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O mercado do MSX no Brasil vem, de certa
forma, apresentando um crescimento numa época em que a situagio
econdmica do pafs ndo permite tal faganha.

Na frea de hardware, a linha MSX j4 conta com
drives de 3 1/2" h4 algum tempo e, recentemente, ganhou um aliado
na sua luta pela profissionalizagdo, que vem a ser a interface R§232
langada pela Cibertron.

Editoras de livros técnicos também vém dando
maior atengdo para os usudrios MSX e sempre estdio langado titulos
novos na praga.

Neste nimero de CPU, temos a certeza de deix4-
lo a par do que estd acontecendo no mundo do MSX e fomecer-lhe
o maior nimero de informagdes sobre este potente computador.

Abrindo este niimero, um assunto que é tAo pouco
explorado no Brasil, mas ¢ por demais fascinante: A Inteligéncia
Artificial.

GONCALO MURTEIRA
.
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MSX NEWS

[ DACAL INFORMATICA - SOFTWARES EDUCACIONAIS |

Com o crescente desenvolvimento da tecnologia, 0
micro computador pessoal veio atender a necessidade de
reformulagio da metodologia de ensino/aprendizagem tradi-
cional.

Naturalmente, 0 computador ndo substitui o professor
0u 0s pais e ndo supre a relag#o humana necesséria a formagao de
todo ser, mas ajudam os estudantes a avangarem no scu proprio
ritmo, tornando a aquisi¢do de determinadas habilidades.

Hoje, com programas especificos para a pré-escola ¢
primeiro grau, os computadores estimulam a crianga, julgam as
suas respostas, ajudam adescobrir novos caminhos sem frusté-las,
com uma imensa vantagem sobre o ser humano: sempre podem,
pacientemente, retornar ao ponto de partida.

S#o considerados programas educacionais nesta fase
apenas aqueles que ajudam a crianga a desenvolver uma habili-
dade ou condigfio que lhe permite posterior aprendizado formal.

O programa pedag6gico deve ter um objetivo claro ¢
definido, ser atraente, estimulante e ,a0 mesmo tempo, transmitir
Acriangatodaa quilidad ia para que possausa-losem
receio de ser castigada por algum comportamento incorreto, sem
as agitagdes do video game.

Estaéalinhade pensamento da Dacal Informética, uma
empresa relativamente nova e que jd tem para venda alguns
softwares educacionais desenvolvidos, sendo um deles o pro-
grama MATIZ, que faz parte de um conjunto de oito desen-
volvidos para criangas com idade a partir dos 3 anos ¢ que s¢
encontram na pré-escola, tendo o objetivo especilico de desen-
volver a percepgdo visual de formas e cores.

O programa possui telas para oricntar o educador ou 0s
pais a respeito dos objetivos e usos do programa.

Para cada acerto feito pela crianga, uma carinha sor-
rindo surgird na parte inferior do video, que também ¢ um conta-
dor. Apés um certo niimero de acertos ¢ algumas carinhas acumu-
ladas, o programa automaticamente muda de nivel.

Maiores detalhes sobre os softwares desenvolvidos
pela Dacal Informética, que tem como responsével Vera da Cal,
formada em Pedagogia pela UFP e Psicopedagogia pela PUC,
poderdo ser obtidas através dos telefones:

011-216.6944 em S#o Paulo, ou

021-712.4393 no Rio de Janeiro.

CPU 4

INTERFACE RS232/TERMINAL

A Cibertron estd langando no mercado uma Interface
RS232 que permite a emulag3o de um terminal de IBM, ou seja,
possibilita a conexdo de micros do padro MSX a um IBM PC.
Assim, através de um software especifico, um tnico PC poderd
rodar a0 mesmo tempo vérios programas, como, por exemplo, um
processador de texto, banco de dados, ou ainda permitir a sua
utilizagdo em colégios ¢ cursos onde os alunos utilizariam o MSX
como terminal e um IBM PC seria utilizado pelo professor.

A utilizago de um MSX com terminal de um IBM PC
também tem suas vantagens evidenciadas se o sistema for utili-
zado em Empresas, devido ao baixo custo que um computador da
linha MSX apresenta em relagiio aos demais terminais existentes
no mercado.

A interface da Cibertron também permite a conexfo do
MSX arede Cirandiio, da Embratel, e ao Video Texto, da Telesp,
além dos demais servigos deste género disponiveis, como, por
exemplo, 0 Sampa. Também serd possivel ao usudrio desta inter-
face a comunicagfio, com certa facilidade, micro a micro.

Maioresdetalhes deste langamento poderdo ser obtidos
dirctamente na Cibertron, através do telefone 011-298.3299 ou
através do telex de nimero 1163112

ASTROLOGIA

A Editora Aleph mais uma vez supreende os usudrios
da linha MSX langando um livro que, pelo menos para o pessoal
da revista, j4 despertou 0 maior intercsse.

O livio ASTROLOGIA jd se encontra em fase final de
edigdo, devendo estar brevemente nas lojas, segundo informagdes
fornecidas pelo Prof. Picrluigi Piazzi, responsével pela editora.

A Editora Aleph, como jd é do conhecimento de vocés,
langou os livros “Aprofundando-sc no MSX” e “Cem dicas para
MSX” que, a nosso ver, sio instrumentos de consulta
indispensdveis para 0s usudrios, Lanto para os iniciantes como
para os de nivel de programagio mais avangado, além de outros,
também de excelente nivel de interesse.

Portanto, tudo nos leva a acreditar que, além do titulo
“Astrologia”, que por si s6 ja é cmpolgante, este serd mais um best
seller da Aleph.

l

MSX WORD

Recebemos em nossa redagdo uma copia ¢ respectivo
manual da nova versdio do mais famoso ¢ utilizado processador de
textos para a linha MSX WORD cnviado pelo seu fabricante, a
Cibertron Software.

Vejas maiores detalhcs na segao de andlise de software.



INTELIGENCIA

ARTIFICIAL

EM PASCAL

As incriveis facanhas dos computadores Hal e Sal, do filme 2010 ndo estdo
longe de acontecerem na realidade . Neste artigo, 0s autores ddo nogdes do
uso da inteligéncia artificial no MSX, fornecendo um programa exemplo

em Pascal.

Programas que simulam o
raciocinio humano j4 s#o uma realidade,
deixando os cendrios de filmes de ficgao
cientifica, como por exemplo os computa-
dores HAL e SAL, do filme “2010". Tais
computadores eram capazes de incriveis

O que podemos fazer em Pascal € simular-
mos matematicamente alguns procedi-
mentos que facilitam a programagdo em
IA.

O algoritmo utilizado é o da
arvore (sem podas), por ser o de mais facil

faganhas, tal como h o e
sintese de voz, ¢ um incrivel poder de
dedugio e raciocinio.

E l6gico que 0 que propomos
neste artigo no chega nem aos pés disso,
mas no deixa de ser muito interessante,
principalmente se for levado em conta que
nio foi usada nenhuma linguagem
especifica para programagfio em IA, como
o LISP e o PROLOG, sendo realizado
totalmente em Pascal.

Um programa em IA simula de
algum modo o pensamento humano (ou
pelo menos tenta), fazendo que o préprio
programa tome uma decisfio ou entfo faga
uma dedugfo sobre algum fato.

Vocé que sempre escuta de seus
pais e colegas: “O que € que vocd tanto faz
na frente daquela méquina burra ?!” terd
chance de se defender, mostrando-lhes
que O seu cC dor nfo é uma méqui
assim tdo burra, e que, se corretamente
programado, pode até “aprender”. Caso 0
programa cometa algum erro, este aprende
a nfio fazé-lo novamente.

Um caso tipico de programas que
utilizam técnicas de IA sfio os jogos de
tabuleiro como o xadrez ¢ 0 gamao. As
primeiras partidas sdo facilmente vencidas
por vocé, mas, depois de um certo tempo,
fica praticamente impossivel vencer a
méquina, pois 0 jogo “aprende” a ndo
perder, com seus proprios erros.

40, Mas nem por isso o pro-

grama deixa de ser interessante, pois 0

mesmo superou todas as expectativas em
relaggo ao desempenho.

O método da drvore consiste em

seguirmos um determinado caminho

(galho) até chegarmos a uma resposta co-
erente (fruto).

O programa mostrado é conhe-
cido por rec dor. No
NOSSO caso, como o préprio nome indica, €
capaz de reconhecer uma pessoa baseado
em suas caracteristicas ou em fatos a ela
referentes.

A situagio correspondente na
vida humana é a seguinte: um amigo seu
lhe pergunta se vocé conhece uma deter-
minada pessoa. A priori, vocé nio se lem-
bra e vai, entfo, fazendo uma série de
perguntas que o ajudaro a reconhecé-la.
O reconhecimento, neste caso, da-se
quando uma imagem mental da pessoa em
questzo é formada no seu consciente.

Caso vock tenha pensado em
outrapessoadiferente, ird procurar alguma
coisa que diferencie a pessoa em questdo
da que vocg pensou, de modo a ndo come-
ter 0 Mesmo erro novamente, certo ?

Analisemos, agora, como €
constitufda uma érvore. Para isso, observe
a figura 1 atentamente.

ANTONIO F.S.SHALDERS
VICTOR ELIASZ WELMAN
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O miimero 1 no topo da drvore € a semente
(ou pergunta inicial). A parir desta
pergunta, podemos distinguir até oito
frutos (que estdo na base da drvore). Os
frutos s#o as terminagdes dos galhos.

Note que h4 apenas um caminho
possivel para chegarmos a cada fruto e é
isso que nos permite identificé-lo corret-
amente.

Suponha que nos “nés” da drvore
(chamaremos de “n6s” os pontos por onde
passam dois ou mais galhos) hajam
perguntas e cada vez que a resposta for
“sim”, vocé ande para a esquerda, e
quando for “nfio”, ande para a direita.

Por exemplo: para chegarmos a0
fruto 13, devemos responder nfio 2
pergunta do n6 1, sim & do no 3 e ndo & do
né 6. Chegaremos, entio, ao fruto em
questao.

