variaveis alfanuméricas no tra-
balho com graficos.

Como vocé precisa de 64 bloquinhos
coloridos de verde para fazer o terreno
gramado, a linha 20 coloca em a$ uma
seqiiéncia de dezesseis espacos em bran-
co. Em seguida, a linha 200 a imprime
na tela quatro vezes, comegando na li-
nha 20 e prosseguindo na linha 21. Isso
economiza a digitacdo de 64 a$!

A construcao é colocada na tela por
meio de um quatro PRINT do caracte-
re grafico de codigo 161 (que é o asso-
ciado a tecla r, no computador, confor-
me a definicdo no programa anterior).

Para fazer o avido voar, so é preciso
incluir no programa as seguintes linhas:

215 PAUSE 100

220 LET ay=6: LET by=ay

230 FOR x=0 TO 30

240 PRINT AT av,X;"” ";CHRS 159
250 LET bx=x

260 IF by<l9 THEN PRINT AT by

+1,bx+1;CHRS 160;AT by,bx;" "
270 LET by=by+l: LET bx=bx+l
280 IF x>29 THEN PRINT AT ay.
b
290 NEXT x

Nao existe nada de incomum nessa
secdao do programa: apenas as técnicas
convencionais de movimentac¢do de um
bloco grafico na tela, que temos usado
em praticamente todos os programas de
jogos para o Spectrum. Observe, entre-
tanto, que as linhas 240, 260 e 280 sao
necessdrias para apagar as ultimas po-
si¢Ges do avido e da bomba, a medida
que estes sdo deslocados pela tela.

A EXPLOSAOD

Vamos agora a parte mais importante
do nosso exercicio de programacao: a
explosdo. E mais fécil vé-la na tela do
que tentar descrevé-la.

Portanto, antes de entrar o restante
do programa, digite as linhas abaixo:

1000 FOR n=88 TO 80 STEP -1
1010 PRINT AT 10,15;CHRS 150
1020 POKE 23675,n

1030 PAUSE 50

1040 NEXT n
1050 STOP

Mas, espere: nao digite o comando
RUN, ainda. Vocé poderia destruir a
parte do programa que jd foi digitada.
Ao invés disso, digite RUN 1000, para
comegar a executar so essa parte do pro-
grama. Vocé verd entdo uma letra G
aparecer na tela e depois esvanecer-se
gradualmente, até ser substituida pela le-
tra F. Isso acontece porque o laco
FOR...NEXT, que vai da linha 1000 a
1040, diminui de um em um o valor ar-
mazenado na locacdio de memoria
23675, que é o ponto inicial para o seu
bloco grafico UDG. Assim, a letra exi-
bida na tela retrocede gradualmente no
alfabeto.

O programa de explosdo usa um tru-
que semelhante. Para fins de seguranca
de seu programa, digite:

POKE 23675,88

que restaura o valor original do name-
ro armazenado na loca¢do de memoria

¥
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indicada. Em seguida, apague todas as
linhas de 1000 a 1050 e digite o restante
do programa de bombardeio:

90 POKE 23675,88

100 FOR n=0 TO 31: READ a:
POKE USR "a"+n,a: NEXT n

300 FOR e=88 TO 80 STEP -1

310 POKE 23675,e

320 PRINT INK 2;AT 19,12;CHRS
145 ;CHRS 147;CHRS 145: PAUSE
6

330 PRINT INK 2;AT 19,12;CHRS
147 ;CHR$ 145;CHRS 147 : PAUSE
6

340 NEXT e

400 POKE 23675,88

500 GOTO 210

8000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,2,128

,25,126,126,255,255,255
9000 paTaA 0,0,0,0,0,0,0,0,4,33,
144,66,231,255,255,255

As linhas 100, 8000 e 9000 definem
os UDG que vocé precisa para explosao.
A linha 100 18 os dados contidos nas li-
nhas 8000 e 9000, com os codigos nu-

méricos das partes dos graficos e os co-
loca na memoria através do POKE. As
linhas 300 e 340 usam a técnica descrita
anteriormente para retirar uma imagem
e substitui-la por outra.

Existe, entretanto, uma diferenca
muito importante. Os UDG que criam
a explosdo sdo baseados nos caracteres
graficos B e D — respectivamente,
CHRS 145 e 147. A medida que eles fo-
rem desaparecendo da tela, vocé ndo vai
querer que eles sejam substituidos por
outras letras do alfabeto. Assim, os pri-
meiros oitos elementos de cada declara-
¢do DATA, representando os caracteres
A e C — CHRS 144 e 146, respectiva-
mente — sdo todos zeros.

Deste modo, ao invés de obter A e C
substituindo B e D na tela, vocé obtém
espacos em branco. Se vocé quiser ver
como isto funciona em ‘‘cimara lenta’,
inclua a linha abaixo (ndo esque¢a de
retira-la, depois):

335 PAUSE 100

A linha 400 é necessdria, evidente-

mente, para restaurar o valor original

da memoria 23675, que era 88, antes
que o programa se repita de novo.

- R N

Os computadores compativeis com
essa linha tém excelentes recursos para
a obtencdo de efeitos visuais dramaticos,
usando programas bastante curtos. Ten-
te digitar e executar o programa abai-
X0:

7980
7990
8000
8010
8020

PMODE 3,1

PCLS

FOR F=1 TO 1000
SCREEN 1,0
SCREEN 1,1

8030 NEXT F

8040 CLS

Observe que o programa coloca fai-
xas coloridas que migram através da te-
la; esse efeito é causado pela alternén-
cia super-rapida dos diferentes conjun-
tos de cores no computador. Ele pode
ser usado, entre outras coisas, para as-
similar o fim de uma fase do jogo, co-
mo uma blindagem que foi penetrada.

O modo gréfico é definido pela linha
7980, e a seguir a tela grafica ¢ limpa pe-
la linha 7990. A linha 8010 liga um con-
junto de cores, enquanto a linha 8020
religa o conjunto anterior. O lago
FOR... NEXT nas linhas 8000 e 8030 al-
terna os conjuntos de cores em 1000
VEZES.

A alternincia liga e religa os conjun-
tos de cores muito rapidamente — tao
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rapidamente, na verdade, que o apare-
lho de TV nunca tem tempo de mudar
as cores na tela completamente antes de
entrar em agdo o outro conjunto. Co-
mo conseqiiéncia, apenas uma faixa es-
treita da tela é mudada para cada cor.
Se vocé pretende utilizar esse progra-
ma na forma de uma sub-rotina dentro
de outro jogo (no qual funcionara ape-
nas com um dos comandos PMODE
descritos na pagina 144) ou com o pro-
grama de batalha espacial apresentado
a seguir, terda que fazer algumas altera-
¢des. Primeiro, apague as linhas 7980 e
7990; em seguida, adicione a linha:

8500 RETURN
Veja agora o programa a seguir:

10 PMODE 1,1
20 DIM A(3),B(3),M(3)

200 FOR K=1536 TO 2016 STEP 32
210 READ A,B: POKE K,A:POKE K+l
B

220 NEXT

230 GET(0,0)-(15,15),A,G

240 GET(0,16)-(15,31),M,G

250 PCLS

260 MX=120:MY=191:PX=120:PY=20
270 PUT (PX,PY)-(PX+15,PY+15),A
« PSET

280 SCREEN 1,0

290 PUT (MX,MY)- (MX+15,MY+15),B
. PSET

300 MY=MY-4

310 IF MY<36 THEN GOSUB 8000:G0O
TO 260

320 PUT (MX,MY)- (MX+15,MY+15),M
. PSET

330 GOoTO 290

9000 DATA 252,63,3,192,15,240,6
1,124,58,172,245,95,213,87,213,
87

9010 DATA 0,128,0,128,0,128,2,1
60,10,168,0,192,3,240,15,60

O programa mostra uma nave extra-
terrestre na iminéncia de ser atingida por
um missil. No momento que este alcan-
¢a o alvo, entra em acdo a sub-rotina de-
finida anteriormente, que move faixas
coloridas pela tela.

Quando usado com a sub-rotina,
ele faz faixas com qualquer PMODE
que se queira, de modo que pode ser adi-
cionado ao final de um programa, sem
que seja necessario alterar as linhas 8000
a 8040

Eis aqui uma adaptacéo do progra-
ma para fazer faixas que resulta em um
efeito visual mais elaborado, embora os
graficos na tela ndo permane¢am into-
cados como anteriormente. Vocé pode
digitd-lo e executa-lo do jeito que est4,
ou incorpori-lo a um outro programa
— como o da animag¢do da nave espa-
cial — na forma de sub-rotina. Neste ca-
s0, vocé precisard alterar o programa,
apagando a linha 7990 e adicionando ao

final uma linha com comando RE-
TURN como foi feito anteriormente.

7990 PMODE 3,1
8000 FOR F=1 TO 3
8010 FOR K=0 TO 1
8020 SCREEN 1,K
8030 FOR J=1 TO 4
8040 PCLS J

8050 NEXT J

8060 NEXT K

8070 NEXT F

8080 CLs

Sob a forma de sub-rotina, ele funcio-
nard em qualquer um dos modos grafi-
cos com conjuntos de duas cores (PMODE
0, 2 e 4) e de quatro cores (PMODE 1 ¢ 3).
Além de mudar os conjuntos de cores, a ro-
tina também limpa a tela.

As linhas 8030 a 8050 sioum lago FOR...
NEXT que colore a tela com as cores dis-
poniveis no conjunto ativo,

Uma ultima variagdo do programa:
7990 PMODE 3,1
8000 FOR F=1 TO 5
8010 SCREEN 1,0
8020 FOR K=1 TO 200: NEXT K
8030 SCREEN 1,1
8040 FOR K=1 TO 200: NEXT K
8050 NEXT F
8060 CLS

Vocé pode escolher entre digita-lo as-
sim como estd (como um programa au-
ténomo) ou na forma de sub-rotina (di-
gitando a linha 7990 e adicionando um
comando RETURN ao seu final).

A tela piscara rapidamente, pois as
linhas 8020 e 8040 inserem pequenos re-
tardos de tempo, dando oportunidade
suficiente para a mudanca de cor entre
um conjunto e outro.

CHAMAS

Podemos obter efeitos visuais ainda
melhores através da programagdo de
grdficos animados. Eis aqui uma idéia
para fazer a animagdo grafica das cha-
mas de um incéndio, que vocé poderia,
por exemplo, superpor a um alvo atin-
gido por uma bomba. O programa foi
escrito para 0 PMODE 1, e ndo pode ser
usado, do jeito que estd, com jogos em
outros PMODE. Digite-o e execute-o:

10 PMODE 1,1

20 DIM B(3),E1(3),E2(3)

30 FOR K=1536 TO 2016 STEP 32
40 READ A,B:POKE K,A:POKE K+1,B
50 NEXT

60 GET(0,0)-(15,15),E1,G

70 GET(0,16)-(15,31),E2,G

80 SCREEN 1,0

250 PCLS:HX=124:HY=146

8000 FOR N=0 TO 15

8010 PUT (HX,HY+N)- (HX+15,HY+15
) ,E1,PSET

8020 FOR K=1 TO 100:NEXT

8030 PUT (HX,HY+N)- (HX+15,HY+15
) ,E2,PSET

8040 FOR K=1 TO 100:NEXT

8050 PUT (HX,HY+N)- (HX+15,HY+15
) .B,PSET

8060 NEXT

9000 DATA 0,12,192,0,3,195,63,2
52,63,252,255,255,255,255,255,2
55

9010 DATA 0,48,12,3,195,0,48,12
+252,63,255,255,255,255,255,255

Dois conjuntos de chamas sdo colo-
cados na tela pelo comando PUT.

Os dados para os conjuntos de cha-
mas estdo nas declaracoes DATA das li-
nhas 9000 e 9010. Eles sdo colocados
com comandos POKE na tela, com as
linhas 30 e 50. O programa est4 escrito
em uma modalidade gréfica de quatro
cores. As linhas 60 e 70 capturam, atra-
vés do comando GET, as formas grafi-
cas na tela e as armazenam nos conjun-
tos El e E2, dimensionados na linha 20.

As linhas 8000 e 8060 animam as cha-
mas. Quando o programa passa pelo la-
¢o FOR...NEXT, os conjuntos El e E2
surgem na tela, e apagam quando se
coloca sobre eles o conjunto de espagos




em branco, B, com PUT. O topo das cha-

mas ¢ abaixado um pouco de cada vez,

pelo+ N nas linhas com comando PUT.
Vocé podeusar esse programacomo sub-

rotina do programa abaixo, que simula um

bombardeio, mas nao se esqueca de alte-

rar a linha 20 para como ela aparece no pro-

grama: edite-a com o comando EDIT ou

digite-a novamente. Apague a linha 80, di-

gitando o numero 80, seguido de

<ENTER>.

20 DIM A(3),B(3) ,H(3),E1(3),E2¢(

3)

200 FOR K=1536 TO 2016 STEP 32

210 READ A,B:POKE K,A:POKE K+1,

B

220 NEXT

230 GET(0,0)-(15,15),A,G

240 GET(0,16)-(15,31) ,H,G

250 PCLS:LINE(0,,163)-(255,191),

PSET,BF

260 HX=124:HY=146:PX~0:PY=40:B~=

0

270 PUT (HX,HY)- (HX+15,HY+15),H
. PSET

280 SCREEN 1,0

290 PUT (PX,PY)-(PX+15,PY+15),B
, PSET

300 PX=PX+4

310 PUT(PX,PY)-(PX+15,PY+15) ,A,
PSET

320 IF PX=20 THEN B=1:BX=PX+8:B
Y=PY+8

330 IF B=1 THEN PRESET (BX,BY):P
RESET (BX+2,BY) :BX=BX+2:BY=BY+2:
PSET (BX,BY,4) : PSET (BX+2,BY,4)
340 IF BY=148 THEN GOSUB 8000:B
¥=0:GOTO 250

350 GOTO 290

8070 RETURN

9020 DATA 0,0,2,0,130,128,162,1
60,170,170,162,160,130,128,2,0
9030 DATA 0,3,12,51,60,243,255,
255,255,255,85,85,86,149,86,149

Eis aqui duas versoes que permitirdo
usar a sub-rotina em jogos programa-
dos em outras modalidades graficas
(PMODE). A primeira ¢ um programa
que deve ser usado com as PMODE 3
e 4; mude apenas o nimero apropriado.