Suponha, agora, que a resposta
obtida em 13 esteja errada. Devemos,
entzio, converter este fruto em um né, com
uma pergunta que nos permita distinguir a
resposta certa da obtida, e criar dois frutos,
um com a resposia certa e outro com a
obtida.

No caso mencionado, as tltimas
linhas da 4rvore ficar3o como as mostradas
na figura 2.

CPU ' §
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Para construirmos uma drvore,
basta escolhermos uma semente inicial (1)
e ir multiplicando este valor por dois para
umaresposia positiva, e multiplicando por
dois € somando um para uma resposta ne-
gativa.

Conclufmos, entfo, que um cam-
inho € formado por nimeros que s3o o
dobro, ou o dobro mais um, do nimero
anterior a0 mesmo, no caminho.

Este € o procedimento
matemético adotado pelo algoritmo da
drvore (sem podas). S3o exemplos de
caminhos:

a)1,2,4, 8,17,34,69

b) 1,3, 6, 13, 26, 53, 107

DANGERSOFT

O que o nosso programa faz é
estruturar uma drvore deste tipo para entao
seguir os galhos até chegar a um fruto co-
erente.

No programa, a semente é a
pergunta “E homem ?” e os dois frutos
iniciais s30 “Jodo”, paraumaresposta afir-
mativa, e “Maria” caso a reposta seja ne-
gativa.

Vocé deve substituir estes dois
nomes por outros de sua conveniéncia.

Se o programa for utilizado com
o Turbo Pascal em opgio de compilagiio
em memdria, 0 array responsdvel pelo
nimero de nomes nfo deverd ser superior
a220. Na opgdo de compilagdo em disco,
nfo deverd ser superior a 840.

Este programa foi elaborado
para reconhecer pessoas, mas nada im-
pede que seja usado em dreas profission-
ais, como por exemplo na drea médica.

Neste caso, se vocé é médico,
poderd colocar em cada né um sintoma e
nos frutos um pré-diagnéstico.

possivel ‘aplicarmos o pro-
grama em robdtica.

Neste caso, suponha que vocé
quer fazer com que um robd pegue um de-
terminado objeto em sua casa e o leve até
vocg. Orobd teriaum mapade
sua casa e iria lhe perguntando a respeito
dos locais onde o objeto em questdo es-
taria, selecionando, assim, o local exato
para ir até 14 e trazer-lhe o tal objeto .

As possibilidades de uso de 1A
sfo ilimitadas.

H4 casos de programas para
geoprospecgdo, estrategistas militares,
diagndstico de doengas, e muitos outros
tipos.

Langamentos consagrados:

GAME OVER, MASTERS OF THE UNIVERSE, INDIANA JONES, HUNDRA, CAPITAN SEVILLA, FANKY PUNKY,
CAPITAN SEVILLA Il, GAME OVER Il, STREAKER, MASK, CRAZY CARS, TURBO GIRL, PLAY BALL, MAD MIX,
BLACK BEARD, SNAKE IT, SEX MAN, STAR SOCCER, MATCH DAY i, ELITE 88, LA HERANCIA, WORLD
GAMES, DESPERADQ, LA ABADIA DEL CRIMEM, CALIFORNIA GAMES, STRIP POKER, DOM QUIXOTE,
ROMA A CONQUISTA DO IMPERIO, E MUITO MAIS

Solicite SUPER CATALOGO ILUSTRADO grétis!
Jogos a partir de Cz$ 40,00

Promodanger
GAME OVER | e Il — Cz$ 1.800,00
Disco ou Fita incluidos
Game Espetacular
La Herancia — Cz$ 1.800,00
Disco Incluldo

Envie Cheque Nominal ou Vale Postal a LPM REPRESENTACOES LTDA. Se vocé mora no Rio de
Janeiro, VISITE-NOS. Sinta 0 que ha de melhor em atendimento. AV. N. S. COPACABANA, 435, sala
903 — Rio de Janeiro — RJ — CEP 22020. Para maiores informagoes, ligue (021) 255-0796

CRAZY GAMES FOR NORMAL PEOPLE




program intart;
{otimizaglo de arrays para
velocidade}
($X-)
{#irea de definico de tipos)
type fi=string[40];
type pd=recond

Kiinteger,

cimeal;

pdi;

end;
{direa de dn’miﬂot iuil‘v:h)

var

: mrray[0.250) of

o hmy d\'mm dﬁ pessoas}

function rx(x:integer):real;
var i :'nh;ur. :
ax:real;
]y

minlwuo
ax=l0tax:

function db(x:real):real;
mn
s=trunc(in(xMn(10));
dbi=2%x
else G
dbmmx(s-9*x
end;

| (dobrar maizum]

function dm(x:lell‘):rnl,‘ ‘
in
a:=tnme(in(x)in(10));
ifac=9then -
dm:=2%x+1
e :
dme=rx(a-8)*x

end; .

hd!.u'-nem«_s)

function achar(x:real):integer; ll l:J(st then
var ya:integer;
begin vlnldn(‘ Por acaso &: ');
oyl writeln(te.p,’ ')
while glya).c<x do re=gn
yu=ya+l; if re<>s then
achar=ya; begin
end; wrileln(*Quem € 7°);
readin(ar);
{ler dados do disco} writeln(*Dé uma
diferenca entre “);
procedure lds; writeln(tep," & *ar);
begin. readin(tr);
¥=0; writeln(te, P
nisign(agvaqv_arg); wriseln(ur,
reset(aqv); : re=gn
whla not eof(aqv) do if e <Sa then
begin
ulwl)' co:=db(ie.c),
(j]:=d; te.c:=dmite.c)
J -.1*1 end n
Tak): bogin
olO)sb; cot=dm(te.c):
end; : n.mcn:(m.c):
pmvarnodisco) tllll k=t
: P qlll.p=triniepe.c)
‘procedure gds; I'( 00
g
nasign(aqvaqy_argl Lejel;
rewrile(aqv); end;
for h=0 to j do,
-riw(uiv.qlhl)t end;
(mdmelo do vetor}
Var iy dimeger, i wv-mdul.
i : writeln("Camregar arquivo 7°);
- while ((qli}o<mmnd(ie=i)) do vimgr, :
=l i ifvesthen
for vi=j downio i do begin s :
qlv+1)iqiv]; : writeln("Nome do arquivo =~
qlile=m a3 e A
[k readin(y);
q[il pi=ss; | dlrscr;
=l aqv_angy;
. ds;
end;
{controle principal de processos } writeln;
- end;
procedure ctr; :
u& {finalizacko do programa] -
while I<=j do pmmdme final;
begin m u.mm;(u]_
te:=qlll; 3
if1e.k=1 then wrheh(‘Snlvv anquivo 2');
begin ye=gr
writeln(te.p,' 7*); if v=s then
reign begin .
if re=s then co:=db(te.c) ‘writeln(‘Nome do arquivo. -
else coi=dm(ie.c); :
F=achar(co); readin(v);
d MqV_argi=v,
gds;
end;

‘ masculine ***}

B —

{corpo do programa principal }
begin
apresentacio;
goxoxy(1,10):
ql0)k:=1;
ql0}e:=1;
‘1[0]
. b
Gl l]k=3;
qll].e=2,

='E HOMEM';

(*** semente da pans

. gll]l.p="Toso";

a2k
ql2e=3;

[”'mdum
ﬁmm"‘] 8

. q[2).p="Maria’;

00°);




O COMANDO DRAW

PROF. PERLUIGI PIAZI

O comando DRAW do BASIC MSX, na realidade, ¢ uma
macro linguagem grafica que permite a elaboragao de desenhos
complexos nas telas 2 e 3.

Sua sintaxe € extremamente simples

DRAW (expressdo ou varidvel string)

A montagem do desenho € feita através da string que deve
conter uma sequéncia de cédigos cuja memorizagdo e
compreensdo & relativamente simples.

Para melhor entender o que serd discutido a seguir, vocé
deve ligar seu MSX e digitar o programa da figura 1.

FIG.4

108 SCREEN 2

20 LINE(®,@)-(255,191),,B
30 FOR L=0 TO 191 STEP 18
4@ FOR C=8 TQ 255 STEP 18
58 PSET (C,LD

68 NEXT C,L

1060 GOTO 1608

Para memorizar, basta lembrar que os 4 pontos cardinais
principais so indicados pelas iniciais das diregGes em inglés:

Rode-0 e vocé terd umareticulana SCREEN 2, que servird U = Up (para cima)
como referéncia para os desenhos que iremos gerar (figura 2). D = Down (para baixo)

L = Left (para esquerda)

R =Right (para direita)
¢ 0s secunddrios (diagonais) estio em ordem alfabética (E, F, G,
-------------- [Nk CN N By H), comegando do Norte e girando no sentido horario.
""""""""""""" Breque o programa na telacom CONTROL+STOP, acres-
cente as linhas da figura 4 e rode-0. Vocé deve obter a figura 5.

Sy e TR e TG 8 10RETRONI BIED, B
................... Ly 118 A$="UU30R3D630"
120 DRAW A%

Vocé deve imaginar um ponto se movendo na tela, como se
fosse a ponta de um 14pis, tragando as figuras que vocé descja.
Visualizando a tela como se fosse um mapa, com o Norte para
cima, este ldpis pode ser movimentado em 8 dircgdes dilerentes
(figura 3).

8 CPU



A linha 100 localiza a ponta do “14pis” nas coordenadas
(60,60), como voce pode verificar pela reticula.

A linha 110 define uma varidvel string (AS$) que contém a
sequéncia de comandos a serem execuiados pela 120:

U30 = desenha uma linha de 30 pontos para cima (Up)

R30= desenha uma linha de 30 pontos para direita (Right)

G30 = desenha uma linha de 30 pontos para baixo e 30

pontos para esquerda.

Agora que seu desenho foi definido pela varidvel A$, vocé
pode fazer algumas alteragOes: a escala do desenho, por exemplo,
pode ser alterada pelo parimetro S. O valor inicial (default) € S4,
pois cada unidade corresponde a 1/4 de ponto.

Experimente acrescentar ao seu programa a linha:

115 DRAW “S8”e vocé estard dobrando a escala do desenho.

Rode o programaassim alterado para se certificar do efeito.

‘Vocé pode, também, alterar a orientagao dos seus “pontos
cardinais” usando o parimetro A. As orientagdes definidas por A
estio detalhadas na figura 6.

FIG 6

Experimente alterar a linha 115 para:
115 DRAW “S4A1"de maneira a recstabelecer a escala inicial
(S4) e rodar a orientaglo dos eixos de 90 graus no sentido anti-
hordrio (Al).

Rode o programa assim alterado e vocé deverd obter 0
desenho mostrado na figura 7.

fig 7




Vamos, agora, entender o pardmetro B, jé utilizadonalinha
100 do prog Ele permite movi o “lapis” sem que o
mesmo desenhe nada. Exemplificando melhor, leve o cursor até a
linha 110 e, usando a tecla INSERT, coloque um B na frente do
R30 de maneira a obter:

110 A$= “U30BR30G30"

Rode novamente 0 programa com esta alteragiio e note
como o lpis se desloca de 30 pontos para direita sem desenhar
nada. Cuidado, como estamos em A1, 0 nosso “‘para direita” virou
“para cima” na tela (figura 8).

figura 8

Para entender melhor, vamos fazer as seguintes alteragGes
NO NOSSO programa:

110 A$ = “U30R30G30M+20,-50"para voltar a desenhar
nosso tridngulo inicial, acrescido de um deslocamento relativo,

115 DRAW “S4A0"para restabelecer a escala inicial ¢ a
orientagao normal (U para cima na tela)

130 DRAW “BM120,120”

140 DRAW ASe para deslocar v “l4pis” para as coordena-
das (120,120) e desenhar novamente a figura definida por AS.

Vocé deveré obter o desenho da figura 10.

Um outro parimetro importante & o N: ele permite desen-
har passos sucessivos fazendo o “l4pis” voltar sempre 2 posi¢do
inicial. Altere, novamente, a linha 110 para:

110 A$ = “NU30NR30NG30"e rode o programa assim
alterado. Vocé obterd o desenho da figura 9.

Para movimentar o ldpis até um ponto qualquer da tela,
devemos usar o parimetro M: ele € sempre seguido de duas
coordenadas (X e Y) sep por uma virgula. Se, em [rente aos
valores das coordenadas, digitarmos um sinal (+ ou -), o deslo-
camento do l4pis serd relativo, isto €, 0 novo valor de X e Y serd
igual ao determinado no diltimo passo, acrescido (+) ou decremen-
tado (-) do valor indicado pelas coordenadas que seguem o M.

10 CcrU

Se as coordenadas que seguem 0 M no tiverem sinal, o
deslocamento serd absoluto, ou seja, 0 “l4pis” se deslocard sempre
para 0 mesmo ponto independentemente de sua posi¢do no dltimo
passo. Experimente alterar a linha 110 retirando os sinais das
coordenadas.

110 A$ = “U30R30G30M20,50"e rode o programa assim
alterado. Vocé obterd o desenho da figura 11. Note que a posigio
final do “l4pis” € a mesma em ambas as figuras!




O parimetro C permite definir a cor do“l4pis” (de 0a 15).

Na SCREEN 2 deve-se tomar o cuidado de usar a mesma
cor na horizontal de 8 em 8 pontos para ndo pintar inadvertida-
mente uma frea vizinha. Isto significa que, para um dado Y, se
usamos uma certa corno X de0a7,oude 8a 15, 0oude 16223,
etc, nfio podemos definir outra cor no mesmo intervalo, sob pena
de alterar a cor do que j4 foi desenhado.

A expressiio string que define o desenho a ser executado
pelo DRAW pode conter varidveis (numéricas ou alfanuméricas).
Neste caso, elas devem ser precedidas por um “prefixo” e seguidas
de um “sufixo” para que 0 DRAW posa reconhecé-las.

As varifveis numéricas devem ser precedidas por um “="
e seguidas por um *;”. As varidveis string (alfanum¢ricas) devem
ter um “x” 2 frente e também devem ser seguias por um ;"

‘Vamos fazer uma experiéncia para compreender melhor a
utilidade deste recurso. Apague ou grave o programa que estamos
usando e digite o da figura 12.

FIG 12

100 SCREEN 2
LINE(@,0)-(255,191),

B
A$="U20R16U16L18U16(18D10L16D10R10D

FOR E=S TO 1 STEP -1
PX=7.7k(E~2)+10:PY=4.8%(E*2)+8
S =Pyt

DRAW"S=E;R=D; XA$;"
NEXT D
PAINT(PX-1,PY+1)
NEXT E

216 GOTO 218

Ao rodé-lo, vocé deve obter o desenho mostrado na figura 13.
FIG 13

'**'.’q_I_, ++

Voct deve ter notado a utilidade deste recurso (inclus3o de
varifveis na string do DRAW) especialmente na construgdo de
grificos de fungdes mateméticas. Ao invés de usar o PSET ¢ obter
uma sucess3o de pontos, vocé pode usar 0 DRAW e obter uma
curva continua.

Digite, por exemplo, o programa listado na I'gura 14 para obter o
gréfico de oscilagdes amortecidas em fungZo do tempo (figura 15).

SCREEN 2
LINE(B,8)-(255,191),,B
LINE(@,808)-(255,80)

FOR X=0 TO 250

Y= BOKC(ERP(-.B2%X) ) XSINC. SXX)
YC= 8a-Y

PSET(X,¥C)

NEXT ¥

GOTO 180

Como vocé pode notar, a primeira parte do gréfico € extre-
mamente confusa e s6 pode ser melhorada se colocarmos um
STEP bem pequeno no lago do X, tomando o programa
lentissimo.

Altere, agora, as seguintes linhas:

100 SCREEN 2:DRAW “BMO0,80"

160 DRAW “M=X;,=YC;"e veja o efeito na figura 16.
Melhorou bastante, ndo?

FIG ié

ﬂﬂnﬂﬂﬂnﬁﬂﬁn
UUUUUUV
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Resumindo, entdo, tudo o que aprendemos: O Prof. Picrluigi Piazzi € autor de vérios livros para MSX
dentre os quais 0 “CURSO DE BASIC MSX vol.2", a ser publi-
: cado brevemente pela Editora Aleph, a partir do qual foi adaptado
U,D, R, L, E, F, G, H movem o “ldpis” nas diregoes dos  ogic texto.
pontos cardinais.
M(+-X,+-Y) move o “ldpis” desde o iltimo ponto até as co-
ordenadas indicadas.

Se as coordenadas ndo tiverem sinal 4 sua {rente, o deslo-
camento é absoluto. Se tiverem sinal, o deslocamento ¢ relativo e
os valores de +-X e +-Y indicam acréscimos ou decréscimos cm
relagdo & ultima posigdo.

B

2 frente de um comando move o “lapis” sem desenhar.
N

2 frente de um comando faz o “lapis” voltar a posigao def
terminada pelo deslocamento anterior.

A

gira a orientagdo dos pontos cardinais.

define a cor do trago.

S

define a escala do desenho.
X

(varidvel string);
=(varidvel numérica)

SILVASOFT
MSX PETROPOLIS MSX

Aqui vocé encontra:

Educativos Aplicativos

—Abelha Sabia —Controle de Estoque Jogos Cz$ 300 ou 350
—Mago Voador —Controle Bancério Adventures Cz$ 380
—Trigonemetria —MSX Tools Educativos Cz$ 350
—Corpo Humano —Editores de Grafico/Som/Voz Aplicativos Cz$ 600

E os melhores jogos:
Madmix—Black Beard—World Games—Taipan—Labadia del Creimen—Turbo Girl—
Match Day |l—Super Star Soccer—Alehop—Indiana Jones

Para adquirir estes programas basta escrever uma carta com nome
e enderego legiveis pedindo os programas desejados e um cheque
nominal e cruzado a Silvasoft Ltda. ou vale postal. Pe¢a nosso listédo
gratis, ou venha ao nosso Show Room:

Rua do Imperador 518/302 CP 91.321 CEP 25600.
Pega nosso Jornal




ARQUIVOS DE LOTE

Descubra esta facilidade do DOS

Vocé j deve ter tido a necessi-
dade de executar uma sequéncia de co-
mandos vérias vezes no DOS.

Para facilitar esta tarefa, existe
um tipo de arquivo, o arquivo de lote, que
& um arquivo de texto ASCII, podendo,
portanto, ser criado em qualquer processa-
dor de texto que efetue a gravagho neste
formato, devendo ter, necessariamente, a
extensdo “.BAT”

Umarquivodelote também pode
ser utilizado com o comando COPY do
DOS, utilizando-se a seguinte sintaxe:
COPY CON xxx.BAT (xxx representa o
nome do arquivo a ser criado).

Ap6socomando COPY, usamos
o dispositivo CON, que vem a significar
teclado, ou seja, os dados digitados via
teclado serdo gravados no arquivo
xxx.BAT. Para finalizarmos a operag&o,
indicarmos ao computador que desejamos
parar de gravar informagdes no arquivo &
que ele pode encerrar aoperagio, devemos
teclar AZ. Com este comando, o disk drive
deve ser acionado e o DOS gravard o ar-
quivo xxx.BAT.

O comando COPY possui, além
da fungfio mais bdsica e que € por todos
utilizada, que € a de copiar arquivos de um
disco para outro, a de gerar arquivos de
lote, conforme foi visto acima, e a de
copiar um arquivo que s¢ encontre em
ASCII na impressora, 3 medida que o
mesmo € visualizado na tela, Assim, um
texto gravado através do MSXWRITE,
por exemplo, pode ser impresso com 0
comando COPY.Comoexemplo, paraum
arquivo gravado em ASCII de nome
CPU.TXT

COPY CPU.TXT PRN

Logicamente, se 0 arquivo ndo
estiver no formato ASCII, a operagdo
acima resultard em alguma coisa de
estranho.