10 PMODE 3,1

20 DIM B(6) ,E1(6) ,E2(6)

30 FOR K=1536 TO 2496 STEP 64
40 READ A,B:POKE K,A:POKE K+1,B
45 POKE K+32,A:POKE K+33,B

50 NEXT

60 GET (0,0)-(15,15),El1,G

70 GET (0,16)-(15,31) ,E2,G

80 SCREEN 1,0

250 PCLS:HX=124:HY=146

8000 FOR N~0 TO 15

8010 PUT(HX,HY+N) - (HX+15,HY+15)
+E1,PSET

8020 FOR K=1 TO 100: NEXT

8030 PUT (HX,HY+N)- (HX+15,HY+15
) .E2,PSET

8040 FOR K=1 TO 100:NEXT

8050 PUT (HX,HY+N) - (HX+15,HY+15)
B, PSET

8060 NEXT

9000 DATA 0,12,192,0,3,195,63,2
52,63,252,255,255,255,255,255,2
55

9010 DATA 0,48,12,3,195,0,48,12
.252,63,255,255,255, 255,255,255

Em segundo lugar, temos um progra-
ma adequado para uso com PMODE 2:

10 PMODE 2,1

20 DIM B(6),E1(6),E2(6)

30 FOR K=1536 TO 2496 STEP 32
40 READ A: POKE K,A: POKE K+16,
A

50 NEXT

60 GET(0,0)-(15,15),E1,G

70 GET(0,16)-(15,31),E2,G

80 SCREEN 1,0

250 PCLS:HX=124:HY=146

8000 FOR N=0 TO 15

8010 PUT (HX,HY+N) - (HX+15,HY+15)
E1,PSET

8020 FOR K=1 TO 100:NEXT

8030 PUT (HX,HY+N)- (HX+15,HY+15
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) +E2,PSET

8040 FOR K=1 TO 100: NEXT

8050 PUT (HX,HY+N) - (HX+15,HY+15)
+B,PSET

8060 NEXT

9000 DATA 2,128,25,126,126, 255,
255,255

9010 DATA 4,33,144,66,231,255,2
55,255

9020 DATA 0,12,192,0,3,195,63,2
52,63,252,255, 255, 255,255, 255, 2
55

R

Os computadores compativeis com a
linha MSX tém excelentes recursos (tais
como os sprifes), para se conseguir efei-
tos visuais dramaticos, usando-se pro-
gramas bastante curtos. Tente digitar e
executar o programa abaixo:

7990 SCREEN 0:KEY OFF
8000 FOR F=1 TO 300
8010 COLOR 10,10,10
8020 COLOR 4,4,4

8030 NEXT F

8040 COLOR 15,4,4

O modo de texto da tela é definido
pela linha 7990 (SCREEN 0). A linha
8010 estabelece uma cor de fundo (10)
para a tela, com a mesma cor de mol-
dura e de frente (por isso todos os nu-
meros sao iguais); a linha 8020 especifi-
ca um segundo conjunto de cores para
a tela. O laco FOR...NEXT nas linhas
8000 e 8030 alterna os conjuntos de co-
res trezentas vezes. A linha 8040 volta
tudo a situagdo original de cor da tela,
antes de interromper o programa (se vo-
cé interrompé-lo usando as teclas
<CTRL > <STOP >, antes de termi-
nar o lago de repeti¢ao, tera que digitar
pelo teclado, ou com a tecla F1, o co-
mando existente na linha 8040).

Como a alternincia das cores é mui-
to rapida, apenas uma faixa estreita da
tela ¢ mudada para cada cor. Esse efei-
to s6 pode ser conseguido, no MSX,
com a tela de texto. Podemos introduzi-
lo como fase final de um programa de
animacgao grafica. Acrescente as seguin-
tes linhas ao programa:

10 SCREEN 2,2

200 FOR K=1 TO 24

210 READ A:READ B

220 AS=AS$+CHRS (A) :BS=BS+CHRS (B)
230 NEXT

240 SPRITES(2)=AS:SPRITES(1)=BS
250 MX=120:MY=191

260 PX=120:PY=20

270 PUT SPRITE 2, (PX,PY)

280 PUT SPRITE 1, (MX,MY)

290 PUT SPRITE 1, (MX,MY)

300 MY=MY-4

310 IF MY<36 THEN GOTO 7990

320 PUT SPRITE 1, (MX,MY)

330 GOoTO 290




8050 RUN

9000 DATA 252,0,3,0,15,0,61,2,5
8,10,24,5,0,213,3,213,15

9010 DpATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0

9020 DATA 63,128,192,128,240,12
8,124,160,172,168,95,192,87,240
,87,60

Os dois objetos a serem movimenta-
dos na tela (um missil e uma nave) sao
definidos pelos codigos graficos das li-
nhas 9000 a 9020, montados nos sprites
1e2. As linhas 270 e 290 colocam esses
sprites na tela, animando o sprite 1 (o
missil) através do ciclo repetido entre
290 e 330.

Quando o missil atinge a nave (linha
310), o programa de efeito visual de fai-
xas comecando em 7990 ¢é acionado. A
linha 8050 manda executar o programa
principal desde o comego, em virtude da
necessidade de redefini¢do da tela gra-
fica na linha 10.

Em seguida, temos uma adaptagao
do programa para fazer faixas. Vocé po-
de digita-lo e executd-lo como estd, ou
adiciond-lo a outro programa, como o
da animag¢do da nave espacial.

7990 SCREEN 0:KEY OFF
8000 FOR F=1 TO 15
8005 FOR K=1 TO 15
8010 COLOR F,K,K

8020 COLOR K,F,F

8025 NEXT K

8030 NEXT F

8040 COLOR 15,4,4
8050 RUN

As linhas 8000 a 8030 formam dois
lacos FOR...NEXT que colorem a tela
com cores disponiveis na tela do texto
MSX. A iltima variagdo do programa é:

7990 SCREEN 0:KEY OFF

8000 FOR F=1 TO 5

€010 COLOR 4,10,10

8015 FOR K=1 TO 150:NEXT K
8020 COLOR 10,4,4 .

8025 FOR K=1" TO 150:NEXT K
8030 NEXT F

8040 COLOR 15,4,4

8050 RUN

A tela pisca rapidamentq. em cores
porque as linhas 8015 e 8025 inserem pe-

a

quenos retardos de tempo, dando opor-
tunidade para o video mudar de cor en-
tre um conjunto e outro.

Efeitos visuais ainda melhores podem
ser obtidos através da programacao de
sprites nos graficos animados. Eis aqui
uma idéia para fazer a animacdo grafi-
ca de um incéndio.

O programa foi escrito para a tela
grafica SCREEN 2. Esse comando tam-
bém € usado para definir o tamanho do
sprite. Digite o comando NEW e entre
as seguintes linhas:

10
30
40
45
50
60

SCREEN 2,2

FOR K=1 TO 32

READ A:READ B
AS=AS+CHRS (A) : B§=BS+CHRS (B)
NEXT

SPRITES (2) =AS

70 SPRITES (1) =BS$

75 SPRITES(0)=STRINGS (32,255)
250 HX=124:HY=146

8000 PUT SPRITE 0, (HX,HY+16),12
8005 FOR N=0 TO 15

8010 PUT SPRITE 2, (HX,HY+N),6
8020 FOR K=1 TO 100:NEXT

8025 PUT SPRITE 2, (HX,HY+16)
8030 PUT SPRITE 1, (HX,HY+N),6
8040 FOR K=1 TO 100:NEXT

8060 NEXT

9000 DATA 0,0,192,12,3,195,63,4
8,63,252,255,255,255,255,255,25
5

9010 DATA 255,255,255,255,255,2
58,255,255,255,255,255,255,255,
255,255,255

9020 DATA 12,48,0,3,195,0,252,1
2,252,63,255,255,255,255,255,25
b

9030 DATA 255,255,255,255,255,2
55,255,255,255,;255;255, 255,255,
255,255,255

Dois conjuntos de chamas, armaze-
nados em sprites de tamanho 2 (ou se-
ja, 16 por 16 pixels), sdo colocados na
tela pelo comando PUT. Os dados pa-
ra os conjuntos de chamas estao nas de-
claragoes DATA das linhas 9000 a 9030.
Eles sdo lidos pelas declaracdes DATA

na linha 40 e colocados nas varidveis A$
e B$, na linha 45. Apds isso, os sprites
numeros 1 e 2 recebem o conteudo des-
ses cordoes. Um terceiro sprite (um blo-
co grafico uniformemente cheio) tam-
bém é definido na linha 75. A cor que
esse bloco de sprite vai assumir ao ser
colocado na tela é determinada pelo co-
mando PUT na linha 8000 (no caso,
azul, que é o cddigo 4).

As linhas 8000 a 8060 animam as chamas.
Cada vez que o programa passa pelo lago
FOR...NEXT, os dois sprites 1 e 2 sdo colo-
cados na tela. O topo das chamas ¢ abaixa-
do um pouco de cada vez, pelo + N nas li-
nhas com o comando PUT, de modo que
da a impressao de diminui¢do do fogo.

Esse programa pode ser usado como uma*
sub-rotina do programa a seguir, que simu-
la um bombardeio: um prédio € alvejado.
Adicione as linhas:

200
210
215
220
230
240
250
260
0

270
300

FOR K=1 TO 32

READ A:READ B
D$=DS$+CHRS (A) : ES=ES+CHRS (B)
NEXT

SPRITES (3) =D$

SPRITES (4) =ES
LINE(0,163)-(255,191) ,12,BF
HX=124:HY=146:PX=0:PY=40:B=

PUT SPRITE 4, (HX,HY),9
PX=PX+4

310 PUT SPRITE 3, (PX,PY),l4

320 IF PX=20 THEN B=1:BX=PX+8:B
Y=PY+8

330 IF B=1 THEN PRESET (BX,BY):
PRESET (BX+2,BY) : BX=BX+2:BY=BY+2
:PSET (BX,BY) ,1:PSET (BX+2,BY),1
340 IF BY=148 THEN PUT SPRITE 4
» (HX,HY+16) : PRESET (BX,BY) :PRES
ET (BX+2,BY) :GOSUB 8000:BY=0:G0
TO 250

350 GOTO 300

8070 RETURN

9040 DATA 0,0,0,0,2,12,2,12,130
,60,130,60,162,255,162, 255

9050 DATA 170,255,170,255,162,8
5,162,85,130,86,130,86,2,86,2,8
6

9060 paTta 0,3,0,3,0,51,0,51,128
,243,128,243,160,255,160, 255
9070 DATA 170,255,170,255,160,8
5,160,85,128,149,128,149,0,149,
0,149




.

>

RN\

Nesse trecho suplementar, mais dois
sprites, 3 e 4, sdo definidos pelas linhas
200 a 240, a partir dos cddigos graficos
armazenados nas declaracdes DATA
nas linhas 9040 a 9070.

A linha 250 traga um retangulo de cor
verde (o chdo gramado); a linha 270 co-
loca dentro dele o desenho da casa. A
animagao grafica do avido e da bomba
caindo é realizada pelas linhas 310 e 350.
Na linha 340 é chamada a sub-rotina de-
finida a partir de 8000, que recebe um
RETURN na linha 8070.

& ) IR

Naio ¢é tdo fécil criar efeitos visuais no
Apple se 0 compararmos com outros
micros. Ao invés de representar os de-
senhos através de numeros bindrios con-
vertidos para decimais e colocados na
memoria de video (‘‘1’’ representaria
ponto aceso, e ““O”’, ponto apagado),
temos que criar uma tabela que pode ter
até 256 figuras, e uma vez que esteja
num lugar apropriado da meméria po-
de-se desenhar e mover as figuras com
o comando DRAW, sendo a cor defini-
da por HCOLOR. O programa a seguir
move uma chama na base da tela.

10 HOME HGR : SCALE= 1l: ROT=
64

20 POKE 232,0: POKE 233,3

30 FOR K = 768 TO 868

40 READ A: POKE K,A

50 NEXT

250 HX = 124:HY = 146

8000 FOR N = 1 TO 15

8010 HCOLOR= 5

8020 FOR K =1 TO 3

8030 DRAW 1 AT HX,HY + N: HCOL
OR= 0

8040 DRAW 1 AT HX,HY + N: HCOL
OR= 5

8050 DRAW 1 AT HX + 3,HY + N +

2: HCOLOR= 0
8060 DRAW 1 AT
2: HCOLOR= 5
8070 NEXT K
8080 NEXT N

HX + 3,HY + N +

8090 TEXT

9000 DpATA 3,0,8,0,64,0,0,1,15
0,18,54,37,36,36,4,11,54,54,54,
46, 36

9010 DATA 36,11,54,54,46,36,4

,100,100,11,54,54,54,37,36,4,10
0,100,11,54

9020 DATA 54,54,46,36,100,100
,100,11,22,54,54,37,36,100,100,
11,54,54,54,37

9030 DATA 36,4,0,45,56,255,21
9,35,109,73,45,37,63,63,63,63,3
9,45,45,45

9040 DATA 45,45,46,44,46,45,3
7,63,231,219,63,255,219,39,64,7
3,44,46,5,0

O mesmo incéndio é desenhado e
apagado rapidamente em duas posi¢oes
diferentes, dando a impressdo de fogo.
As chamas desaparecem lentamente na
parte inferior do video. O programa
funciona da seguinte maneira:

A tabela de figuras estd nas linhas
DATA (9000 a 9040). Ela é colocada na
memoria pela repeticio do comando
POKE da linha 40, devida ao lago
FOR...NEXT das linhas 30 e 50. A li-
nha 20 informa onde est4 a tabela de fi-
guras na memoria. A linha 10 limpa a
tela, estabelece o modo gréfico de alta
resolugdo, fixa o tamanho (SCALE) e
a orientacdo (ROT) da figura.

As linhas 8000 a 8060 animam as cha-
mas e as fazem desaparecer. Cada vez
que o programa repete as linhas que fi-
cam entre FOR e NEXT, as chamas sdo
desenhadas e apagadas em duas posigoes
diferentes da tela. Elas vao baixando
lentamente devido ao +N nas linhas
HPLOT, de forma que o fogo parece
acabar. Isso acontece porque o desenho
invade o espago reservado para texto na
parte inferior da tela, onde podemos co-
locar dados gréficos sem que eles apa-
recam. Para entender melhor, experi-
mente introduzir a linha:

15 POKE -16302,0

Essa linha elimina o espago reserva-
do para textos da parte inferior da tela,
tornando visiveis quaisquer graficos ali
colocados.. Rodando o programa com
essa modificacdo, vocé vera as chamas
ocuparem posi¢oes cada vez mais bai-
xas sem desaparecer. Ndo se esqueca de
apagar essa linha digitando 15 e <RE-
TURN >. Nosso incéndio ficard mais
interessante se for produzido por uma
sub-rotina dentro de um jogo, como no
exemplo a seguir. Apds acrescentar es-
sas linhas, vocé vera uma pequena casa
ser bombardeada e pegar fogo. Nao se
esquega de apagar a linha 15.

55 1. =0
60 FOR J = 8674 TO 15810
STEP 10 24

70 READ A(I),B(I)
80 I = I +1

100 NEXT

190 1 = 0

200 FOR J = 8674 TO 15810
STEP 1 024

210 POKE J,B(I): POKE J +
1,A(I)

215 T.= T 4 1

220 NEXT

235 FOR K = 1 TO 1000: NEXT

250 HX = 139:HY = 153:PX = 259:
PY= 40:B = 0

290 PX = PX - 4

300 HCOLOR= 6: DRAW 2 AT PX,PY

310 HCOLOR= 0: DRAW 2 AT PX,PY

320 IF PX = 239 THEN B =
1:BX = PX:BY = PY + 8

330 IF B = 1 THEN HCOLOR= O0:
HPLOT BX,BY: HPLOT BX -
2,BY:BX = BX - 2:BY =
BY + 2: HCOLOR= 3: HPLOT
BX,BY: HPLOT BX - 2,BY

340 IF BY = 152 THEN GOSUB
8000 :BY = 0: GOTO 190

350 GOTO 290

8090 RETURN

9050 DATA 0,3,12,51,60,243,

255,255,255,255,85,85,86,
149,86, 149

A casa ¢ desenhada pelos comandos
POKE da linha 210. O padrdo do dese-
nho é obtido da linha 9050 e guardado
nas variaveis indexadas A e B. Progra-
mar desenhos dessa maneira ¢ mais fa-
cil que definir tabelas, mas quando se
deseja movimento e velocidade (como
nas chamas e no avido) é preciso usar
as tabelas e o comando DRAW.

O formato do avido j4 estava na ta-
bela do programa anterior. As chamas
sdo a figura 1 da tabela, e o avido ¢ a
figura 2. Essas figuras sdo desenhadas
respectivamente pelos comandos
DRAW 1 e DRAW 2,

Para parar o programa aperte simul-
taneamente < CTPL> e C. Mesmo que
ndo apareca nada na tela, digite TEXT
e aperte <RETURN> e tudo voltard
ao normal.



OS COMANDOS READ

E DATA

Se vocé pretende evitar a digitacao
de programas longos e cansativos,
convém preparar seu computador para
a leitura de dados armazenados
internamente em declaracoes DATA.

As varidveis sdo o grande responsa-
vel pela versatilidade do computador.
Atribuir valores a elas é, a maior parte
das vezes, simples e direto: basta, por
exemplo, dizer LET X = 5. Mas ha oca-
sides em que a quantidade de informa-
¢oes que se deseja utilizar em um pro-
grama € muito grande. Nesses momen-
tos, € preciso recorrer as declaracoes
DATA, e aos comandos READ e RES-
TORE (esses comandos nao estdo dis-
poniveis no BASIC de alguns micros).

A palavra DATA (dados, em inglés)
¢ utilizada para muitas coisas. Assim,
tudo o que é fornecido (‘‘dado’ pelo
programador ou pelo usuario) ao com-
putador € incluido nessa categoria. Nes-
se artigo, porém, vamos usar a expres-
sdo dados apenas em seu sentido mais
restrito, ou seja, informagoes incluidas
em um programa por meio da declara-
¢ao DATA.

A declaracao INPUT serve para atri-
buir valores a uma varidvel. Mas ela ¢
util somente enquanto a informacgao es-
tiver sendo fornecida ao computador ca-
da vez que o programa for rodado.

Existem valores fixos, porém, que
ndo precisam ser entrados ou alterados
pelo operador, e podem, assim, ser in-
corporados permanentemente ao pro-
grama. Neste caso, entra em cena o se-
gundo método de atribuigdo: a declara-
¢do LET. Mas, quando as informagdes
sao em grande quantidade, o emprego
de comandos LET torna-se cansativo.

Veja a seguir um exemplo onde uma
lista fixa de cabecalhos ¢ utilizada para
imprimir um documento:

10 LET AS="DIA"

20 LET B3$="SEMANA"
30 LET CS$="MES"

40 LET C$="ANO"

50 PRINT A$,B$,C$,D$

Veja como DATA pode ser utilizada
com o mesmo objetivo e com uma re-
duc¢do no numero de linhas necessarias:

10 READ AS,BS,CS,DS
20 PRINT AsS,B3,Cs,Ds
100 DATA DIA,SEMANA,MES,ANO

Em programas curtos nao ha quase
diferenca entre usar LET ou DATA.
Agora, se vocé quiser trabalhar com cin-
giienta cabecalhos, em vez de quatro, o

LT el

primeiro programa precisara de 46 de-
claragdes LET a mais, enquanto o se-
gundo exigira apenas uma ou duas li-
nhas a mais.

Nos compativeis com o Spectrum
(coma o TK-90X), as palavras DATA
devem estar sempre entre aspas. Nos ou-
tros modelos as aspas sdo dispensaveis.
A linha 100 passaria a ser escrita assim:
100 DATA "DIA","SEMANA","MES",

"ANO"

COMO FUNCIONAM READ E DATA

Quando o computador se depara com
uma instru¢ao READ, ele passa a procu-
rar em todo o programa onde se encontra
a primeira declaracao DATA. Entdo ele a-
tribui o primeiro item de DATA a variavel
correspondente no comando READ. No
programa acima, o cordao “DIA”, na de-
claragdo DATA, é atribuido a variavel A$,

“SEMANA” ¢ atribuido a BS, etc. O com-
putador ignora qualquer declaragcao DA-
TA a menos que uma declaracao READ fa-
¢a com que ele a leia.

10 DATA ALEMANHA

20 READ AS,BS

30 DATA BRASIL,ITALIA,ESPANHA
40 READ CS,DS

E mais facil ler o programa quando
todos os DATA estdao reunidos em um
mesmo lugar. E existe uma regra inaba-
lavel: os comandos DATA devem apa-
recer na ordem em que o computador
vai lé-los, por meio da instru¢ao READ.

DIFERENTES TIPOS DE DATA

Além de corddes alfanuméricos, as
declaracoes DATA podem conter niime-
ros. A linha Sinclair Spectrum também
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SIMPLES A PARTIR DE DATA

permite que vocé utilize varidveis e fun-
¢coes dentro de declaracoes DATA.

DATA "RECIFE",256,a*5,5QR (num)

No comando READ as varidveis devem
ser colocadas na mesma ordem que os itens
relativos a DATA. A linha DATA acima
pode ser lida com o comando:

READ AS,N,X,Y

A primeira variavel é uma varidvel al-
fanumeérica, para coincidir com o pri-
meiro item de DATA. Mas os trés itens
seguintes sdo varidveis numeéricas.

E facil cometer erros quando se usa
DATA em um programa. Os principais
problemas ocorrem quando nao se pos-
sui um numero suficiente de itens ou
quando se tenta ler com READ uma va-
ridavel de outro tipo, em DATA. Se a li-
nha DATA acima tivesse sido digitada
incorretamente, tal como DATA 256,

RECIFE, a x5, entdo A% receberia o va-
lor 256! Embora errada, ela ndo seria re-
jeitada (a ndo ser no Spectrum) pois 0
computador interpreta o valor numeri-
co 256, neste caso, como o cordao alfa-
numérico ‘‘256".

Em contrapartida, se o computador
tentasse ler o corddo “RECIFE” e o
atribuisse a variavel niumerica N, pode-
ria perceber o erro e responder com uma
mensagem tal como: “‘tipo inadequado™
(erro TM, ou TYPE MISMATCH), ou
“dado incorreto’’ (erro BAD DATA, ou
INVALID DATA, dependendo do com-
putador); ou poderia supor que ‘‘RECI-
FE” é um nome de variavel nao defini-
do anteriormente; sua resposta, neste
caso, seria uma mensagem de erro co-
mo: ‘‘varidavel ndo enconirada’’.

Outro erro comum ¢ colocar itens a
menos em DATA.

UMA LISTA TELEFONICA

Eis aqui um programa que utiliza um
laco para a leitura interna de dados,
através das declaragcoes READ e DATA.
E um programa muito simples para ela-
borar uma lista telefénica particular.

O programa abaixo roda apenas no
TRS-Color. Para utiliza-lo nos micros
TRS-80, modifique os numeros do
PRINT nas linhas 50 e 60, para 640.

5 CLS

10 PRINT @70,"DIRETORIO TELEFON
Ico”

12 PRINT

20 INPUT "DIGITE O NOME" ;RS

30 FOR J=1 TO 5

40 READ N$,T$S

50 IF N$=R$ THEN PRINT €320,"0

NUMERO DE ";RS$;" E: ";TS:END

60 IF NS="FIM" THEN PRINT @320,
RS;" NAO ESTA NA LISTA"

70 NEXT J

500 DATA ALCINO,384-4276,JUNIOR
,997-4036,RODRIGO,52-5114,GERTR
UDES,5666-99994 ,FIM,FIM

5 CLS
10 PRINT AT 2,6;"GUIA TELEFON

Ico”

15 RESTORE

20 INPUT "Digite o nome”,RS
30 FOR J=1 TO 5

40 READ NS,TS

50 IF N$=RS THEN PRINT AT 10

;1;"0 numero de ";NS;" e ";T$S
GOTO 80
60 IF NS="FIM" THEN PRINT AT

10,3;RS$;" NAO ESTA NA LISTA"

70 NEXT J

80 PRINT AT 12,0;"Quer outro
numero (S/N)?"

90 PAUSE 0

100 IF INKEYS$="S" THEN GOTO 5
110 IF INKEYS$="N" THEN GOTO
2000

500 DATA "ZULEICA","22-6400","
MARIA", "33-7237","MARCELO","3
4-4009" ,"RICARDO","13-71824","
FIM","FIM"

PN

10 LOCATE 12,3:PRINT"Lista tele
fénica”

12 PRINT:PRINT

15 RESTORE

20 INPUT"Digite o nome” ;RS

30 FORJ=1TOS5

40 READ NS, TS

50 IFN$=RS THEN LOCATE 5,15:PRI
NT"0 numero de ";N$;” é ";T$:GO
TO 80

60 IFNS="END” THEN LOCATE 5,15:
PRINTRS;:" ndo estd na lista!”
70 NEXTJ

500 DATA ESTELA,321054,J08SE,529
884 ,CELI, 326747 ,FERNANDO,511934
, END, END

rir

5 HOME

10 VTAB 3: HTAB 12: PRINT "Lis
ta telefonica”

12 PRINT PRINT

20, INPUT "Digite o nome: ";RS

30 FOR g =1 TO 5

40 READ NS,TS

50 IF N$ = RS THEN VTAB 15: H

TAB 5: PRINT "0 numero de ";NS;

" e ";To END

60 IF NS = "END" THEN VTAB 15
HTAB 5: PRINT RS;"” nao esta n

a lista!l”

70 NEXT J

500 DATA FERNANDO, 510536, MA

RILIA, 543286, J0AQUIM,28999,ROB

ERTA, 719852, END, END
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Vocé pode utilizar os nomes e 0s ni-
meros dos telefones dos seus amigos na
linha DATA e colocar tantos itens DA-
TA quanto desejar; mas ndo se esqueca
de ajustar o contador de lagos na linha
30.

A lista de itens em DATA é finaliza-
da com as palavras FIM, FIM, para a
linha 60 checar se ja foi alcangado o fim
da lista. Se o programa tiver lido a lista
em DATA até o fim, isso significa que
o nome nao foi encontrado, e o progra-
ma imprimira uma mensagem para di
zer isto a vocé. FIM (ou ““FIM” no
Spectrum) deve ser entrado duas vezes
porgue a linha 40 1é dois itens DATA
de cada vez.

Os cordées em DATA podem conter
espag¢os, mas ndo virgulas. Se vocé pre-
cisar entrar um corddo DATA com uma
virgula, coloque o cordao entre aspas:

10 READ NS,AS$;BS,CS

20 DATA JOSE DOS CAMPOS
"AV. BRASIL,23",
CAMPINAS,13100

A primeira linha do endereco deve ser
escrita enire aspas por causa da virgula
depois de AV. BRASIL.

COMO USAR A DECLARACAO RESTORE

Com os métodos vistos até agora, um
programa podera ler uma lista de DA-
TA apenas uma vez, a menos que vocé
o rode de novo. Para ler mais uma vez
o conjunto de itens em DATA vocé de-
ve incorporar ao seu programa a decla
racdo RESTORE (restaurar, em inglés).
Se vocé quiser consultar os niumeros dos
telefones dos amigos sem rodar o pro-
grama, substitua END ou STOP na
linha 50 por GOTO 80 ¢ acrescente:

1T

O programa listado abaixo roda ape-
nas no TRS-Color. Para utiliza-lo em
micros da linha TRS-80, modifique o
numero do PRINT na linha 80 para 832.

80 PRINT €416,"VOCE QUER OUTRO

NUMERO (S/N) 2"

90 K$=INKEYS:IF K$="" THEN GOTO
90

100 IF K$="S8" THEN GOTO 5

110 END

=

80 PRINT AT 12,0;"Quer outro

numero (S/N)?"

90 PAUSE 0

100 IF INKEYS$="S" THEN GOTO 5
110 IF INKEYS$="N" THEN GOTO

2000

N

80 LOCATE 3,21:PRINT"Vocé& quer
outro numero? (S/N)”"
90 KS=INKEYS:IF KS="" THEN 90

100 IF K$="5" THEN 5

110 END

Lo ][]

80 VTAB 22: HTAB 1l: PRINT "Voc

e deseja mais algum numero? (S8/
N)";

90 GET KS
100 IF K$ = "8" THEN 5
110 END

Mas o que acontecera quando vocé
rodar o programa? Na primeira vez, ele
funcionara bem. Mas, se vocé pressio-
nar uma tecla para outra repeticao da
consulta, ele falhara devido a falta de
mais itens em DATA. Mas existe uma
solugdo para o problema. Acrescente:

15 RESTORE

Desta vez o programa continuard
funcionando toda vez que se repetir,
pois o comando RESTORE instrui o
computador a voltar ao inicio da lista
em DATA. E uma boa idéia colocar
sempre uma declaracio RESTORE no
inicio de um programa que vocé estiver
desenvolvendo. Isso faz com que vocé
nao fique sem nenhuma DATA, ao ten-
tar testd-lo. Se, mais tarde, vocé quiser
remover a linha RESTORE, bastara co-

locar uma declaragdo REM apds a linha
em que ela estd, para lembra-lo.

Com o comando RESTORE vocé po-
de reutilizar uma lista DATA sempre
que necessario. Ele ¢ particularmente
ttil quando se quer ler vdrias vezes uma
mesma lista de dados para pesquisar um
determinado item, como no caso do
programa para a lista telefonica.

APLICACOES PARA DATA

As declaragoes DATA sao uteis pa-
ra todos os tipos de programa e voceé cer-
tamente ja as utilizou em desenhos de
labirintos e outros efeitos.

Freqilientemente, um grande numero
de linhas DATA é utilizado para conter
todo o texto necessario a um jogo de
aventuras, ou em programas aplicativos
simples. Pode-se também armazenar
questiondrios com todas as perguntas e
respostas em linhas DATA. E os jogos
de fliperama em BASIC as utilizam pa-
ra definir tanto os caracteres como 0s
planos de fundo.

Programadores experientes empre-
gam DATA para linguagem Assembly
ou em programas em codigo de maqui-
na (veja a primeira licdo de Cddigo de
Mdquina). Tais programas consistem de
um lago FOR...NEXT curto que lé os
codigos de maquina em uma lista DA-
TA e usa o comando POKE para inseri-
los na memdria.
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Qualquer programa que contenha
textos padronizados, figuras ou fungoes
pode fazer um largo uso das listas DA-
TA. Empregadas de maneira cuidado-
sa, essas listas constituem um poderoso
instrumento de programacao.