Mas a fungdo deste artigo ndo é
explica: aos leitores o comando COPY, e
sim as vantagens do arquivo de lote.

Nos arquivos de lote devem ser
utilizados comandos do DOS, da mesma
forma que os mesmos seriam digitados via
teclado, sendo que cada arquivo poderd
conter um ou mais comandos, desde que
cada comando esteja em uma linha separ-
ada.

A execugdio de um arquivo lote se
d4 da mesma forma que um comando do
DOS, ou seja, digitando-se o seu nome,
sendo que ndo h4 nccessidade de sé infor-
mar a extensio “.BAT”.

Poderemos criar, por exemplo,
um arquivo de lote que nos fornega o
diretério dodisco. A este arquivo podemos
chamar simplesmente de D.BAT. Assim,
aodigitarmos D no DOS, 0 mesmo proces-
sard 0 comando DIR de acordo com os
parAmetros que especificamos no arquivo
de lote. Concluindo, economizamos o
tempo de digitagio de vérios caracteres.

Exemplo:

COPY CON D.BAT  +RETURN:
' . *RETIRN

2z

Vocd devera obter como resul-
tado o diret6rio do disco do drive corrente.

Mas os arquivos de lote possibili-
tam muito mais do que o prético exemplo
acima.

Vamos supor que vocé trabalhe
muitocom odBase oucom o Supercalc ou

BRUNOQ MARRUT

com qualquer programa que gere arquivos
de dados que devem ser sempre copiados
por questdo de seguranga. Nestes casos,
podemos construir um arquivo de lote que
chame o programa ¢ que, apés termos
deixado de utilizé-lo, faga um backup do
disco ou dos arquivos necessérios, elimi-
nando, assim, aquele fator preguiga que, 4s
vezes, nos sai tdo caro.

E importante observamos que
quando chamamos um programa dentro de
um arquivo de lote, desde que 0 mesmo
possa ser carregado no Sistema Opera-
cional, quando encerrarmos a execugdo do
mesmo, 0 controle voltard ao arquivo de
lote em execugdio e niio ao Sistema Opera-
cional, o que possibilita efetuarmos o
backup descrito acima. Da mesma forma,
se dentro de um arquivo de lote fizemos a
chamada de um outro arquivo de lote, o
controle passar4 a ser deste e ndo daquele
que o chamou. Ou seja, se em um arquivo
de lote fizermos a chamada de um outro
arquivo de lote, de nada adianta colocar-
mos comandos para serem executados

depois d hamada, pois 0s nio
serdo executados.
Certos comandos do DOS podem

fazer um grande estrago nos discos, caso
ndo sejam bem utilizados, como € o casodo
FORMAT, do COPY e do ERASE. Estes
comandos també lem ser incluid

um arquivo de lote a fim de tornar mais
segura a operagio de c6pia de arquivos,
principalmente nos casos onde se utilizam
dados que, ao fim de uma segfio de tra-
balho, devem ser copiados no arquivo de
extensdo “.ANT”, cujos dados, por sua vez,
devem ser copiados em outro arquivo cuja
extensdo € “.VEL", por exemplo.

Um arquivo de lote poderd fazer estas
tarefas perfeitamente sem que nos arris-
quemos que uma falha nossa possa preju-
dicar todo o trabalho.

cPU I3



Caso o nosso arquivo de lote
tenha 0 nome de AUTOEXEC.BAT, este
serd executado automaticamente pelo
DOS. Existem vérias aplicagdes para este
tipode arquivo, como por exemplo chamar
automaticamente um programa que se
encontra em um disco, mudar a cor de
fundo da tela e voltar para o sistema, eic.

Exemplo: mudanca da cor de fundo
O programa AUTOEXEC BAT
poderd ser 0 seguinte:

COPY CON AUTOEXEC.BAT + RETURN
BASIC COR BAS
YA '

O programa em BASIC poderd
ser este.

10 COLOR 15,1:CALL SYSTEM

No exemplo acima utilizamos o
programa AUTOEXEC.BAT para cha-
marmos 0 BASIC e rodar o programa
COR.BAS, que também tem que estar gra-
vado no mesmo disco, logicamente. O
programa em BASIC efetua a mudanga da
cor de fundo e chama novamente o sis-
tema.

J4 existem rotinas que permitem
efetuar esta operagdo diretamente do Sis-
tema Operacional e que serfio vistas em
outros artigos.

Este exemplo pode parecer um
tanto trabalhoso na primeira vez que for
executado, mas, depois, a cor de fundo da
tela serd mudada automaticamente, sem
que 0 usudrio tenha que mexer um dnico
dedo sequer.

Existem comandos do DOS cuja
fungZo € facilitar o processamento dos ar-
quivos de lote, como o REM e o PAUSE.

O comando PAUSE tem a finali-
dade de parar o processamento até que o
usudrio decida continuar, pressionando
uma tecla. Este comando pode ser utili-
zado, também, com a fung#o de solicitar
ao usudrio uma confirmagfo para a
realizag2o do préximo passo.

Podemos utilizar REM para im-
primir informagdes na tela a respeito do
que estd sendo processado. Portanto, REM

4 CPU

e PAUSE sdo usados, geralmente, em con-
junto e permitem ao usudrio um total con-
role da situagdo.

Assim, poderiamos incrementar,

de certa forma, o exemplo dado acima para
efetuarmos a mudanga de cor.

ndo seriam executados, pois efetuamos a
chamada do BASIC. Para voltarmos ao
Sistema Operacional, basta darmos o co-
mando CALL SYSTEM, pois, ao inicial-
izarmos, efetuamos o camegamento do
mesmo.

Os arquivos de lote podem ter o
seu prc ) interrompido ao se

COPY CON AUTOEXECBAT -

+R|
RF.M lNSIRA DISCO COM O PROGRAMA
COLOR.BAS +RETURN
PAUSE + RETURN.
BASIC COLOR.BAS +RETURN
e : :

O programa COLOR.BAS niio
necessita de alterago.

Neste caso, caso houvessem co-
mandos para serem executados apés a
linha BASIC COLOR.BAS, os mesmos

pressionar as teclas CTRL STOP, sendo
que o sistema ird solicitar confirmacio
para o encerramento do trabalho.

Neste artigo lhe demos as
condi¢des para que voc@ possa utilizar este
poderoso do do DOS e que
em poucos manuais que acompanham os
Drives vem bem explicado

As utilizagbes que vocd ird dar
caberfio exclusivamente 2s suas necessi-
dades.

Os Maqos do software para MSX g
NEMESIS - LINEKER'S SUPER STAR SOCCER « MATCH DAY Il SOC- Fi
CER + SIR FRED - INDIANA JONES -CARFIGHTER - VENOM - OCEAN
“SUB" CONQUERER - EL MAGO (EDUCAT.) - GAME OVER 1 &2 E
ZAIDER - THE PUB » STAR FIGHTER « ARKOS | - ARKOS Il - ARKOS
il - REX HARDEST + MUITOS OUTROS...

Viocé availa um servigo pela sua efickéncia:
. lidade

« Nossa

Nos:

- Nossa

« Nosscs

* Nossas promogoes ...

Como ve, nlum:mm-muowuuqoa.mm Escrova-
o8 @ receba um brindel Voob 80 tem a ganharl

Jogos

Aplicativos/Utilitérios

Cz$ 200,00

Linguagens/Copiadores

Diseo

Despesas Postais X
Nemesis (com disco incluido) ~ Cz$ 1000,00
Enviar cheque nominal cruzado & Carlos Henrique B.

. Magalhdes, for-
necendo o maximo de informagdes sobre seu equipamento e telefone

paraum eventual contacto
Caixa Postal 1955 — CEP 20001 — Rio de Janeiro — R}
Tel.: (021) 248-1575




SCREEN 0

ANDRE L. DE FREITAS

O processador de video dos mi-
cros da linha MSX possui vérios modos de
tela, conforme j4 é de conhecimento dos
usufrios de, visto que o comando
SCREEN, do BASIC, permiteaentradaem
quatro tipos de tela diferentes.

Todas estas telas possuem uma
estrutura diferente e utilizam diferentes
4reas da memdria de video para trabalho.

Neste artigo, veremos como estd
estruturada a meméria de video na
SCREEN 0 e como poderemos tirar
proveito de algumas rotinas existentes na
ROM do micro para trabalhar, mesmo em
BASIC, de forma réapida ¢ elegante neste
modo. Também veremos COmo usar estas
rotinas em Assembly, caso vocé necessite
delas em seus programas.

NZo reparem s¢ alguns nomes
para varidveis ou labels que eu apresento
sejam sem sentido para usudrios ndo con-
hecedores do inglés, mas isto se deve ao
fato de terem origem nesta lingua.

Prefiro usar os originais, pois sfio
os adotados por toda literatura mundial a
respeito dos micros MSX.

Os exemplos fornecidos em
mnembnicos do Z80 estlio de forma a ser
corretamente assemblados pelo assembler
GEN 80, da Hisoft, em qualquer versdo,
disco ou fita.

Caso o seu assembler nfo seja 0
mesmo e apresente alguns erros, estes
poderdo ser por tamanho méximo de car-
acteres permitidos em Labels (geralmente
5 ou 6) ou, entio, pela notag3o usada para
designar constantes hexadecimais.

No GEN, usamos o simbolo #

Tirando todas as vantagens da screen 0

A ESTRUTURA VRAM NA SCREEN 0

O modo de video correspondente
ao SCREEN 0 é um modo de texio que
apresenta 24 linhas de 40 caracteres cada
uma, podendo haver somente uma cor para
todos os caracteres no video e uma sé cor
para o fundo de tela, ndo possuindo a
caracteristica de trabalhar com SPRITES.