UTILIZE DATA PARA GRAFICOS

As declaragoes DATA servem igual-
mente para programas de grdficos, pa-
ra definir coordenadas, desenhar ou
evocar caracteres graficos predefinidos
na memoria ROM. Sua utilidade, po-
rém, diminui quando o que se quer € tra-
¢ar formas regulares onde as coordena-
das ou o formato dos graficos podem ser
calculados. Um exemplo disso pode ser
encontrado no programa para o TRS-
Color, onde os padrdes repetitivos no
topo das muralhas de um forte sdo cal-
culados.

As declaragoes DATA no programa
abaixo foram deliberadamente divididas
em varias linhas. Assim, se vocé quiser
examinar ou modificar o programa fu-
turamente e achar os itens em DATA
que correspondem as varidaveis do pro-
grama, poderd seguir uma a uma as ins-
trugdes READ; mas para um programa
longo isto sera muito cansativo. O me-
lhor sera dividir as declaragées DATA
em grupos, € — se vocé quiser evitar a
memorizacgdo de tudo o que estd 14 den-
tro — utilizar comandos REM para ex-

plicar para que serve cada grupo de de-
claracoes DATA.

" R AR A,

O programa seguinte desenha uma casa:

10 CLS:COLOR 4,5

20 FOR A=0 TO 8

30 FOR B=1 TO 17

40 READ C

50 VPOKE (171+A*40)+B,C

60 NEXT B

70 NEXT A

500 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,32,219,219,219,32,32
510 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,219,219, 219,219,219,
32

520 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,219,219,219,219,219,219
, 219

530 DATA 32,32,32,199,219,219,3
2.32,32,32.32,222,219;219,219,2
19,219

540 DATA 32,32,199,219,219,219,
219,32,221,32,32,219,219,219,21
9,219,32

550 DATA 32,32,215,215,215,215,
215,219,219,193,32,32,222,215,2
19,32,32

560 DATA 32,32,215,16,215,202,2
15,215,21,215,32,32,32,215,32,3
2,32

570 DATA 32,32,215,215,215,202,
215,215,215,215,32,32,32,215,32
»32,32

580 DATA 195,195,195,195,195,19
5,195,195,195,195,195,195,195,1
95,195,195,195

Os nimeros em DATA fornecem as
coordenadas das varias partes da casa (li-
nhas 500 a 580). A parte principal do pro-
grama estabelece os lacos FOR...NEXT pa-
ra a leitura (comando READ na linha 40)
das partes pertinentes em DDATA e as dese-
nha, colocando os codigos de caracteres na
pagina de memoria da tela, por meio do co-
mando VPOKE.

Este programa utiliza READ...DA-
TA para desenhar uma ponte. Se vocé
entrar o programa e roda-lo em estagios,
sera bem mais facil ver o que estd acon-
tecendo, e assim verificar se o digitou
corretamente:

10 FOR t=74 TO 80 STEP 3
20 PLOT 35,t

30 DRAW 175,0,-2.5

40 NEXT t

Este segmento do programa utiliza
um lago FOR...NEXT para ajudar a
tragar trés pontos préximos ao lado es-
querdo da tela; em seguida, ele desenha

uma linha em forma de arco a partir de
cada ponto. A linha 30 significa: *‘de-
senhe até um ponto localizado 175 pi-
xels a direita do pixel inicial’’. O para-
metro -2,5 da a linha sua forma curva,
evitando a linha reta.

100 FOR n=18 TO 39

110 READ a

120 PLOT n,45

130 DRAW 0,a

132 PLOT n+188,45

134 DRAW 0,a

140 NEXT n
1000 paTa 70,70,67,67,70,70,60,
60,57,57,60,60,57,57,60,60,70,7
0,67,67,70,70

Esta é a secdo que desenha as torres.
O laco entre as linhas 100 e 140, mais
o nimero 45 (pixels da parte inferior da
tela), nas linhas 120 e 132, tracam os
pontos na parte inferior de cada um dos
conjuntos de linhas verticais que defi-
nem a torre.
Entao, as linhas 110 e 1000 assumem

o comando. A linha 110 diz ao compu-
tador para ler, na linha 1000, a altura
(novamente em pixels) de cada uma das
22 linhas verticais. Assim, a primeira li-
nha sera 0,70 — isto é, vertical e com
70 pixels de altura; a segunda linha sera
0,70, a terceira 0,67 e assim por diante.
Se vocé quiser ver o que estd acontecen-
do, tente inserir uma linha tempordria
tal como 135 PAUSE 100 apés a linha
134,

300 PLOT 0,75
310 DRAW 255,0-0.1
320 PLOT 0,78

330 DRAW 255,0,-0.1

Essas linhas desenham a pista de ro-
lamento e -0.1 produz uma ligeira cur-
va para cima.

400
410

FOR r=62 TO 182 STEP 20
PLOT r,78

420 READ b

430 DRAW 0,b

440 NEXT r

1010 DATA 42,55,63,65,63,55,42

Essas, por sua vez, produzem os ca-
bos verticais entre o arco e a pista de ro-
lamento; o laco FOR...NEXT ajuda a
tragar as posigdes iniciais dos cabos, en-
quanto as linhas 420 e 1010 regulam as
suas fespectivas alturas.

Se vocé quiser que o programa rode
de novo, automaticamente, acrescente
essas linhas:

5 CLS:RESTORE
450 GOTO 5

A linha 5 limpa a tela e permite que
o programa leia novamente o DATA.

i N




TRABALHE COM INDICADORES RESTORE

Até agora, o unico problema com
DATA se resumiu a que a informacéo
precisou sempre ser chamada na mesma
seqiiéncia, come¢ando do mesmo lugar.
Utilizando o RESTORE, é possivel vol-
tar ao inicio de uma lista, mesmo que
nao se tenha atingido o fim. Mas como
se salta para o meio de uma lista?

Nos computadores das linhas Sinclair
Spectrum e MSX, existe um modo para
se responder a essa questao. Em vez de
uma lista apenas, vocé pode utilizar va-
rias, direcionando assim o computador
para a lista adequada. Tente acrescen-
tar essas linhas extras ao programa pa-
ra o Spectrum:

=

6 INPUT "PONTE ANTIGA OU MOD
ERNAT"; ¥S

7 IF yS="a" THEN RESTORE
1000

8 IF y$="m" THEN RESTORE
2000

9 IF y$<>"a" AND y$<>"m"
THEN GOTO 5

10 FOR t=74 TO 80 STEP 3

20 PLOT 35,t

30 DRAW 175,0,-2.5

40 NEXT t
2000 DATA 83,84,85,86,87,88,89,
90,90,90,90,90,90,90,90,89,88,8
7,86,85,84,83
2010 DATA 42,55,63,65,63,55,42

Os nimeros que seguem o comando
RESTORE sao conhecidos como indi-
cadores de RESTORE. Eles direcionam
o computador para uma lista DATA.
No programa acima, se vocé pressionar
a tecla O, o indicador RESTORE sera
definido com o 1000, na linha 7.

Se vocé quiser que o micro va para
a primeira lista DATA disponivel no

programa, ndo serd necessario um indi-
cador: usar o RESTORE sem um niime-
ro de linha é o mesmo que restaurar o
numero da primeira linha DATA.

Indicadores de restauracdo sao mui-
to uteis em programacdo de jogos. Nu-
ma aterrissagem, por exemplo, vocé po-
deria escrever uma rotina para checar se
houve uma colisdo ou um pouso segu-
ro. As listas DATA poderiam entao
conter informagoes para gerar sons pa-
ra as duas alternativas, e o indicador
RESTORE serviria para indicar a lista
correta.

Outra vantagem do RESTORE inde-
xado para definir os elementos de uma
figura é que fica bem mais facil acres-
centar novos elementos a um desenho
terminado; se quisermos adicionar um
muro a casinha da ilustra¢do abaixo,
bastara colocar mais linhas DATA:

N’

80 LOCATE 0,21:PRINT"Pressione

qualgquer tecla para uma casa co
m muro!"”;

90 IFINKEYS<>""THENRESTORE520:G
0TO010:ELSEGOTO90

590 DATA 203,203,203,203,203,20
3,203,203,203,203,203,203,203,2
03,203,203,203

600 DATA 203,203,203,203,203,20
3.203,203,203,203,203,203,203,2
03,203,203,203

Feito o desenho, o computador per-
guntard se vocé quer uma casa com mu-
ro. Se vocé pressionar qualquer tecla, o
comando RESTORE 520 na linha 90 in-
dicara, para a proxima execuc¢ao do pro-
grama (a partir da linha 10), que as li-
nhas DATA lidas pelos comandos
READ na linha 40 deverdao comegar na
linha 520, e ndo em 500, que é o seu ini-
cio fisico. De acordo com uma nova se-
qiiéncia de caracteres graficos (que ter-

mina com as linhas adicionais 590 e
600), o desenho sera diferente do ante-
rior.

- o B N

O programa a seguir construira um
castelo:

10 PCLEAR 4

20 PMODE 4,1

30 PCLS 5

40 SCREEN 1,1

50 READ SX,S8Y

60 LINE -(SX,S8Y),PSET
70 FOR K=1 TO 18

80 READ X,Y
90 LINE -(X,Y),PRESET
100 NEXT K

270 GOoTO 270

500 DATA 64,160

510 DATA 64,60,32,60,48,40,64,6
0,32,60,32,160,110,160,110,120
520 DATA 152,120,152,160,228,15
0,228,60,212,40,196,60,228,60
530 DATA 196,60,196,160,196,74

As linhas de 10 a 40 deixam a tela pa-
ra graficos de alta resolugdo pronta pa-
ra desenhar. A linha 270 a mantém li-
gada. As linhas 50 e 60 sao um tanto in-
comuns. As coordenadas do ponto ini-
cial do castelo sdo lidas, e uma linha em
branco ¢ desenhada em fundo branco
para o ponto inicial. Algumas vezes, es-
sa capacidade para desenhar linhas “‘in-
visiveis'’ torna-se bastante util, pois elas
podem se juntar as linhas visiveis em um
esquema continuo de programacao.

Da linha 70 a 100, ¢ desenhado o con-
torno do castelo. No final desta parte do
programa foram lidos 38 itens de DA-
TA. Agora acrescente essas linhas e
construa algumas muralhas:

110 FOR K=1 TO 33

120 LET X=X-4

130 LINE-(X,Y),PRESET

140 IF ¥Y=74 THEN LET ¥Y=78 ELSE




LET Y=74
160 NEXT K

Provavelmente vocé esta tentando
adivinhar o que aconteceu a linha
READ. Esta é uma ocasido em que as
instru¢oes DATA e READ néao repre-
sentam economia de trabalho, pois vo-
cé precisaria de 66 itens de DATA para
definir os cantos da muralha. Progra-
mando desta forma, vocé ndo precisara
digitar todas as linhas DATA extras.

Essas linhas desenhardo as janelas:

170 FOR K=1 TO 8
180 READ X,Y
190 LINE (X,¥) - (X+4,Y),PRESET
200 LINE (X+2,Y-2)-(X+2,Y+6),PR
ESET
210 NEXT K
540 DATA 46,80,46,120,210,80,21
0,120,86,90,170,90,80,132,178,1
32

Vocé ndo precisa do DATA para fi-
nalizar as janelas. Como elas sao todas
do mesmo tamanho, apenas um conjun-
to de DATA ¢ necessario. Acrescente
agora essas linhas, rode o programa e
veja 0 que acontece:
220 FOR K=1 TO 4000
230 NEXT K
240 CLS: PRINT €33,"PRESSIONE Q
UALQUER TECLA PARA CONTINUAR"
250 LET INS=INKEYS:IF IN$="" TH
EN GOTO 250
270 GoTO 30

Quando vocé pressionar uma tecla
qualquer, obterda OD ou a mensagem de
erro “‘out of data’. A razao disso ¢ que
o programa chegou ao final da lista DA-
TA — ndo existe mais nenhuma depois
dele. Mas vocé nao precisa digitar todos
os DATA novamente. Acrescente s es-
ta linha, que utiliza a declaracao RES-
TORE para instruir o computador a re-
tornar ao inicio da lista DATA:

260 RESTORE

i R

Desenhar uma casinha nos micros da
linha Apple é facilimo quando utiliza-
mos DATA. Digite o programa abaixo:

10 HGR

20 HCOLOR=3

30 FOR I=1 TO 4

40 READ XC,¥C,LX,LY

50 HPLOT XC,YC TO XC+LX,¥YC TO
XC+LX,¥YC+LY TO XC,YC+LY TO
XC,¥YC

60 NEXT I

80 FOR I=1 TO 3

90 READ XO0,Y0,XD,YD

100 HPLOT XO0,Y0 TO XD, YD

110 NEXT I

400 DATA 20,50,160,80

410 DATA 90,80,20,50 -

420 DATA 40,80,30,30

430 DATA 130,80,30,30

440 DATA 0,50,200,50

450 DATA 200,50,100,0

460 DATA 100,0,0,50

Os elementos em DATA fornecem as
coordenadas para as diferentes partes da
casa.

A parte principal do programa liga o
modo de alta resolugdo grafica (HGR)
e |é os dados contidos em DATA por in-
termédio do lago FOR...NEXT nas li-
nhas 30 a 60 e 80 a 110.

Os dados contidos nas linhas DATA
que vao de 400 a 430 contém quatro nu-
meros cada e servem para tragar retan-
gulos de qualquer tamanho e em qual-
quer posi¢do na tela (rotina HPLOT na
linha 50). Essa estratégia é vantajosa,
pois vocé pode notar na ilustragdo que
a casa tem no minimo quatro retdngu-
los diferentes (a casa, a porta e as duas
janelas). Assim, os dois primeiros nu-
meros em DATA sdo as coordenadas
XC e YC do ponto de origem do retdn-
gulo na tela (seu canto superior esquer-
do). Os dois numeros seguintes sdo: o

A casa da pagina
anterior foi
desenhada por um
Apple Il a

partir de quatro
linhas DATA.

Para fazer a ponte,
o Spectrum
utilizou PLOT

e DRAW, junto com
DATA. Ao lado,
castelo construido
em etapas

pelos TRS-Color.

ORGANIZE MELHOR OS COMANDOS
DATA EM UM PROGRAMA

As linhas DATA tém quase sempre
uma coisa em comum: qualquer que
seja a informagdo que elas transpor-
tam, leva-se muito tempo para digita-
las e fazé-las funcionar. Tudo correra
bem na primeira vez, mas pode ser que
vocé precise retornar posteriormente a
um programa e ndo consiga entender
mais nada do que foi colocado la.

Organizar sistematicamente as li-
nhas DATA do programa toma apenas
um pouco mais de tempo, mas pode
poupar séculos no resultado final.

Onde o DATA definir um gréafico por
biocos ou algo parecido, organize as li-
nhas do programa para corresponder
diretamente as linhas do gréfico. Se o
DATA segue um formato repetitivo (tal
como os dados em uma lista teleféni-
ca, por exemplo), classifique cada en-
trada exatamente do mesmo modo nas
linhas do programa.

comprimento do lado paralelo ao eixo
horizontal (LX) e o do lado paralelo ao
eixo vertical (LY). Assim, o lago
FOR...NEXT das linhas 30 e 60 |& su-
cessivamente quatro conjuntos de dados
e traga os quatro retangulos.

J4a o tragado do tridngulo exige uma
técnica diferente. O lago que vai das li-
nhas 80 a 110 Ié 4 valores: XO, YO
(coordenadas de origem de uma reta) e
XD, YD (coordenadas do seu ponto fi-
nal), e traca essa reta, na linha 90.

Uma vez que vocé tenha rodado o
programa, talvez queira repeti-lo mais
uma vez. Para isso, tente acrescentar as
linhas seguintes, rode o programa e ve-
ja o que acontece:

120 HOME
130 PRINT "QUER VER DE NOVO
(S/N)?":GET RS

140 IF RS="N" THEN TEXT:END
150 GOTO 10

Como vimos antes, se VOcé pressio-
nar uma tecla qualquer obtera OD ou
a mensagem de erro ‘‘out of data’’. A
razdo disso é que o programa chegou ao
final da lista DATA. Felizmente, vocé
ndo precisa digitar todos os DATA no-
vamente. Apenas acrescente a linha se-
guinte, que utiliza a declaracao RESTO-
RE para instruir o computador a retor-
nar ao inicio da lista DATA:

150 RESTORE:GOTO 10
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PONHA ORDEM EM
SUAS CONTAS

Neste artigo, examinaremos um pro-
grama de contabilidade domeéstica, que
foi planejado para fornecer respostas a
perguntas como: onde foi parar o di-
nheiro do salario? Sdo apresentadas ver-
soes para todos os computadores, com
excecdo dos compativeis com o ZX-81.

Para atualizar a sua contabilidade,
vocé deve ‘‘alimenta-la’’ uma vez por
meés com seus rendimentos .e despesas.

O programa cria uma espécie de dia-
rio contendo uma coluna para os rendi-
mentos e sete colunas para as despesas
sob diferentes rubricas. As subdivisoes
referentes as despesas podem ser modi-
ficadas, caso necessario; para isso, al-
tere os dizeres (identificacdo das
categorias de despesa) na declaragao
DATA pertinente, quando digitd-las,
junto com o programa. Mas existem al-
gumas limitacoes: a coluna de rendimen-
tos deve aparecer sempre em ultimo
lugar; ao mesmo tempo, é necessario
que haja um total de oito colunas.

O programa deve ser digitado em
duas seg¢Oes: a primeira, com o proprio
programa; e a segunda, com todas as in-
formagdes com as quais vocé o alimen-
tou até 0o momento da sua entrada. Isto
significa que vocé precisara de dois no-
mes para os programas.

Para gravar corretamente o progra-
ma em fita, siga o procedimento normal
de sua mdquina (comando SAVE ou
CSAVE). Para recarregar o programa,
siga novamente o procedimento usual
para carregar jogos gravados em fitas.

Quando vocé rodar o programa, o
menu principal lhe dard sete opgdes:

1 - Entrar dados

2 - Ver dados

3 - Gravar em fita

4 - Carregar da fita

5 - Imprimir

6 - Alterar um dado

7 - Encerrar o programa

Para fazer um langamento, pressio-
ne a tecla 1 quando o menu principal
aparecer. Nao acione ainda <EN-
TER> ou <RETURN >. A cada lan-
¢amento, o computador pedird detalhes
como data, descri¢do, valor e categoria.

Digite a informagdo na ordem dada,
pressionando <ENTER> ou <RE-
TURN > apds cada dado do langamen-

& to. Espere que o computador pergunte

Assim como os grandes computadores
comerciais, seu micro pode ser

usado para fazer calculos e manter
registros financeiros. Veja como

fazer isso e facilite sua vida.

PATE
3173784

por um novo dado e pressione <EN-
TER> ou < RETURN >, trazendo de
volta o menu.

Para examinar um lan¢amento, pres-
sione a tecla 2 quando o menu princi-
pal aparecer. Ndo tecle <ENTER > ou
<RETURN>. O computador exibirad
um indice mostrando as varias catego-
rias. Para selecionar uma delas digite o
numero apropriado (ndo tecle <EN-
TER> ou <RETURN >, e o0 micro lis-
tard os lancamentos que existera para
aquela categoria.

Na versdo para o Spectrum, a tela

Type RETURN in the DATE field for N,

ITEM
SALARY

AMOUNT

i

re
c 11

mostrarad a questdo ‘*‘Continua?’’ se ho-
ver espago insuficiente para exibir todos
os lancamentos de uma vez. Neste caso,
nao pressione o N nesse ponto: prossi-
ga até o final da listagem.

Quando terminar, acione <EN-
TER> ou <RETURN > e volte ao me-
nu principal.

COMO MODIFICAR UM LANCAMENTO

Quando vocé teclar o 6 para a opgao
de alterar um langamento, o computa-

—
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dor mostrarda uma lista com todos os
langamentos ja efetuados.

Vocé pode se movimentar para tras
e para a frente dentro da lista, utilizan-
do os sinais de prontiddo que aparece-
rdao na tela. O computador também dira
como editar (modificar) um lancamen-
to. Uma vez que vocé tenha digitado
<ENTER > ou <RETURN >, apés
fazer a alteragdo, o computador trara de
volta o menu principal. Para uma segun-
da alteragdo, vocé deve selecionar a op-
¢do 6 novamente. O comando para a
opc¢ao de impressdo funciona de forma

L3 DIGITE E ARMAZENE O

ATUALIZE OS REGISTROS

PROGRAMA

VERIFICACAO DO BALANCO

AS OPCOES DO MENU

B COMO ENTRAR LANCAMENTOS

i._|

® CA 0
L IMPRESSAO DOS RESULTADOS
i ARMAZENE SUAS FINANCAS

NOS REGISTROS

EM FITA

tdo simples quanto um interruptor de
luz — um liga/desliga acionado quan-
do se tecla a opgdao 5 (também sem
<ENTER > ou < RETURN >) do me-
nu principal. O computador pedira que
vocé tecle S, se quiser usar a impresso-
ra, ou N se ndo quiser. Se vocé pressio-
nar a tecla S, o menu principal voltara
automaticamente a tela e, a partir desse
momento, tudo o que normalmente apa-
receria na tela, usando-se a opgdo 2,
passara a ser mandado para a impres-
sora. Se quiser interromper essa 0pgao,
pressione a tecla 5 novamente e respon-
da N.

Se vocé ndo tiver uma impressora co-
nectada ao computador, tome cuidado
para nao pressionar a tecla S. O Spec-
trum ird ignorar as instrugdes neste ca-
50, mas em qualquer um dos outros trés
computadores vocé podera perder todas
as informacgoes ja inseridas.

10 PMODE 0:PCLEAR 1:CLEAR 10000
20 DIM TES(200),AM(200) ,DAS (200
).,CTS(8) ,CA(200)
30 FOR N=1 TO B8:READ CTS(N) :NEX
T
40 DATA MANUTENCAO DA CASA,LAZE
R ,ALUGUEL,VESTUARIO,AUTOMOVEL,
FERIAS,OUTROS,RENDA
50 ULS="#48888888,":U2S="88484%¢
;"
60 CLS4: PRINT @8,"MENU PRINCIP
AL"; :PRINT @70,"1- ENTRAR DADOS

"::PRINT @134,"2- VER ENTRA
DAS "; :PRINT @198, "3- GRAVAR

EM FITA ";

70 PRINT @262,"4- CARREGAR

"; {PRINT @326,"5- IMPRIMIR

";:PRINT @390,"6- MUDAR E

NTRADA "; :PRINT @454,"7- SAID
A "5
80 AS=INKEYS:IF AS<"1" OR AS>"7
" THEN 80
90 ON VAL (AS) GOSUB 1000, 2000,3
000,4000,5000,6000, 7000
100 GOTO 60
1000 CLS: IF NU>200 THEN PRINT
@264, "MEMORIA LOTADA !":PLAY "T
10ABCDEFGP1P1"” : RETURN
1010 GOSUB 1160
1020 GOSUB 1250:INPUT”"DATA " ;DA
S (NU)
1030 IF DAS(NU)="" THEN RETURN
1040 IF LEN(DAS(NU))>8 THEN 102

0
1050 PRINT €L,DAS(NU);

1060 GOSUB 1250:LINEINPUT”ITEM
?";TES(NU) : IF LEN(TES$(NU))>25 T

HEN 1060

1070 A$=LEFTS (TES (NU),9) : PRINT@

L+14-LEN(AS) /2,AS;

1080 GOSUB 1250:INPUT"QUANTIA "
A

1090 IF A>9999999 OR A<O THEN 1
080

1100 PRINT €L+19,USING U2S;A;:A

M(NU) =A

1110 GOSUB 1250:INPUT"CATEGORIA
" ;CAS

1120 GOSUB 11B0:IF F=0 THEN 111

0

1130 CA(NU)=NM:PRINT @L+29,
TS (CTS (CA(NU)) , 3) ;

1140 IF NM<>8 THEN GT=GT+A
1150 NU=NU+1: L=L+32:IF L=448 T
HEN 1000 ELSE 1020

LEF

1160 L=64: PRINT €2,"DATA" TAB(
10)"ITEM" TAB(19) "QUANTIA" TAB
(29) "CAT";

1170 RETURN

1180 IF VAL (CAS$)<>0 THEN 1230
1190 F=0:FOR N=1 TO 8

1200 IF CAS=LEFTS(CTS(N),LEN(CA
$)) THEN F=F+1:NM=N

1210 NEXT: IF F>1 THEN F=0

1220 RETURN

1230 IF VAL (CAS)>8 THEN F=0:RET
URN

1240 NM=VAL (CAS) :F=1:RETURN
1250 PRINT @448," ":PRINT @449,
i :RETURN

2000 CLS3:FOR N=1 TO 8

2010 PRINT @69+N*32,N;MIDS("- "

+CT$ (N) +STRINGS (12," *),1,20);
2020 NEXT

2030 TT=0: PRINT @449,"QUE CATE
GORIA ?7; :

2040 AS=INKEYS:IF AS<"1" OR AS>
"8" THEN 2040

2050 NM=VAL (AS)

2060 IF PT=1 THEN PRINT#-2,CHRS
(13) :PRINT#-2,TAB(21-LEN(CTS (NM
))/2) ;CTS(NM) : PRINT#-2," DATA"
TAB(20) "ITEM"TAB(39) "QUANTIA"
2070 GOSUB 2280

2080 FOR NN=0 TO NU

2090 IF CA(NN)<>NM THEN 2150
2100 IF PT=1 THEN PRINT$#-2,USIN
GFS;DAS (NN) ; TES (NN) ; AM(NN)

2110 PRINT €L,DAS(NN); :AS=LEFTS
(TES (NN) ,13) : PRINT @L+16-LEN(AS
)/2,AS; :PRINT @€L+23,USING U2S;A
M(NN) ; : TT=TT+AM (NN)

2120 L=L+32:1IF (L=448 AND NM<>8
) OR (L=352 AND NM=8) THEN PRIN
T @465,"CONT ?";ELSE GOTO 2150
2130 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 21
30

2140 GOSUB 2280

135




2150 NEXT: IF PT=1 THEN PRINT#-
2,CHRS(13): IF NM<>8 THEN PRINT

$-2,TAB(28) ; :PRINT#-2,USING"TOT

AL ="+UlS;TT

2160 PRINT @463,USING

+UlS;TT:

2170 IF NM<>8 THEN 2250

2180 IF PT=0 THEN 2220

2190 PRINT$#-2,TAB(21); :PRINT$#-2
,USING"RENDA TOTAL ="+UlS$;TT
2200 PRINT 4-2,TAB(16); :PRINT#-
2,USING"DESPESA TOTAL ="+Ul$;GT
:PRINT$#-2,TAB(35)" "
2210 PRINT#-2,TAB(26) ; :PRINT#-2
,USING"BALANCO ="+UlS;TT;

2220 PRINT @392,USING "RENDA TO

TAL ="+Ul$;TT;

2230 PRINT €419,USING

TOTAL ="+UlS5;GT;

2240 PRINT @461 ,USING"BALANCO =
"+U18:TT~GT ;

2250 AS=INKEYS:IF As=""

50

2260 IF AS<>CHRS(13) THEN 2000
2270 RETURN

2280 L=64:CLS NM:PRINT @(33-LEN
(CTS(NM)))/2,CTS (NM) ;

2290 PRINT @34,"DATA"; :PRINT @4
5,"ITEM"; :PRINT @56, "QUANTIA";
2300 FOR N=32 TO 416 STEP 32
2310 POKE N+1032,122+NM*16:POKE
N+1046,117+16*NM

2320 NEXT:RETURN

3000 CLS:MOTORON:PRINT @64, "POS
ICIONE O GRAVADOR E PRESSIONE<E

NTER>"

3010 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 30
10

3020 MOTOROFF:PRINT €65, "PRESSI
ONE 'REC' NO GRAVADOR E TEC
LE <ENTER>"

"TOTAL ="

"DESPESA

THEN 22

136 3030 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 30

30
3040 CLS: PRINT @65, ;:INPUT"NOM
E DO ARQUIVO " ;DAS

3050 OPEN "O",#-1,DAS

3060 PRINT #-1,NU

3070 FOR N=0 TO NU-1

3080 PRINT #-1,DAS(N),TES(N),AM
(N) ,CA(N)

3090 NEXT: CLOSE#-1:RETURN

4000 CLS: PRINT @65, ; :INPUT"NOM

E DO ARQUIVO" ;DAS
4010 MOTORON:PRINT @64, "POSICIO

NE O GRAVADOR E TECLE <ENTER
Sn
4020 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 40
20

4030 MOTOROFF:GT=0:0PEN "I",#-1

4040 PRINT €@129,"ACHEI " ;DAS

4050 INPUT #-1,NU

4060 FOR N=0 TO NU-1

4070 INPUT 4-1,DAS(N),TES(N),bAM
(N) ,CA(N)

4080 IF CA(N)<>8 THEN GT=GT+AM(

N)