Este modo estd estruturado na
VRAM (meméria de video) da seguinte
forma:

Enderegos
0a 959 - drea de caracteres na tela
(24 x40=960)

Enderegos

2048 a 4095 - tabela de formacio de
caracteres, sendo que cada um dos 256 car-
acteres precisa de’ 8 byles para sua
definig#o ( 256 x 8 = 2048 ).

Para entender 0 que se passa, ex-
perimente o programa:
10 SCREEN 0: KEY OFF: CLS: J=0
20 FORI=0TO959
30 VPOKEI)
40 J=(J+1)MOD 256
50 NEXTI

Este programa mosirard como
estio as posigdes da tela, colocando car-
acleres nas suas respeclivas posigdes,
escrevendo diretamente na VRAM.

As cores ndo estio mapeadas na
VRAM, mas sim na meméria RAM do
micro, sendo transferidas diretamente a0
processador de video quando definidas
pelo comando COLOR.

INICIALIZANDO A TELA DE TEXTO

antes da cc que, por plo, su-
pondo a constante #F000, poderd mudar
para OFOOOH ou somente &F000, depen-
dendo do assemblador.

Nas rotinas apresentadas ndo
estfo definidos enderegos onde as mesma
serlo alocadas pela pseudo-instrugdo
ORG. Isto vocé ir definir de acordo com
suas necessidades.

40 x 24

No BASIC MSX, para acessar-
mos a SCREEN 0, simplesmente damos o
comando SCREEN 0 (mais simples
impossivel).

Em Assembly, devemos fazer
umachamadaa rotina INITXT, presente na
ROM do BIOS no enderego &H6C.

Esta rotina tem como parmetros
as varidveis de meméria TXTNAM
(&HF3B3) ¢ TXTCGP (&HF3B7).

TXTNAM guarda o enderego da
memoéria de video onde estd a tabela de
posigdes onde 0s caracteres aparecem na
tela, que vamos chamar de tabela de
posig3o de caracteres.

TXTCGP guarda o enderego da
VRAM da tabela a partir da qual esto os
bytes quedefinem aforma de cada caracter,
oito bytes para cada caracter, a qual cha-
maremos tabela de defini¢io dos car-
acteres. .

Estas varidveis se encontram na
RAM utilizada pelo BASIC e BIOS do
MSX e devem possuir os valores 0 para
TXTNAM e 2048 para TXTCGP.

Em Assembly, a chamada a INITXT se
pareceria com o descrito abaixo:
INITXT: EQU #006C;
Rotina do BIOS

EQU #F3B3; var.

Tabela de posiges
EQU #F3B7; var.

Tabela de caract.
LD HL,000

posigio na VRAM
LD (TXTNAM)HL ;

escreve na varidvel
LD HL #800;

posigdo na VRAM
LD (TXTCGP),HL;

escreve na varidvel
CALL INITXT;

chama rotina
RET; fim

Isto equivale a vocé digitar, no
BASIC, o comando SCREEN 0, sendo que
em Assembly vocé deve tomar o cuidado
de salvar os registradores do Z80 antes de
chamar esta rotina ¢ restauré-los apds a
chamada para nio criar confusbes com
outras rotinas que possam estar sendo
usadas por seu programa. Estarotina altera
todos os registradores do Z80.

TXTNAM:
TXTCGP:

INICTX:

CPU 15



LIMPANDO A TELA

Quando queremos limpar a tela,
no BASIC, simplesmente digitamos CLS.
Arotinacorrespondente no BIOS sechama
também CLS ¢ ¢ encontrada no ende_reqo
&HC3.

Para limpar a tela em Assembly,
basta definir no seu programa um label
chamado CLS com o enderego, na forma:

CLS: EQU #00C3

Para limpar a tela, a qualquer
hora, no seu programa, basta chamar esta
rotina:

CALL CLS

MUDANDO AS CORES

As cores para caracteres e fundo
ndo sio definidas na VRAM, mas sim em
duas varidveis de memoria presentes na
RAM do micro que € utilizada pelo BA-
SIC.

As varidveis e seus enderegos na
memoria s30 as seguintes:

FORCLR - cor dos caracteres

Enderego &HF3E9
BAKCLR - cor de fundo
Enderego &HF3EA

Estas variéveis sdo lidas pelo sis-
tema MSX durante algumas operagdes que
esterealizacom o video e s3o passadas pelo
micro para um determinado registrador do
processador de video, sendo que, se quiser-
mos alterar as cores, devemos escrever seu
cddigo nestas varidveis e depois chamar a
rotina para altera-las. E desta forma que,
inconscientemente, estamos agindo, pois o
micro faz todo o trabalho quando damos
um comando como COLOR 15,1 no

BASIC.

Se quisermos esta operagao reali-
zada sem 0 comando COLOR, devemos
sctar as varidveis de meméria com os val-
ores das cores correspondentes ¢ depois
chamar a rotina existente na ROM que faga
esta alteragdio, que é chamada de CHGCLR
e se encontra no enderego &H62.

Isto pode ser feito da seguinte

forma:
10 DEFUSR = &H62 REM
Rotina CHGCLR
20 POKE &HF3E9,8 REM
Cor de caracteres (FORCLR)
30 POKE &HF3EA 4 REM
Cor de fundo (BAKCLR)
40 X = USR(0)

E claro que usar um programa
destes para mudar as cores no BASIC €
desperdicio e nada elegante, mas, em As-
sembly, ele funciona de forma semelhante.
Por isso eu mostrei 0 equivalenie em
BASIC.

Em Assembly, seria feito da
seguinte forma:

CHGCLR: EQU #0062

; Rotina da ROM
FORCLR: EQU #F3E9

; var. cor de caract.
BAKCLR: EQU #F3EA

; var. cor de fundo
MUDCOR: LDAS ;

cor de caracteres
POSICIONANDO O CURSOR E IMPRI-
MINDO CARACTERES

Para posicionar o cursor e im-
primir um caracter, em BASIC,
procederiamos como abaixo:

10 LOCATE 10,10

20 PRINT “A”

Se fosse um caracter especial, o
caracter de cddigo 1, por exemplo,
poderiamos fazer:

10 LOCATE 10,10
20 PRINT CHR$(1)

Se quiséssemos escrever direto na
VRAM, teriamos que calcular o enderego:

10 LINHA= 10

20 COLUNA=10

30 CALC=40 * LINHA +COLUNA
40 VPOKE CALC,1

Em linguagem de maquina, te-
mos uma rotina no BIOS que imprime um
caracler na posigao corrente do video. Esta
& uma forma de se fazer a operagao, desde
que, antes, alteremos a posicao corrente de
impress4o. Alterar esta posi¢ao é facil, pois
existem duas varidveis de sistema: a CSRX
ea CSRY que contém a abscissa e a orde-
nada da posigao na tela.

CSRY estd no enderego &HF3DC e
CSRXem &HF3DDnaRAM. Seescrever-
mos em CSRY anossa linhaeem CSRX a
coluna em que se quer posicionar, na
préxima vez que imprimirmos um caracter,
0 mesmo estard nesta posi¢#o. Outro modo
de posicionar é escrever no registrador Ha
coluna, no registrador L a linha e chamar a
rotina POSIT (&HC6) do BIOS.

Para posicionamento via BIOS,
teremos que considerar as posigdes vélidas
comoentre 1 e 40 paracolunae 1 e 24 para
linha, ao contrdrio do 0 e 39 para coluna e
0 e 23 para linha usado no BASIC.

Ainda poderiamos calcular, a
parte, o enderego da memdéria de video
onde se quer apresentar o caracter e &
escrever diretamente um byte correspon-
dente, mas istodaria muito trabalho. Entdo,
por enquanto, vamos deixar de lado este
método, pois envolve acesso a0 processa-
dor de video via portas l6gicas do micro.

Vou mostrar, a seguir, os dois
métodos descritos acima.

'} | TEL: 234-0775

* Drive 5.1/4 slin completo

* Placa 80 colunas

* Moden de Comunicagéc

* Expansor de slot (c/4 slots)

* Interface dupla p/drive

Filial Curitiba: Av. 7 de

SOLICITE NOSSD CATALOGO DE PROGRAMAS PARA FAZER A SUA ESCOLHA.
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aplicativos + 7 fitas — 20,000.00




Método de posicionamento por variavel
de de meméria:

CSRY: EQU #F3DC
CSRX: EQU #F3DD
POSIC: LD A,10

LD (CSRX),A

LDAS

LD (CSRY),A

ou ento, simplificando:

CSRY: EQU #F3DC
POSIC: LD HL#0A05 ;0A05
(0A = coluna 10; e 05 = linha 5)
LD (CSRY),HL"
; escreve os dois bytes
; jaque CSRY e CSRX
; sfio subsequentes.

; coluna

; linha

Meétodo pela rotina POSIT:

POSIT: EQU #00C6

POSIC: LD H,10; coluna
LDL,5 ;linha
CALL POSIT

OBS: ArotinaPOSIT modificao
valor do registrador A.

Para imprimir o caracter, usare-
mos a rotina CHPUT no enderego &HA2,
cujo caracter a ser impresso deve estar no
registrador A, antes da chamada. Como
exemplo:

CHPUT:EQU #00A2

IMPRIM: LD A,65; caracter “A”,
cod. 65

CALL CHPUT

Com as rotinas acima juntas, podemos
posicionar e escrever um caracter de
forma simples.

IMPRESSAO DE STRINGS

Para a impressdo de uma string,
basta um Loop em linguagem de méquina
que imprima do primeiro ao ultimo ca
racter, usando o byte 0, por exemplo, para
indicar o fim da string.

Para posicionar, basta usar a ro-
tina de posicionamento uma s6 vez antes
de comegar a imprimir.

Como exemplo, 0 programa a
seguir imprime:

REVISTA CPU - MSX”

CHPUT: EQU #00A2
IMPSTR: LD HL,STRING

; apontaHL p/ string
LOOP: LD A,(HL)

; A recebe caracter
CPO ; testa se € fim
JR ZFIM ; vai p/ fim se zero
CALL CHPUT ; impr, caracter
INC HL ; avanga ponteiro
JR LOOP ; volta
FIM: RET
STRING: DEFM
“REVISTA CPU - MSX”
DEFB 0 ; marca de fim de string

COMO ELIMINAR A LINHA DE
FUNCOES

Existem duas rotinas no BIOS:
uma delas retirado video alinha de funges
e a outra repde a mesma em seu devido
lugar.