4090 NEXT: CLOSE #-1: RETURN

5000 CLS: PRINT @65, "VOCE QUER
IMPRIMIR ? (S/N)";

5010 AS=INKEYS:IF AS<>"S" AND A
$<>"N" THEN 5010
5020 PRINT "OK":IF AS="N"
PT=0:RETURN
5030 F3="% 2

$ "+U25:PT=1:RETU

THEN

BN

6000 IF NU=0 THEN RETURN

6010 CLS: PRINT" DATA"TAB(1l1l)"
ITEM"TAB(19) "QUANTIA"TAB (29) "CA
T]i

6020 PRINT €417,"PRESSIONE <";C
HRS (94) ; "> PARA PROSSEGUIR

OU <";CHRS(95) ;"> PARA RETORNAR

ou”
6030
ACOS
0
6035
5
6040 IF KKS$=CHRS (8)
N M=M-1:GOTO 6080
6050 IF KKS=CHRS(94)
THEN M=M+1:GOTO 6080
6060 IF KKS=CHRS(32)
6070 GOTO 6035
6080 PRINT@64,USING"2 : $
TEEHRRREE, T " ;DAS(M);
LEFTS (TES (M) ,8) ;AM(M) ;LEFTS (CTS
(CA(M)),3)
6090 GOTO 6035
6100 IF CA(M)<>8 THEN GT=GT-AM(
M)
6110 INPUT"NOVA DATA ";DS:IF DS
=" THEN 6130
6120 IF LEN(DS)>8 THEN 6110 ELS
E DAS (M) =DS

PRINT €481,"A BARRA DE ESP
PARA EDITAR"; :M=0:GOTO 608

KKS=INKEYS: IFKKS=""THENG603
AND M>0 THE
AND M<NU-1

THEN 6100

6130 INPUT "NOVO ITEM ";DS$S:IF D
§="" THEN 6150
6140 TES (M)=DS
6150 INPUT "NOVA QUANTIA ";A:IF

A=0 THEN 6170
6160 IF A<O OR A>9999999 THEN 6
150 ELSE AM(M)=A
6170 INPUT "NOVA CATEGORIA
$:IF CAS="" THEN 6200
6180 GOSUB 1180:1IF F=0 THEN 617
0
6190
6200
M)
6210 RETURN

7000 CLS: PRINT @69,"VOCE TEM C
ERTEZA (S/N) 7;

7010 AS=INKEYS:IF AS<>"S" AND A
5<>"N" THEN 7010

7020 IF AS="N" THEN RETUEN

50 LET mn=200: IF PEEK 23733=
127 THEN LET mn=100
100 DIM c$(8,16): DIM a(mn):
DIM a$(mn,23)
110 LET u=0:
120 FOR n=v TO 8:
NEXT n
130 POKE 23658,8
140 LET k$=".00": FOR n=v TO 7
145 LET kS$=kS+CHRS 8: NEXT n
190 LET p=2: LET tt=u: LET c¢cr=

";CA

CA (M) =NM
IF CA(M)<>8 THEN GT=GT+AM(

LET v=1
READ cS5(n) :

u

200 CLS PRINT BRIGHT v;
PAPER 2; INK 6;AT 2,1;" M EN
u PRINCIPAL"

210 PRINT BRIGHT v; PAPER 7;
AT 5,4;" 1- ENTRAR REGISTRO
AT 7.4;" 2- VER REGISTROS
AT 9,4;" 3- GRAVAR EM FITA ;
AT 11,4;" 4- CARREGAR :
;AT 13,4;" 5- IMPRIMIR

";AT 15,4;" 6- MUDAR REGISTRO
";AT 17,4;" 7- SAIDA

220 PRINT 1INK 3; FLASH v;

BRIGHT v;AT 20,4;" - SELECIONE
oPCAO - "




230 IF INKEYS="" THEN GOTO
230
240 LET zS=INKEYS: IF zs<"1l"
OR zS$>"7" THEN GOTO 230
250 CLS GOSUB 1000*VAL zS
260 GOTO 200
1000 LET c=u
1005 LET c=c+v:
RETURN
1006 IF a$(c,v)="
1010
1007 GOTO 1005
1010 PRINT AT u,u:

IF c=mn+v THEN

" THEN GOTO

BRIGHT v; PA

PER 2; INK 7;" DATA ITEM
QUANTIA CAT "
1015 IF c=mn+v THEN RETURN

1020 INPUT "Digite a data”; LIN
E as(c,2 TO 9): IF as(c,2)=" "
THEN RETURN

1030 PRINT TAB u;asS$(c,2 TO 9);
1040 INPUT "Digite o item "; LI
NE a$(c,10 TO 23): IF as(c,10) =
" * THEN GOTO 1040

1050 PRINT TAB 9;a$(c,10 TO 21)

1060 INPUT "Quantia ";a(c): IF
a(c)=u THEN GOTO 1060

1070 LET vv=a(c)*100: LET vS$=ST
RS vv: PRINT TAB 27-LEN v$;al(c)

1080 INPUT "Categoria "; LINE f
$: IF f$="" THEN GOTO 1080
1090 FOR n=v TO 8: IF f$=cS(n,v
TO LEN £$) THEN GOTO 1130
1100 NEXT n: GOTO 1080

1130 IF n=8 THEN LET cr=cr+alc
)
1140
c)
1150 PRINT TAB 29;c$(n,v TO 3)

IF n<>8 THEN LET tt=tt+a(

1160 LET as$(c,v)=CHRS (48+n)
1200 LET c=c+v: GOTO 1015

2000 FOR n=v TO 8: PRINT PAPER
v; INK 7:AT n*2.,4;" ":;n;"— ";¢
S(n): NEXT n

2010 PRINT FLASH v; INK 2;AT 1

9,3;" Selecione categoria(l a 8
y

2020 IF INKEYS="" THEN
20

2030 LET zS$=INKEYS: IF z$<"1l" O
R zS$>"8" THEN GOTO 2020

2040 LET t=u: LET c=u

2050 CLS : PRINT #p; PAPER 6; B
RIGHT v;TAB 10;cS (VAL zS);TAB 3
1:7 =

2055 LET c=c+v: IF c¢=mn THEN G
OTO 2500

GOTO 20

2060 IF as(c,v)=" " THEN GOTO
2500
2070 IF as$(c,v)<>z$ THEN GOTO
2055

2080 PRINT #p;aS(c,2 TO 9);TAB
10;a8(c,.10 TO 23);

2090 LET am=a(c)*100: LET n$=ST
RS am: PRINT #p;TAB 29;k$;TAB 3
1-LEN n$;a(c)

2100 LET t=t+a(c)

2110 GOTO 2055

2500 PRINT #p;:TAB 25;"-===—=- i
LET tx=t*100: LET n$=STRS tx
2505 PRINT #p;TAB 12;"TOTAL- ";
TAB 29;k$;TAB 31-LEN ns;t

4  APLICACOES 4

GOTO 2590
LET n$=STRS

2510 IF z$<>"8" THEN
2520 LET tz=ttx100:

tz: PRINT '#p;TAB 4;"DESPESA T
OTAL- ";TAB 29;k$;TAB 31-LEN n$
i o 4
2530 LET ba=(t-tt)*100: LET n$=
STRS ba: PRINT '#p;TAB 10;"BALA
NCO- ";TAB 29;k$;TAB 31-LEN n$S;
ba/100
2590 PRINT PAPER 2; INK 7'"Pre
ssione qualquer tecla para co
ntinuar”

2600 PAUSE u: IF PEEK 23560=13
THEN RETURN

2610 CLS : GOTO 2000

3000 GOSUB BO00O: IF re=v THEN
RETURN

3010 PRINT PAPER 6;AT 10,u;"” D

igite o nome do arquivo data

3015 INPUT LINE w$S: IF LEN wS>
10 OR LEN w$<v THEN GOTO 3010
3020 CLS SAVE wS DATA a(): SA
VE w$ DATA aS(): RETURN

4000 GOSUB 8000: IF re=v THEN
RETURN
4010 PRINT BRIGHT v;AT 10,u;"D

igite o nome dos dados a serem

carregados”: INPUT LINE wS. IF
LEN w$>10 THEN GOTO 4010

4020 PRINT PAPER 3; INK 7;AT 1

(3590 ¥ 3 Pressione PLA

Y "

4030 LOAD w$ DATA a(): LOAD w$S

DATA as$ ()

4040 LET cr=u: LET tt=u: FOR n=

v TO mn: IF as(n,v)="8" THEN L

ET cr=cr+a(n)
4050 IF as(n,1)<>"8" THEN LET

tt=tt+a(n)
4060 NEXT n: RETURN
5000 PRINT BRIGHT v;AT 10,u;"

THEN

Voce quer imprimir (S8/N)?
5010 PAUSE u: IF INKEYS=""
GOTO 5010

5020 LET zS$=INKEYS

5030 IF z$="n" THEN LET p=2: R
ETURN
5040 IF z5="s" THEN LET p=3: R
ETURN

5050 GOTO 5010
6000 LET c=v:
ETURN

6010 PRINT AT u,u; BRIGHT v; PA
PER (VAL a$(c,v))-v; INK 9;" Nu
mero ";c,cS(VAL aS(c,v))

IF a(c)=u THEN R

6015 PRINT PAPER 2; INK 7;''"D
ATA ITEM QUANTIA
": PRINT 'a$(c,2 TO 9);:TAB 10;a

$(c,10 TO 23);

6020 LET am=a(c)*100: LET n$=ST

RS am: PRINT TAB 29;k$;TAB 31-L

EN n$;al(c)

6030 PRINT PAPER 3; INK 7;AT !

O,u;" A - Prossegue Q Retor

na EDIT para alterar o

gistro "

6040 PAUSE u

6050 IF INKEYS="gq" AND c.v THEN
LET c=c-v: GOTO 6010

6060 IF INKEYS$="a" AND c<>mn TH

EN LET c=ct+v

6070 IF a(c)=u THEN LET c=c-v

6080 IF PEEK 23560=7 THEN GOTO
6100

6090 GOTO 6010

6100 INPUT BRIGHT v;"Digite a
nova data "; LINE as(c,2 TO 9)
IF as(c,2)=" " THEN GOTO 6100

6110 PRINT AT 5,u;as$(c,2 TO 9)

6120 INPUT BRIGHT v;"Digite o
novo item "; LINE aS(c,10 TO 23
): IF as(c,10)=" " THEN GOTO 6
120

6130 PRINT AT 5,10;a5(c,10 TO 2
3)

6135 IF aS(c,v)="8" THEN LET c

r=cr-afc)
6136 IF aS(c,v)<>"8" THEN, LET

——

o

L]




tt=tt-a(c)
6140 INPUT BRIGHT wv;"Digite no

va quantia ";a(c): IF a{(c)=u TH
EN GOTO 6140

6150 LET am=a(c)*100: LET n$=ST

RS am: PRINT AT 5,29;k$;TAB 31-
LEN n$;al(c)
6160 INPUT

nova categoria "; LINE f5:

$§="" THEN GOTO 6160

6170 FOR n=v TO 8: IF f$=cS(n,v
TO LEN £$) THEN GOTO 6190
6180 NEXT n: GOTO 6160

6190 LET as(c,v)=CHRS (48+n)

6200 IF n=8 THEN LET cr=cr+alc
)

6210 IF n<8 THEN
)

6220 RETURN

7000 GOsSUB 8000:

BRIGHT v;"Digite a
IF £

LET tt=tt+al(c

IF re=v THEN

RETURN
7010 RAND USR u
8000 PRINT PAPER 4;AT 10,9;" V

"

oce tem certeza?
8010 PAUSE u: LET re=u:
YS<>"s" THEN LET re=v
8020 RETURN

9000 DATA "MANUTENCAO CASA","LA
ZER" ,"ALUGUEL E TAXAS","VESTUAR
I0","AUTOMOVEL" ,"FERIAS", "OUTRO
S","RENDA"

N

10 COLOR 15,4,4:KEYOFF:MOTOROFF
:CLEARS000

20 DIMTES (200),AM(200) ,DAS(200)
,CTS(8) ,CA(200)

30 FORN=1TO8:READCTS (N) : NEXT

40 DATA MANUTENGCAO DA CASA,LAZE
R,ALUGUEIS E TAXAS,ROUPAS,AUTOM
OVEL,FERIAS,MISCELANEA, RENDAS
50 ULS="SSH#4844848,":U25="4844
57 7 M

IF INKE

4 APLICACOES 4

60 CLS:LOCATE7,2:PRINT"™M E N U

PRINCTIPAL":LOCATELO,6
:PRINT"1:- ENTRAR DADOS" :LOCATE
10,8:PRINT"2:~- VER DADOS" :LOCAT
E10,10:PRINT"3:- GRAVAR NA FITA

70 LOCATEL10,12:PRINT"4:- CARREG
AR DA FITA" :LOCATE1l0,14:PRINT"5
:— OPCAO DE IMPRESSAOQ":LOCATELO
,16 : PRINT"6:- ALTERAR DADOS":LO
CATE10,18:PRINT"7:- FIM DE PROG
RAMA"

80 LOCATEl0,22:PRINT"-ESCOLHA U
MA OPCAO-"

90 AS=INKEYS:IFAS<"1"ORAS>"7"TH
EN90

100 ONVAL (AS)GOSUB1000,2000, 300
0,4000,5000,6000,7000

110 COLOR 15,4,4:G0T060

1000 CLS:IFNU>200THENLOCATELO,1
5:PRINT"MEMORIA CHEIA!":BEEP
1010 GOSUBL1160

1020 GOSUBL1250: INPUT"DATA " ;DAS
(NU)
1030 IFDAS (NU)=""THENRETURN
1040 IFLEN (DAS (NU))>8THEN1020
1050 LOCATEO,L:PRINTDAS (NU)
1060 GOSUB1250:LINEINPUT"ITEM ?
";TES$ (NU) : IFLEN (TES (NU) ) >25THEN
1060

1070 AS=LEFTS(TES(NU) ,15) :LOCAT
E17-LEN(AS)/2,L:PRINTAS

1080 GOSUB1250:INPUT"QUANTIA ";
A

1090 IFA>999999940RA<0THEN1080
1100 LOCATE25,L:PRINTUSINGUZS ;A

:AM(NU) =A
1110 GOSUBL1250:INPUT"CATEGORIA
";CAS

1120 GOoSUB1180:IFF=0THEN1110
1130 CA(NU)=NM:LOCATE36,L:PRINT
LEFTS (CTS (CA(NU)) , 3)

1140 IFNM<>BTHENGT=GT+A

1150 NU=NU+1:L=L+1:IFL=19THEN1O
00ELSE1020

1160 L=2:PRINT" data”";TAB(14);

"{tem” ;TAB(26) ; "quantia”; TAB(36

)"cat”;

1170 RETURN

1180 IFVAL (CAS)<>0THEN1230

1190 F=0:FORN=1TO8

1200 IFCAS=LEFTS(CTS(N),LEN(CAS

) ) THENF=F+1 : NM=N

1210 NEXT:IFF>1THENF=0

1220 RETURN

1230 IFVAL (CAS)>8THENF=0:RETURN

1240 NM=VAL (CAS) : F=1:RETURN

1250 LOCATEO,20:PRINTSPACES(79)

: :LOCATEO, 20 : RETURN

2000 CLS:FORN=1TOS8

2010 LOCATE10Q0,2*N+3:PRINTN;":-

";CTS (N)

2020 NEXT

2030 TT=0:LOCATE15,23:PRINT"Qua

1 categoria? ";

2040 AS=INKEYS:IFAS<"1"ORAS>"8"

THEN2040

2050 NM=VAL (AS)

2060 IFPT=1THENLPRINTTAB(40-LEN

(CT$(NM))/2);CTS (NM) : LPRINTTAB (

10)" DATA" ; TAB (28) ; "ITEM" ; TAB (

51) ; "QUANTIA"

2070 GOSUB2280

2080 FORNN=0TONU

2090 IFCA(NN)<>NMTHENZ2150

2100 IF PT=1 THEN LPRINTTAB(10)

;DAS (NN) ; TAB(22) ; TES (NN) ; : LPRIN

TTAB(50)USINGU2S ; AM(NN)

2110 LOCATEUV,L:PRINTDAS (NN) ; :AS

=LEFTS (TES (NN) ,20) : LOCATE10: PRI

NTAS; : LOCATE 30:PRINTUSINGU2S;:A

M(NN) ; : TT=TT+AM (NN)

2120 L=L+1:IF (L=21ANDNM<>8) OR
(L=19ANDNM=8) THEN LOCATEl4,22

:PRINT"scroll? ";:ELSE GOTO 215

0

2130 AS=INKEYS:IFAS=""THEN2130

2140 GOSUB2280

2150 NEXT:IFPT=1ANDNM<>8THENLPR

INT:LPRINT:LPRINTTAB (38) ; USING"

TOTAL => "+UlS;TT

2160 LOCATE18,22:PRINTUSING"tot

al =>"+Ul1S;TT

2170 IFNM<>8THEN2250

2180 IFPT=0THEN2220

2190 LPRINT:LPRINT:LPRINTTAB (40

) ;USING"RENDA TOTAL =>"+UlS;TT

2200 LPRINTTAB(36) ;USING"DESPES

AS TOTAIS =>"+UlS;GT:LPRINTTAB(

54)» ______________ "

2210 LPRINTTAB(44) ;USING"BALANC

0 =>"+UlS$; TT-GT

2220 LOCATE13,20:PRINTUSING"Ren

da total =>"+UlS;TT

2230 LOCATE9,21:PRINTUSING"Desp

esas totais =>"+UlS$;GT

2240 LOCATEl7,22:PRINTUSING"Bal

anco =>"+Ul$;TT-GT;

2250 AS=INKEYS:IFAS=""THEN2250

2260 IFAS<>CHRS(13)THEN2000

2270 RETURN

2280 L=3:CLS:COLOR 15,NM+2:LOCA

TE20-LEN (CTS (NM) ) /2:PRINTCTS (NM

)

2290 PRINT"” data";TAB(18)"1tem

":TAB(32)"quantia”;

2300 FORN=3T020

2310 VPOKEN*40+10,22:VPOKEN*40+




30,22

2320 NEXT:RETURN

3000 CLS:MOTOR:LOCATEOQO,l10:PRINT
"Posicione a fita e pressione <
RETURN>"

3010 IFINKEYS$=""THEN3010

3020 MOTOR:PRINT"Tecle <REC/FLA
Y> e pressione <RETURN>"

3030 IFINKEYS=""THEN3030

3040 LOCATES,15:INPUT"Nome do a
rquivo " ;DAS:ARS$S="CAS:"+DAS
3050 OPEN ARS FOR OUTPUT AS#1l
3060 PRINT#1,NU

3070 FORN=0TONU-1

3080 PRINT#1,DAS(N);"," ;TES(N);
",":;AM(N) ,CA(N)

3090 NEXT:CLOSE#1:RETURN

4000 CLS:LOCATES8,10:INPUT"Nome
do arquivo " ;DAS:ARS="CAS:"+DAS
4010 MOTOR:LOCATEQO,12:PRINT"Pos
icione a fita e tecle <RETURN>"
4020 IFINKEYS=""THEN4020

4030 MOTOR:LOCATEO,14:PRINT"Pre
ssione a tecla <PLAY> e <RETURN
)'

4040 IFINKEYS=""THEN4040

4050 MOTOR:GT=0:0PEN ARS FOR IN
PUT AS#1

4060 LOCATES,18:PRINT"Achel
AS

4070 INPUT#1,NU

4080 FORN=0TONU-1

4090 INPUT#1,DAS(N),TES(N),AM(N
) .CA(N)

4100 IFCA(N)<>BTHENGT=GT+AM(N)
4110 NEXT:CLOSE#1:RETURN

5000 CLS:LOCATE10,10:PRINT"Impr
easora: "

"D

5010 LOCATEl5,12:PRINT"[L])1gada
5020 LOCATELlS5,13:PRINT"[D]eslig
ada”

5030 AS=INKEYS:IFAS=""THENS5030
5040 IFAS="L"THENPT=1:RETURN
5050 IFAS="D"THENPT=0ELSES030
5060 RETURN

6000 IFNU=OTHENRETURN

6010 CLS:PRINT" data";TAB(14) ;

"ftem” ; TAB(26) ; "quantia”;TAB (36

ya*ear™

6020 LOCATEO,Z20:PRINT"Pressione
[=>] para avangar”

6030 LOCATEO,2l:PRINT"Pressione
[<=] para retroceder”:PRINT"Ou
a barra de espacos para editar

" :GOTO6080

6040 AS=INKEYS:IFAS=""THENG6040

6050 IFASC(AS)=29ANDM>0THENM=M-

1:G0TO6080

6060 IFASC(AS)=28ANDM<NU-1THENM

=M+1:G0OT06080

6070 IFASC(AS)=32THEN6100ELSE60D

10

6080 LOCATEQ, 3:PRINTDAS (M) ;TAB(

10) ;LEFTS(TES (M) ,15) ; : PRINTTAB (

26) ;USINGU2S; AM(M) ; : PRINTTAB ( 16

) ;LEFTS(CTS(CA(M)) ., 3)

6090 GOTO 6040

6100 IFCA(M)<>8THENGT=GT-AM(M)

6110 DS$S="":PRINT:INPUT"Data ";D

$:1FDS=""THEN6130

6120 IFLEN(DS)>8THEN6110ELSEDAS
(M) =DS$S

6130 DS="":PRINT:INPUT"Item ";D
$:IFDS=""THEN6150

6140 IFLEN(DS)>25THEN6130ELSETE
5 (M) =DS

6150 PRINT:INPUT"Quantia ";A:IF
A=0THENG6170

6160 IFA<OORA>99999994THEN6150E
LSEAM (M) =A

6170 CAS="":PRINT:INPUT"Categor
1a ";CAS:IFCAS=""THEN6200

6180 GOSUBL180:IFF=0THEN6170
6190 CA(M)=NM

6200 IFCA(M)<>8THENGT=GT+AM (M)
6210 RETURN

7000 CLS:LOCATEL1Q,15:PRINT"Fim
do programa?”

7010 AS=INKEYS:IFAS=""THEN 7010
7020 IFAS<>"S"THENRETURN

[of ]

10 REM ONERR GOTO 8000

20 DIM TE$(200),QT(200),DTS$(20
0),CcT$(8),CT(200)
25 FOR N =1 TO 7:
XT

30 FOR N = 1 TO 8: READ CTS(N)
: NEXT

35 DATA ENTRAR DADOS,VER DADO
S,GRAVAR EM DISCO,CARREGAR DO D
18CO, IMPRIMIR,ALTERAR UM DADO,F
IM DE PROGRAMA

40 DATA MANUTENCAO DA CASA,L
AZER,ALUGUEIS E TAXAS,ROUPAS,AU
TOMOVEL , FERIAS,MISCELANEA , RENDA

READ K$: NE

s
50 HOME RESTORE INVERSE
UTAB 2: HTAB 7: PRINT " M ENU

PRINCIPAL"
60 FOR N = 1 TO 7: READ KS$

70 HTAB 10: VTAB N * 2 + 4: PR

INT N:;":= ";K8

80 NEXT

90 VTAB 23: HTAB 20: PRINT " O
PCAO => ";: GET AS

100 IF AS < "1”" OR AS > "7" TH

EN 90

110 PRINT AS;: NORMAL HOME
120 ON VAL (AS) GOSUB 1000,20
00,3000,4000,5000,6000,7000

130 GOTO 50

1000 IF NU > 200 THEN VTAB 15
HTAB 10: PRINT CHRS (7);"MEM

ORIA CHEIA!™; CHRS (7): FOR N =
1 TO 1000: NEXT RETURN

1010 GOSUB 1160

1020 GOSUB 1250: INPUT "DATA (

DD/MM/AA) : " ;DTS (NU)

1030 IF DTS(NU) = "" THEN RET

URN

1040 IF LEN (DT$(NU)) > 8 THE

N 1020

1050 VTAB L: PRINT DTS (NU)

1060 GOSUB 1250: INPUT "ITEM:

":TES(NU): IF LEN (TES(NU)) >

25 THEN 1060

1070 AS = LEFTS (TES(NU),15):

UTAB L: HTAB 17 - LEN (AS) / 2
PRINT AS

1080 GOSUB 1250: INPUT "QUANTI

A: ";QT(NU)

1090 1IF QT(NU) > 99999999 OR Q

T(NU) < 0 THEN 1080

1100 VTAB L: HTAB 26: PRINT QT
(NU)

1110 GOSUB 1250: INPUT "CATEGO
RIA: ";C8S

1120 D§ = CS$: GOSUB 9000: IF F
= 0 THEN 1110

1130 CT(NU) = NM: VTAB L: HTAB




38: PRINT LEFTS (CTS(CT(NU)),3
IF ¢ < > 8 THEN GT = GT

+ QT (NU)

1150 NU = NU # 1:L = L + 1: IF

L = 21 THEN 1000

1155 GOTO 1020

1160 L = 3: PRINT " data"; TAB
( 15);"1tem”; TAB( 26);"quantia
"; TAB( 38);"cat";

1170 RETURN

1250 HTAB 1l: VTAB 23: CALL -
958: RETURN

2000 HOME FORN = 1 TO 8
2010 HTAB 10: VTAB 2 * N + 3
2020 PRINT N;":- ";CTS(N): NEX
T

2030 TT = 0: HTAB 15: VTAB 23:

PRINT "Qual categoria? ";

2040 GET AS: IF AS < "1" OR AS
> "B" THEN 2040

2050 NM = VAL (AS)

2060 IF PT = 1 THEN PRINT : P
RINT CHR$ (4);"PR#1l": PRINT C

HRS (9);"80N": PRINT SPC( 40 -

LEN (CTS(NM)) / 2);CTS(NM): P
RINT PRINT SPC( 10);" DATA"
; SPC( 17);"ITEM"; SPC( 18)"QUA

NTIA": PRINT CHRS (4);"PR#0"
2070 GOSUB 2280

2080 FOR NN = 0 TO NU

2090 IF CT(NN) < > NM THEN 21
50

2100 IF PT = 1 THEN PRINT : P
RINT CHRS (4);"PR$l": PRINT C
HRS (9):"80N";: PRINT SPC( 10)
;DTS(NN); SPC( 5 + (8 - LEN (D
TS(NN))));TES(NN); SPC( 6 + 25
- LEN (TE$(NN))); SPC( 7 - LE

N ( STRS (QT(NN))));QT(NN): PRI
NT CHRS (4) ;"PR$0"
2110 WVTAB L: HTAB 1: PRINT DTS
(NN) ; :AS = LEFTS (TES(NN;,20):
HTAB 10: PRINT AS;: HTAB 32 +
(7 - LEN ( STRS (QT(NN)))): PR
INT QT(NN);:TT = TT + QT (NN)
2120 L = L + 1: IF (L = 21 AND
NM < > 8) OR (L = 19 AND NM =
8) THEN VTAB 23: HTAB 15: PRIN
T "S8croll ?";: GET AS: GOSUB 22

80

2150 NEXT IF PT = 1 AND NM <
> 8 THEN PRINT PRINT CHRS
(4) ;"PR$#1": PRINT CHRS (9);"8

ON": PRINT PRINT PRINT SPC

( 40) ;"TOTAL =>";TT: PRINT CHR

$ (4) ;"PR#0"
2160 VTAB 23: HTAB 21:
TOTAL =>";TT;

PRINT "

2170 IF NM < > 8 THEN 2250
2180 1IF PT = 0 THEN 2220

2190 PRINT PRINT CHRS (4);"
PR$1": PRINT CHRS (9);"80N": P
RINT PRINT PRINT SPC( 40);

"RENDA TOTAL =>"; SPC( 9 - LEN
( STRS (TT)));TT: PRINT SPC(

36) ; "DESPESAS TOTAIS =>"; SPC(

9 - LEN ( STRS (GT)));GT

2200 PRINT BPC( 54);"-——~—----

2210 PRINT SPC( 44); "BALANCO
=>*; 8PC( 9 - LEN ( STRS (TT -

M0 GT)));TT - GT: PRINT CHRS (4)

4  APLICACOES 4

; "PR$0O"

2220 VTAB 21: HTAB 18: PRINT "
RENDA TOTAL =>";TT

2230 VTAB 22: HTAB 15: PRINT "
DESPESAS TOTAIS =>";GT;

2240 VTAB 23: HTAB 20: PRINT "

BALANCO =>";TT - GT;
2250 GET AS

2260 IF AS < > CHRS (13) THE
N 2000

2270 RETURN

2280 HOME :L = 4: HTAB 20 - L
EN (CTS(NM)) / 2: PRINT CTS(NM)
2290 PRINT " data"; TAB( 18);
"item”; TAB( 32);"quantia”™;
2300 FOR N = 4 TO 21: VTAB N:
HTAB 9: PRINT "!";: HTAB 31: PR
INT "!";: NEXT

2310 RETURN

3000 HOME VUTAB 15: HTAB 10:
INPUT "Nome do arquivo? " ;DAS
3010 1IF DAS = "" THEN RETURN
3020 PRINT PRINT CHRS (4);"
OPEN" ; DAS

3030 PRINT CHRS (4);"DELETE";
DAS

3040 PRINT CHRS (4);"OPEN";DA
S

3050 PRINT CHRS (4);"WRITE";D
AS

3060 PRINT NU

3070 FOR N = 0 TO NU - 1: PRIN
T DTS(N); CHRS (13);TES(N); CHR
8 (13);QT(N); CHRS (13);CT(N):
NEXT

3080 PRINT CHRS (4);"CLOSE":
RETURN

4000 HOME VTAB 15: HTAB 10:
INPUT "Nome do arquivo? " ;DAS
4010 1IF DAS = "" THEN RETURN
4015 GT = 0

4020 PRINT PRINT CHRS (4);"
OPEN" ; DAS

4030 PRINT CHRS (4);"READ" ;DA
5

4040 INPUT NU

4050 FOR N = 0 TO NU - 1

4060 INPUT DTS (N) ,TES(N),QT(N)
,CT (N)

4065 1IF CT(N) < > B8 THEN GT =
GT + QT(N)