Sao elas:
ERAFNK (&HCC) - apaga fungdes
DSPFNK (&HCF) - mostra fungdes

A maneira pela qual devem ser

utilizadas é semelhante 2 rotina de CLS..

Estas rotinas modificam todos os registra-
dores.

ESCREVENDO DIRETO NA VRAM

Existem algumasrotinasno BIOS
que executam a mesma fungio que, por
exemplo, os comandos VPEEK e VPOKE
do BASIC, e até mesmo copiam blocos in-
teiros de bytes da RAM para a VRAM e
vice-versa.

Estas rotinas funcionam na
SCREEN 0, desde que respeitados os
enderegos das posigdes ou da tabela de car-
acteres neste modo.

Sio estas as rotinas do BIOS:
RDVRM (&H44A) -

18 um byte da VRAM, no enderego
especificado por HL, retornando o byte no
registrador A.

WRTVRM (&H4D) -

escreve um byte na VRAM, no endere-
go especificado por HL, sendo este byte
passado pelo registrador A. .
FILVRM (&HS56) -

preenche uma 4rea da VRAM com o by

te especificado peloreg, A, comegando no
enderego especificado pelo  registrador
HL, sendo a quantidade de bytes passada
pelo registrador BC.

LDIRVM (&HS5C) -

copia um bloco de bytes de tamanho
especificado por BC, da drea da RAM
apontada por HL para a 4rea da VRAM
apontada por DE.
LDIRMYV (&HS59) -

copia um bloco de bytes de tamanho
especificado por BC, da 4rea da VRAM
apontada por HL para a drea da RAM apon
tada por DE.

As duas primeiras rotinas som-
ente modificam o contexido do registrador
A, e as demais alteram o contetido de todos
os registradores.

Como exemplo de utilizaggo, o
programa abaixo enche a tela com car-
acteres “A”:

FILVRM: EQU #0056
ENCHE: LDHL; inicio da
LD BC,960; (40 x 24)
caracteres
LD A,65 ; caracter “A”
CALL FILVRM
RET

VRAM

ROTINAS ADICIONAIS

Estas fungdes que vou descrevera
seguir ndo tém relagio dircta com a
SCREEN 0, mas s3o uteis quando se tenta
desenvolver um programa que dependa de
informagdes apresentadas no video.

Desabilitando ¢ habilitando o
processador de video:

Usado quando s¢ quer montar
uma telae depois torné-la visivel de umasé
vez, ja pronta. Crie 0 seu programa, mon-
tando a tela normalmente e, antes de
comegar 0 c6digo que gera a tela, inclua
uma chamada  rotina DISSCR (&H41). A
imagem que o processador de video envia
para o circuito do monitor some, ficando
desabilitada, mas o processador continua a
operar de forma correta e normal. Quando
terminar amontagem datela, habilite nova-
mente o video com a rotina ENASCR
(&H44). A tela surgird toda de uma vez, jd
pronta.

Experimente:

10 DEFUSR =&H41:REM DISSCR

20 DEFUSR 1=&H44:REM ENASCR

30CLS

40 X =USR(0)

50FORI=0TO 14

60 LOCATE LI : PRINT “TELA MON
TADA SEM VOCE VER”

TONEXTI

80 X =USR1(0)

CPU 17



Lendo um caracter do teclado ¢
imprimindo numa posi¢ao do video:
A rotina CHGET (&H9F) realiza
a leitura de um caracter do teclado, ndo se
referindo a SCREEN 0, mas muitas vezes,
num programa com sele¢do de opgdes
p das no video, d ler uma
opgdo e escrever ao lado de uma pergunta
apresentada na tela, Podemos fazer, utili-
zando as rotinas de posicionamento e
impressdo de strings j4 descritas, o
seguinte:
CHGET: EQU #009F
CHPUT: EQU #00A2
CSRY: EQU #F3DC
OPCAO: LD HL #0AOS; posiciona
LD (CSRY),HL
LD HL,MESG;
aponta mensagem
CALL LOOP; imprime
CALL CHGET; I€ caracter e re
torna; © mesmo no reg. A
CALL CHPUT; impr. caracter

no reg. A
RET

LOOP: LD A,(HL)A recebe caracter
CPO ;westaseefi

JR Z FIM; vai p/ fim se zero
CALL CHPUT ; impr. caracter
INC HL; avanga ponteiro

JR LOOP; volta

FIM: RET
MESG: DEFM “Qual a opgdo ? *
DEFB 0

PAGINANDO A SCREEN 0

Um wuque pode ser feito na
SCREEN 0 e aproveitar o resto do espago
livre da VRAM ndo utilizado pelo proces-
sador para simular pdginas de video, mon-
tando telas em cada uma e “chaveando”
estas telas como quiser. Existe a fungdo
BASE, no BASIC MSX e esta fungdo tra-
balha com as caracteristicas dos modos de
video.

O BASE(0) guarda o enderego
inicial da tabela de posi¢des na tela da
SCREEN 0. Mudando o valor do BASE(0)
que, normalmente, € zero, podemos fazé-lo
apontar para outras dreas da VRAM.
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Por uma certa caracteristica de
enderegamento do processador de video,
devemos alterar o BASE(0) somente em
multiplos de 1024 bytes e ndo podemos
fazé-lo coincidir com o enderego da tabela
de caracteres, senfo ndo entenderemos
mais nada do que estiver no video, pois
estaremos escrevendo no video ¢ por cima
da tabela de caracteres simultancamente.

O programa em BASIC, abaixo,
vai montar telas nas “péginas” 1 e 2
escolhidas arbitrariamente ¢ ficard alter-
nando as mesmas.

100 ON STOP GOSUB 220: STOP ON
110 BASE(0) = 1024: SCREEN 0
120 LOCATE 10,10: PRINT “TELA EM

PAGINA 1™
130 BASE(0) = 4096: SCREEN 0
140 LOCATE 8,8 : PRINT *

150 LOCATE 8,10: PRINT “* TELA EM

PAGINA 2
160 LOCATE 8,12: PRINT *

170 FOR I=1 TO 500: NEXT I
180 BASE(0) = 4096

190 FOR I=1 TO 500: NEXT I
200 BASE(0) =1024

210 GOTO 170

220 BASE(0) = 0 : SCREEN 0
230 RETURN 240

240 END

O programa acima simula a
presenga de paginas de meméria no MSX.

Sempre que mudamos o valor de
BASE(0), estamos alterando o ponteiro de
onde se encontra a tabela de posigdes no
video presente na VRAM.,

A cada comando SCREEN 0
colocado apés a mudanga do valor de
BASE, inicializamos o modo zero para este
novo enderego do ponteiro, mas ndo
destruindo o conteiido de outras partes da
VRAM.

Depois de cada mudanga, escre-
vemos o que quisermos no video e tudo
ficard guardado em 4reas da VRAM difer-
entes.

A cada nova mudanga, agora, do
valor de BASE, voltamos a apontar para
estas regides “salvas” na memdria de
video, fazendo os dados presentes ai re-
aparecerem na tela.

Para simplesmente apresentar-
mos os dados guardados nio precisamos
dainstrugio SCREEN. Caso contrério, es-
taremos alterando novamente a VRAM,
mas somente do valor de BASE correspon-
dente A 4rea que se deseja apresentar.

CONCLUSAO

Vimos, no transcorrer deste ar-
tigo, diversas rotinas referentes ao modo 0
de video.

De posse destas rotinas, podemos
gerar (elas de texto, formati-las da forma
desejada, obtendo recursos em Assembly,
da mesma forma que em BASIC.

O proprio interpretador BASIC
dos micros MSX usa estas rotinas para 0
acesso ao video. Portanto, todas sio
confidveis.

Quando quisermos criar um pro-
grama em Assembly, € muito provével a
existéncia de telas de texto neste.

Teremos, ai, uso para todas as
rotinas descritas, de acordo com nossas
necessidades.

Mesmo que Nosso programa seja
em BASIC, podemos agilizar certas partes,
utilizando o Assembly, definindo entio
enderegos de execugio da parte em lin-
guagem de mdquina através das fungBes
DEFUSR e USR do BASIC, e melhorando
em muito nosso Software.

Espero ter agradado com esta
descrigdo (talvez nio totalmente detal-
hada) e seria demais querer aprofundar o
conhecimento nos fundamentos destas
rotinas, pois o objetivo foi torar de facil
acesso a todos os niveis de usudrios,
mesmo que possuam somente um pequeno
conhecimento de linguagem de méquina,
coisas que existem no micro MSX e talvez
vocé nao conhecesse.

Para quem quiser se aventurar,
tente, com um desassembler, observar
como estas rotinas foram escritas naROM.




PLOTADOR GRAFICO

ANTONIO F. SHALDERS

A finalidade desta série de artigos
¢é mostrar ao leitor algumas das possiveis
aplicag0es do MSX na drea cientifica.

Embora muito pouco difundido
entre os usudrios da linha MSX, o plota-dor
gréfico € de gmnde utilidade para quem
lida com 4 e é especi
indicado para estudantes universitdrios.

O primeiro programa da série é
apresentado neste n‘mero e é de aparéncia
um tanto peculiar, principalmente o jeito
como estAo escritas as instrugdes, usando e
abusando das zonas de tabulaglo e da
fungfio SPC.

Uma grande inovag#o € o uso de
um cursor que permite a leitura do valor da
fun¢dio em um ponto especifico. E uma
aplicagio séria para os sprites. Eles ndo
estio af somente para joguinhos ou para
efeito decorativo !

Veja como tragar grdficos bidimensionais

de uma fungdo de uma varidvel.

DESCRICAO

Este programa traga gréficos
bidimensionais de uma fungo (fungio de
uma varidvel). O ajuste de eixos & feito
automaticamente.