4070 NEXT

4080 PRINT CHRS$S (4);"CLOSE"
4090 RETURN

5000 HOME VTAB 15: HTAB 10:
PRINT "Ligo a impressora? (S/N)
5010 GET A$: IF AS < > "S" AN

D AS < > "N" THEN 5010

5020 PRINT PRINT TAB( 20);"
OK!": IF AS = "N" THEN PT = O0:
RETURN

5030 PT = 1: RETURN

6000 IF NU = 0 THEN RETURN
6020 VTAB 20: PRINT PRINT "P

ressione [(->] para avancar”": PR
INT "Pressione [<-] para retroc

eder”: PRINT "Ou a barra de esp
acos para corrigir”";: GOTO 6080
6030 GET AS

6040 IF AS = CHRS (32) THEN 6
100

6050 IF AS = CHRS (21) AND M

< NU-1THENM =M+ 1: GOTO 6

080

6060 IF AS = CHRS (8) AND M >
0O THEN M = M - 1: GOTO 6080

6070 GOTO 6030

6080 VTAB 5: HTAB 1: CALL - 8

68: PRINT "DATA: " ;DTS (M)

6090 VTAB 8: CALL - 868: PRIN

T TITEM: ";TES(M): VTAB 11
CALL - 868: PRINT "QUANTIA:
";QT(M): VTAB 14: CALL - 868
PRINT "CATEGORIA: ";CTS(CT(M)

)

6095 GOTO 6030

6100 IF CT(M) < > 8 THEN GT =
GT - QT (M)

6110 FOR X = 1 TO 4

6120 VTAB X * 3 + 2: HTAB 12:

CALL - B68: INPUT "";D$

6130 ON X GOTO 6200,6300,6400,

6500

6140 NEXT

6150 IF CT(M) < > 8 THEN GT =
GT + QT (M)

6160 RETURN

6200 IF DS = "" THEN D$ = DTS(

M) : GOTO 6600

6210 IF LEN (DS$) > 8 THEN 612

0

6220 DTS(M) = D$: NEXT

6300 IF D$ = "" THEN DS = TES(

M) : GOTO 6600

6310 IF LEN (D$) > 25 THEN 61

20

6320 TES(M) = D$:. NEXT

6400 IF VAL (DS) = 0 THEN DS
= STRS (QT(M)): GOTO 6600

6410 IF VAL (DS) > 9999999 TH
EN 6120

6420 QT(M) = VAL (D$): NEXT
6500 IF DS = "" THEN DS = CTS(
CT(M)): GOTO 6600

6510 GOSUB 9000: IF F = 0 THEN
6120

6520 CT(M) = NM: GOTO 6140

6600 VTAB 3 * X + 2: HTAB 12:
PRINT DS$S: NEXT RETURN

7000 VTAB 15: HTAB 8: PRINT "T
ermino o programa? (S/N)";

7010 GET AS$: IF AS < > "S" AN

D AS < > "N" THEN-7010

7020 1IF AS = "N" THEN RETURN
7030 END

8000 IF PEEK (222) < > 5 THE

N RESUME

8005 PRINT CHRS (4);"CLOSE"
8010 PRINT CHRS$ (4);"DELETE";

DAS

8020 HOME VTAB 20: HTAB 10:

FLASH PRINT "ARQUIVO INEXISTE

NTE!"

8030 FOR I = 1 TO 2000: NEXT
NORMAL

B040 GOTO 50

9000 IF VAL (DS) < > 0 THEN

9030

9010 F = 0: FORN =1 TO 8

9020 IF LEFTS (D$,3) = LEFTS

(CT$(N),3) THEN F = 1:NM = N
9025 NEXT RETURN

9030 IF VAL (DS) > 8 THEN F =
0: RETURN

9040 NM = VAL (D$):F = 1: RETU
RN



FACA PROGRAMAS
'MAIS CURTOS

USE COMANDOS ABREVIADOS
COMO ECONOMIZAR MEMORIA
COMANDOS MULTIPLOS

COMO MELHORAR A
VELOCIDADE DE UM PROGRAMA

(|

Programas mais curtos ocupam menores
espacos na meméria do computador,
além de serem de execugdo mais rapida.
Aprenda a trabalhar com eles,
melhorando o desempenho do seu micro.

Umadas regras bdsicas para se escre-
ver um programa é tornd-lo claro e le-
givel, usando linhas curtas com comen-
tarios e espagos em branco e, se possi-
vel, com nomes longos de varidveis.

Evitar a digitagdo de muitos caracte-
res é uma das exigéncias mais importan-
tes quando se pretende, por exemplo,
copiar a longa listagem de uma revista.
Neste caso, ndo hd necessidade de digi-
tar todas as declaragdes REM do pro-
grama. Afinal, sempre é possivel con-
sultar a revista mais uma vez, caso a fi-
nalidade de alguma se¢do do programa
tenha sido esquecida.

Outra maneira de reduzir o trabalho
de digitagdo na entrada de um progra-
ma é omitir palavras-chaves opcionais
do BASIC, embora nem todos 0s micros
admitam esse tipo de omissdo (é o caso
do Sinclair). Mas em outros computa-
dores vocé pode deixar de lado todos os
LET e THEN, que sdo declaragdes op-
cionais, ou mesmo — como no caso de
uma linha de programa que contenha
IF...THEN GOTO... — omitir o THEN
ou 0 GOTO (a eliminagdo de ambas as
partes, porém, ndo é possivel).

Alguns micros permitem que se en-
trem palavras-chaves de forma abrevia-
da, como ? em vez de PRINT, e ' (apos-
trofo), para substituir REM, nos micros
das linhas TRS-80 e TRS-Color.

Quando o programa for listado ou
impresso, as abreviagdes aparecerido por
extenso (com excegdo do apdstrofo), As-
sim, embora isso poupe tempo de digi-
tagdo, ndo leva a nenhuma economia de
memoria, e nem faz com que o seu pro-
grama rode mais rdpido.

COMO ECONOMIZAR MEMORIA

Outra razdo para se encurtar um pro-
grama € economizar espago da memo-
ria. Essa economia é decisiva em progra-

mas muito longos.

Uma das formas de economizar bytes
extras é utilizar nomes de varidveis com
uma letra apenas. Esse procedimento
poupa nédo sé tempo de digitagdo, co-
mo também espa¢o de memoria. Mas é
sempre bom manter uma lista sobre o
que faz cada varidvel, ja que fica mais
dificil usar cédigos mnemoOnicos para
varidveis com apenas uma letra.

Outra maneira de se encurtar um pro-
grama ¢ omitir espagos em branco en-
tre comandos, varidveis e operadores.
Isso ndo se aplica ao ZX-81 e ao Spec-
trum (nesses micros, Os espagos apare-
cem automaticamente). Em outros mi-
cros a omissdo de espagos é uma medi-
da extrema, pois ela torna muito dificil
a leitura do programa. Uma regra, con-
tudo, deve ser sempre observada: vocé
deve deixar um espago entre uma varia-
vel e o inicio de uma palavra-chave. As-
sim, uma linha como essa:

IF A = B AND B = C THEN PRINT
'OKI

pode se tornar mais curta desse modo:
IFA=B ANDB=C THENPRINT"OK"

Mas, se vocé escreveu:

IF A=BAND B=C THENPRINT"OK"

o computador pensard que existe uma
varidvel chamada BAND, e, como ela
ndo existe, podera ocorrer um erro du-
rante a execugdo do programa (ou, em
alguns micros, uma mensagem de erro).

Um terceiro modo de economizar
memoria consiste em combinar vérias
declaragdes em uma tnica linha. Na
maioria dos computadores descritos
aqui (linhas TRS-80, TRS-Color, MSX,
Sinclair Spectrum, Apple II e TK-2000),
o sinal de separagdo entre os comandos
contidos em uma mesma linha é : (dois
pontos). Apenas nos micros compativeis
com a linha ZX-81 isso ndo é possivel.
Mas esse recurso torna 0s programas
mais dificeis de serem entendidos.

A maioria dos métodos aqui indica-
dos tende a acelerar ligeiramente a ve-
locidade de execugdo de um programa.
Outro truque para se nuclear a execu-
¢do de lagos FOR...NEXT é omitir a va-
ridvel que vem apés o NEXT (isso ndo
¢ permitido em alguns micros). Se o pro-
grama tiver varios lagos aninhados, ter-
minando na mesma linha, podemos co-
locar um unico NEXT; por exemplo:
NEXT A, B, C (apenas certos micros
aceitam esta sintaxe).
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ABAIXO
DE ZERO

Durante a programagdo em codigo de
maquina, é comum nos depararmos
com numeros negativos, como por
exemplo quando, numa programacao de
jogos, somos levados a movimentar fi-
guras em determinadas dire¢des ao lon-
go da tela.

Como todos os outros, esses nume-
ros devem ser codificados em bytes de
oito bits, pois os computadores com uni-
dades de memdria desse tipo ndo con-
tam com outros recursos para armaze-
nagem de algarismos. Isto, porém, le-
vanta um problema: como vocé ja viu,
um byte pode representar qualquer nu-
mero de 0 a 255, ou 00000000 a
11111111, em bindrio. Mas isso esgota
todas as possibilidades do bindrio de oi-
to bits, ja que ndo existe espago para si-
nais de mais ( + ) ou menos (—),e nenhu-
ma maneira pela qual eles possam ser re-
presentados nessa gama de valores. Em
aritmética simples, se vocé subtrair 1 de
0 obtera —1.Agora, tente 0 mesmo cal-
culo em bindrio com oito bits:

00000000
=1

11111111

Esse resultado levara vocé, ao chegar
ao oitavo bit a esquerda, a pedir ‘‘em-
prestado’’ um do préximo lugar a es-
querda; mas quando o nimero bindrio
¢ limitado a oito bits ndo existe nada a
esquerda a ser emprestado. Do mesmo
modo, se vocé subtrair outro 1 (para ob-
ter—2 em aritmética simples), obterd
11111110, Mas se 11111111 em binéario
equivale a 255 em decimal, entdo
11111110 devera ser 254!

Imagine agora, por exemplo, o que
poderia acontecer em decimal se vocé
ndo tivesse mais que trés digitos ou *‘co-
lunas'’ para colocar seus numeros. Ve-
ja 0 que acontece se vocé tentar acres-
centar 999 a 100, quando tais limitag¢oes
sdo impostas:

100
+ 999

(1)099

O numero um, na unidade de milhar,
teve que ser colocado entre parénteses.

Diretamente relacionados com o
funcionamento interno do

computador, binarios e hexadecimais
apresentam problemas quando é
preciso representar nimeros negativos.

Em nossa aritmética de trés digitos, sim-
plesmente ndo existe espago para ele.
Assim, o resultado dessa adigdo, em um
sistema de trés digitos, sera 99, que é
exatamente o que vocé obterd se subtrair
1 de 100!

Do mesmo modo, em um sistema de-
cimal de trés digitos, o resultado da so-
ma de 998 mais 100 seria o mesmo da
subtracdo de 100 menos 2. E subtrair 998
de 100 seria o mesmo que adicionar 2.

Recapitulando: a mesma série de al-
garismos em um byte de oito bits pode
representar um numero negativo e um
positivo. Qualquer operagdo torna-se
confusa e dificil diante disso.

O que vocé pode fazer em relagdo a
isso? Bem, na maioria das aplicagdes em
computadores domésticos, ndo hd com
que se preocupar: os enderegos de memo-
ria e codigos de operagao, ambos repre-
sentados em bindrio, serdo sempre con-
siderados positivos. As linicas vezes em
que vocé encontrard numeros negativos
serdo com dados ou com os chamados
saltos relativos, os quais sdo codigos de
maquina aproximadamente equivalentes
as declaragoes GOTO do BASIC,

COMO "VIRAR" OS BITS

O processo utilizado em bindrio pa-
ra se obter, a partir de um numero po-
sitivo, o seu valor negativo, é conheci-
do como complemento de 2. Na reali-
dade, essa técnica ndo tem uma base te6-
rica muito bem fundamentada; o impor-
tante é que ela funciona.

Para se obter o valor negativo de um
numero bindrio, é necessério ‘*virar’’ os
bits e acrescentar 1. ‘*Virar os bits’’ sig-
nifica transformar os bits 1 em 0 e aque-
les que tém valor 0, em 1.

No programa seguinte mostramos co-
mo isso funciona. Note que, quando o
bindrio for limitado a oito digitos, seu
equivalente em hexadecimal preenchera
exatamente dois digitos. Isso significa
que o hexadecimal equivalente ao com-
plemento de 2 também atuard como o
negativo.

10 CLs

20 PRINTE@8, "NUMEROS NEGATIVOS";
30 PRINT@40,STRINGS (16,CHRS (131
2 B

40 PRINT@65,"DEC"TAB(15)"BIN"TA
B(28) "HEX"

50 PRINT@226,"+"TAB(29)"+";

60 PRINT@361,"COMPLEMENTO DE 2"
70 PRINT@483,"0 8869 00
00 00" ;

80 FOR J=1474 TO 1502:POKE J,13
1:NEXT

90 FOR J=1 TO 7

100 FOR K=1 TO 24

110 POKE 1123+K+32*J,175

120 NEXT K,J

130 PRINT@174,"BITS";

140 PRINT@313,"+1";

150 AT=AT AND 255

160 T=AT: IF T=128 THEN SOUND 3
0,2
170
180

LN=3:GOSUB 280: GOSUB 310
T=T+256* (T»127) :GOSUB 340
190 T=255-T:LN=7:GOSUB 280

200 T=T+1:T=T AND 255:LN=13:GOS
UB 280: GOSUB 310

210 T=T+256*(T>128) :GOSUB 340
220 INS=INKEYS:IF INS<>"B" AND"

INS<>"™ " AND INS<>CHRS(13) THEN
220

230 IF INS="B" THEN AT=AT-1:GOT

0 150

240 IF INS=" " THEN AT=AT+1:GOT

0 150

250 PRINT @384, ;:INPUT AT

260 PRINT @384," i

270 GOTO 150

280 FOR X=0 TO 7

290 IF-(T AND 2°X) THEN PRINT @
LN%32423-X%2+(X>3) . "1" ; ELSE PRI
NT €LN*32+23-X%2+(X>3),"0";

300 NEXT:RETURN

310 IF T<16 THEN AS$="0" ELSE AS
320 PRINT @LN*32+29,AS+HEXS(T);
330 RETURN

340 PRINT @32*LN,MIDS ("
$(T) ,LEN(STRS(T))) ;

350 RETURN

10 PRINT AT 0,7;"NUMEROS NEGA
TIVOS"

20 PRINT AT 2,1;"DEC";TAB 14;
"BIN" ; TAB 28;"HEX"

30 LET AS="

"+STR

40 FOR N=7 TO 13
50 PRINT AT N,6;
60 NEXT N

70 PRINT AT 8,14;"BITS";

INVERSE 1;AS




BRIGHT 1;AT 12,21;"+1"

80 PRINT AT 10,3;"+";AT 10,30
g

90 PRINT AT 15,7;"COMPLEMENTO
DE 2"

95 LET C=0

100 LET DD=-C: DIM A