Como era de se esperar, a
execugdo do programa € um tanto lenta,
pois 0 BASIC ndo ¢ uma linguagem ade-
quada para célculos, mas a lentiddo é
perfeitamente suportdvel. Uma das prin-
cipais causas dessa baixa velocidade é que
o gréfico ¢ composto por centenas de
segmentos de retas, o que melhora muito
o aspecto final do mesmo.

Foram utilizadas varidveis de
simples precisdo e inteiras a fim de
aumentar a velocidade, pois, se
usdssemos dupla preciso, 0 programa iria
tornar-se, pelo menos, 50% mais lento.

O programa € auto explicativo e
de facflima utilizaggo.

Para acessarmos o modo de
andlise da curva, basta pressionarmos a
barra de espago quando o gréfico estiver
pronto, e RETURN para continuar.

No préximo artigo da série serd
apresentado um outro tipo de plotador.

Durante a continuagdo desta
série, serio mostrados programas em
outras linguagens com filosofia de
construgio
ressantes.

inter-

100 SCREEN 0:WIDTH 40:KEY OFF

110 ON ERROR GOTO 820

120° PRINT'PLOTTER ver. 1. (Y’.”(C) 1988 hy
CPU""A.F. ~ Shaldery

Welman",”,
0,15

130 POKE &HFCAB,1

140 PRINT Deseja instrugbes (S/N) 7 *; i
150°AS=INPUTS(1):IF A§="S" THEN 160ELSEF
A$="N" THEN 190 ELSE 150

160 CLS:PRINT"INSTRUGOES DE
USO:",.."ATENCAO: PARA OPERAR O PRO-
GRAMA  CORRETA";SPC(9);"MENTE &
NECESSARIO UM CERTO.
CO™;SPC(9);"NHECIMENTO DE - BASIC
QUANTO A"SPC(9);"EDICAO DE LINHAS.",,,
170 PRINTSPC(5);"A fungiio a ser plotada fica
residente no programa, sendo que para troca-la,é
necessério alterar a mesma,que estd nalinha 220, pela
desejada.’ ”., ,SPC(S)‘"RMpDndI a pe.rlnm.l r:huv: (]
istoe s6 M
180 PRINTSPC(S); “Se for deujld.l a llwn;in.
oprograma ird listar a linha que contém afuncio.:
Modifi & pressi [F1]  eo prog: ik
prosseguir normalmente.”,,,">" Pressione uma
tecla:;:AS=INPUTS(1)

190 KEY1,CHRS$(13)+"got0220"+CHRS(13)

200 CLS:PRINTDeseja alterar-a funglio (S/N) 7
*:PRINT:CLEAR:DIM Al(255)

210 AS=INPUTS(1):IF AS="S" THEN LIST 220
ELSE IF AS<"N” THEN 210

220 DEF FNF(X)=COS(X)

230°

*tocaTs

240 * DEFINICAO DO INTERVALO
“

260 CLS:PRIN'I"'Defmiqin do intervalo:”,.,

270 INPUT Infcio: *;XII:INPUT 'Final: “;XFI
280 PRINT:PRINT Intervalo [“:XI:""XF1""
290 PRINT"Confirma (S/N) 7 *;

300 AS=INPUTS(1):IF AS:"N" THEN 260 ELSE

“IF AS"S" THEN 300

310°*
320 * CALCULO DOS FX)5

330"

340 LOCATE 0,17:PRINT"Aguarde ..*

350 SI=(XF1-X11)255

360 II=X1t

370 FOR C%=0 TO 255

380 AN(CH)=FNF(I1)390 Ii=Il+St

400 NEXT C%

410"

420 CALCULO DO MAX. EMIN. ABSOLUTOS
430°

440 HY1=1E32:LYI=1E+32

450 FOR C%=0 TO 255

460 IF AI(C%) > HY! THEN HY1=A|(C%)

470 IF Al(C%) < LY! THEN LY!=A!(C%)

480 NEXT C%

490"
500 * CALCULO DOS MAxmos E MINIMOS
510°
520 PY=(255*ABS(XIV(XFI-XI1)
530 PX=(192*ABS(HYD)(HYI-LYD)
540 TIgHYILY!
550°

560 PLDTAGEM DO GRAF!(D

570

S80SCREENZ

590 LINE (0,

| PX)-(255 PX)
600 LINE (PY,0)-(PY,191)

610 FOR C%=1 TO 255
620  LINE(C%-1 lDZ‘(HYI AT(C%—I)WI]‘
(CRISTEYAICHIT
630

670 : .
SPRITES(1)=CHRS(193+CHRS(22S HCHRS(113)
+CHRS(ST)CHRS I CHRS(LS + CHRS(THCHRSRS5)

680 X%=0:Y%=0

690 IF X%5255 THEN xs:zss

700 IF X%-<0 THEN X'

710 PUTSPRITE 0,(X%-3, m-nm AIXRIVTL-

8)2,1
720 IF STICK(0)=7 THEN X%=X%-1

“730 IF STICK(0)=3 THEN X%=X%+1
740 IF INKEYS=CHRS(13) THEN 780

741 AS=INPUTS(1) :

750 LINE(0,0-97.9)4BF

760 PSFT(O.U. 1:PRINT¥1, MlX*)

770 GOTO

T80 aosx #

790 SCREEND-PRINT Desejs continuar (SN) 7
souu.mwmnm.«ws“nmmwmw
ASS"N” THEN 800

* 810 CLS:POKE AHPCA!.&M

mRESUME NEXT




Nos dias de hoje, pode ser de fundamental importdncia
criptografar um programa para proteger-se dos abelhudos.
Veja como fazé-lo no MSX.

Dando prosseguimento ao artigo iniciado pelo nosso
amigo J. L. Fonseca, no nimero anterior desta revista, voltamos
a falar sobre criptografia.

O prefixo cripto é derivado do latim “kruptus”, o que se
traduz como “oculto” Assim sendo, o sentido da palavra cripto-
grafia seria “escrita oculta”, isto se quisermos levar o sentido ao
pé da letra.Como foi citado naquele artigo, a criptografia ja era
conhecida pelo menos desde a época de Jiilio Cesar, porém outros
fatores levam a crer que isto € ainda mais antigo e pode vir a datar
de 1500 anos A.C.

Grandes desenvolvimentos das diversas técnicas de
criptografar sdo conseguidos, em geral, quando ocorrem 0s con-
flitos entre nagdes, isto devido ao fato de que nestas ocasides uma
grande. quantidade de mensagens secretas sdo intercambiadas.
Isto pode sernotadocom certa facilidade quandodas deflagragdes
das duas Grandes Guerras.

Deixando a Histéria de lado, partiremos, agora, para
descrevermos os dois métodos mais comumente utilizados na
técnica de criptografar.

O primeiro deles consiste em simples substituigio de
caracteres.Por exemplo : substitui-se a letra “a” pela letra “y”, a
letra “b” pela letra “q”, e assim por diante. Claro que tal
substitui¢ao deve obedecer a uma regra bésica e seguir uma tabela
de conversdio previamente definida. Para elucidar um pouco mais
esta idéia vamos supor uma tabela de conversiio e fazer a
codificagio de uma dada frase. Tome a seguinte tabela de
conversao:

ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ
EMPLQGXACIUZYWTRHSBVKNJODF

A frase “CPU A REVISTA DO MSX” ficaria assim
codificada; “PRK ESQNCBVE LT YBO". Logicamente, s¢ vocg
conhece a tabela de conversdo usada para tal codificaglo, €
evidente a facilidade de compreensao do que estd escrito. Porém,
para aquele que nZo tem em maos tal tabela, verifica-se a difi-
culdade ou a quase impossibilidade deste entender o que estd
escrito. Este tipo de codificagdo foi bastante difundido na época
de Julio Cesar.

Com a chegada do computador eletrdnico,outros
métodos foram desenvolvidos. O mais popular deles € o que faz
amanipulagZo de bits. Para quem ficou “boiando”, ndo entre em
desespero (pelo menos ainda), pois eu vou explicar como se dd

este processo.
Bem, sabemos que cada caracter € represcntado por um

niimero, isto €, segue um padriio. O padrdo seguido pela linha
MSX é o ASCII (American Standard Code for Interchange
Information).
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Assim, por exemplo, o caracter “A” em ASCII € asso-
ciado ao nimuro 65, o caracter “B” ao 66 e assim por diante.
Quando lemos um caracter, porexemplo de um arquivo, podemos
facilmente obter 0 c6digo ASCII deste. Basta, para isto, usarmos
a fungdo certa em cada linguagem de programagfo. Agora, vocés
devem estar se perguntando o que tem isto a ver com manipulagio
de bits, Respondo que tem muito, pois sabemos que os nimeros,
cada um deles, sdo formados a partir de Bytes e sabemos que um
byte é 0 agrupamento de oito bits. Entfo, o mimero 65 decimal &
representado, a nivel de maquina, em um byte desta forma:
“01000001”. A manipulagdo a nivel de bit ¢ feita usando a
operagdo I6gica XOR. Entenda isto com 0 OU EXCLUSIVO.

THUNDERSOFT
THE NAME OF MSX

PEGA O NOSSO SUPER
CATALOGO GRATIS!
TEMOS APPLE & TAMBEM!

Jogos — 200
Aplicativos — 600 JZ”’
Copladores — 1000 W

CP/M — 1000

Prego do disco — 500
Prago da fita — 800
Correio — 200

<

Entraga em 24 horas + ‘ =
corraio SUPER PACOTES
PACOTE N°1 PACOTE N°4

1 disco cheio — 2000
2 disco cheios — 3000

PACOTE N°5

Aplicativo + copiador —
1800 (disco incluido)

PACOTE N°6
MSX TOOLS | e Il apenas 10 Aplicativos + disco —
3000 (disco incluido) apenas 5500

LANCAMENTOS DO. MES
ARKOS I, Il E Il - CAPITAO SEVILHA 1 E 2 - CARTOON Il
« MADMIX - SUPER MALA DIRETA

10 jegos — apenas 2000
(disco incliido)

PACOTE N°2

10 jogos — apenas 2500
(fita incluida)

PACQTE N?

A cada 5 programas escolha 1 gratis
Para outros estados, os pedidos deverdio ser leitos alravés de cheuge
nominal e cruzado a MARCO ANTONIO TROV'AO VAZ. R. Carvalho
Alvim 278/501, Rio de Janeiro, RJ, CEP 202510. Tel.: (021) 268-6360




A tabela verdade para esta operacdo l6gica € a seguinte:

A B (AXORB)
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0

O que torna esta operagdo extremamente interessante no
de criptografia é que, se aplicarmos num mesmo operando duas
vezes a mesma operagio, o operando volta ao estado anterior, ou
seja, a ser novamente ele mesmo. Vamos fazer uma operag#o do
tipo XOR para esclarecermos as dividas. Por exemplo:

65(d) -> 01000001 (b)
66(d) -> 01000010(b)
RESULTADO  ->00000011(b)

Fazendo, agora, a operagdo logica do resultado da
operagAo novamente com 0 numero 66(d), retornamos a0 nosso
valor original 65(d), como podemos ver:

RESULTADO  ->00000011(b)
66(d) ->01000010(b)
65(d) ->01000001(b)

A utilidade de se criptografar programas e/ou arquivos
estd no fato de que podemos proteger estes de bisbilhoteiros e,
desta forma, preservarmos a privacidade de certos programas e/
ou arquivos que venham a interessar somente a vocé mesmo ou
a pessoas por vocé autorizadas,

A protegdo de certo software que deve ser utilizado
somente por pessoas devidamente credenciadas estd incluida no
fator acima descrito.

Com esta finalidade, desenvolvi um software que faz
exatamente isto, ou seja, 1& um arquivo do drive e o criptografa,
deixando-o assim totalmente ilegivel, protegendo-o desta forma
de ser acessado por pessoas que nio t&m autorizag3o para tal.

A linguagem escolhida foio “C”. Isto se justificadevido
a0 fato das muitas facilidades oferecidas por estalinguageme por
ser ela a mais adequada a este tipo de aplicagdo.

O programa listado abaixo foi editado em um cditor de
textos comum e compilado pelo AZTEC C. Os testes feitos com
este foram completamente satisfatorios, criptografando ¢ de-
scriptografando os arquivos normalmente como esperado.

Edite o programa abaixo listado, salve-0 sob 0 nome de
*kriptor.c’, compile-0, e se tudo estiver ok, faga os seguintes
testes e veja os resultados.

1. Digite simplesmente kriptor e dé <enter>. Ele ird
limpar a tela e emilir a mensagem de falta de operando e mostrar
a sintaxe certa.

2. Digite um arquivo texto para podermos experimentar
o criptografador . D& 0 nome a este arquivo de teste.(xt. Chame
o programa “kriptor” da seguinte forma:

A>kriptor teste.txt teste.kpr, d& <enter>. Ele deverd
perguntar a vogé qual a palavra chave, ou seja, a senha para que
ele possa usé-la na criptografagio. Vogé deverd guardar esta
palavra para fazer a posterior descrip-tografagdo. Use a
palavra"teste” de <enter> e aoperagao serdiniciada e rapidamente
terminada. Tente dar um ‘type’ no arquivo "teste Kpr”.

Notou o que ocorreu?

#include <stdio.h>

main(argc,argv)
int arge;
char *argv[];

(

FILE *read, *write;
intc, x, i=0, y;
char d, e, s[J;

if (arge<3) (

printf(*\fFalta Operando”);

printf(*\nSintax Correta e:”);

printf(*\nKriptor Arq_Fonte
Arq_Destino”);

exit(0);

J

if((read=fopen(argv[1],"r"))=NULL)

printf(*\fNao Consigo Abrir
Arq_Fonte,");

exit(0);

)

if(write=fopen(argv([2],"w”))==NULL)

{

printf(*\fNao Consigo Abrir
Arq_Destino.”);

exit(0);

]

printf(‘\fEntre Palavra Chave: “);
gets(s)

while((c=fgetc(read))!=EOF) (
if((s[i=="0)
i=0;
x=(c(s[i]4));
fputc(x,write);

i+

)
printf(‘“\nOperago Terminada,”);
printf(‘\nPressione <ENTER>\n");
getchar();
putchar(12);
fclose(read);

! fclose(write);




CONSTRUINDO PROGRAMAS

Fazer um programa profissionalmente pode néo ser tdo
dificil quanto vocé possa imaginar. Neste artigo, o autor
mostra alguns passos imporiantes que devem ser seguidos.

Apesar de poder parecer
estranho, o fundamental em um programa
€ que ele funcione, o que pode ser facil de
ser averiguado, dependendo da extensio
do mesmo. Todos nds jé ouvimos falar,
pelo menos uma vez, de erros em grandes
programas que vieram a ocasionar gran-
des prejuizos.

E importante que o programador
observe as caracterfsticas sobre as quais 0
programa deve funcionar, nfio se deixando
levaraosextremosno desenvolvimentode
pequenos detalhes, perdendo, com isso, o
objetivo principal. Um programa ndo
pode apresentar solugdes parciais aos
problemas para os quais foi desenvolvido,
0 que, certamente, ird gerar desconlen-
tamento por parte do usudrio.

DOCUMENTAGAO

Para o programador que esté de-
senvolvendo determinado programa pode
parecer  desnecessdrio  efetuar
comentdrios do mesmo, parecendo-lhe
que procedendo assim estaria perdendo
tempo.

Depois de pronto, provavel-
mente, 0 programador ainda serd capaz de
descrever os passos do programa, uma
varidvel, e efetuar alteragdes que possam
vir a ser necessdrias. Passado algum
tempo, estas informagdes jd ndo poderdo
ser fornecidas com tanta certeza, tomando
uma tarefa que poderia ser simples em
algo trabalhoso.

A falta de comentdrios em um
programa fard com que uma corregio ou
alteragfo que tenha que ser feita por uma
outra pessoa, seja uma operacio até
mesmo impossivel de ser realizada.
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Na andlise do problema, o pro-

duas formas: através de que
conterdo todas as informagdes para que 0
usudrio possa utilizar os recursos do pro-
grama e que também poderd conier a
descrigo de algoritmos, fluxogramas, eic;
e a documentago que serd feita dentro do
préprio programa.

Lembre-se que 0s programas
necessitam de facilidade para manutengéo
e modificaglio para que possam vir a aten-
der a novas especificagbes.

08 ERROS

Cabe ao programador a responsa-
bilidade do bom funcionamento ou ndo do
programa.

Hoje em dia nfio se aceitam mais
erros em um programa com base na teoria
de que o programador é humano.

Os erros, geralmente, ocorrem
por falhas na digitag3o, nio cumprimento
das especificagdes, sintaxe da linguagem,
etc.

DESENVOLVENDO UM PROGRAMA

O desenvolvimento de um pro-
grama deverd passar pelas seguintes fases:

Anilise do problema
Solugao

A solugao como programa
Testes

Documentagao

gramador deverd eniendé-lo para quep
passar 2 solugio. Um problema mal inter-
pretado ird gerar erros que, depois, serdo
dificeis de serem encontrados.

A solugfio ird depender da cria-
tividade do programador, existindo
métodos que poderfio auxili-lo, como, por
exemplo, o método “Top-down”.

E comum observarmos pro-
gramadores que ndo fazem um profundo
estudo do problema e uma criteriosa
avaliagBo da solug8o obtida, partindo logo
para a do progr gastand
tempo, depois, na procura dos emros.

Entendido o problema e achadaa
solugso, devemos transformar a solugiio
em um programa, o que poderd ser extre-
mamente facil, sendo esta etapa quase que
mecénica para 0 bom programador que
conhece bem a linguagem de programacao.

Os testes efetuados em um pro-
grama irfio mostrar a presenca de emos €
ndo asuaauséncia. Portanto, nio se desam-
ine nesta etapa final do processo de criagid
de um programa. e

A vnica forma de testarmos um
programa consiste em testar todos 0s casos
possiveis, ou seja, todas as combinagbes
possiveis, sendo que esta tarefa pode con-
sumir um bom periodo de tempo, depen-
dendo do programa, cabendo ao programa-
dor eliminar situagdes de teste exdnixulas.

O teste de um programa deve ser
feito a partir das especificagbes e nfio do
proprio programa.A elaborago do manual
seria a (ltima etapa do desenvolvimento,
onde devem estar contidas todas as
informag0es necessdrias ao bom
aproveitamento do programa.



A ESCOLHA DE UMA LINGUAGEM

Para que as pessoas s¢ comu-
niquem com os computadores € necessario
uma linguagem de programacdo que ird
informar ao computador exatamente o que
queremos que ele faga, em uma linguagem
que ele possa entender.

Existem entimeras linguagens de
programaglo, sendo que entre as mais
comuns podemos citar o Basic, Cobol,
Fortran ¢ Assembly, sendo esta iltima
também chamada de Linguagem de
méquina ou Assembler, ~

Efetuar a escolha da linguagem
certa também & um fator importante, pois
determinados sistemas poderdo ser feitos
com maior facilidade e apresentar uma
maior rapidez em certa linguagem.

Para a linha MSX jd estio
disponiveis a maioria das linguagens em
disco, sendo que os usudrios de fita ainda
contam com um niimero pequeno de possi-
bilidades de escolha.

Basicamente, podemos dividir as
linguagens existentes em trés grandes
grupos que sfo as de extra-alto nivel, alto
nivel e as de baixo nivel.

i i ivel, que, como
exemplo, poderiamos citar 0 Assembler,
estdo voltadas mais para o proprio compu-
tador do que para o programador. As lin-

fvel, como o Basic, estfio
voltadas para o usudrio.

Exemplificando: a diferenga
entre uma linguagem de alto nivel e uma de
baixo nivel é a diferenga entre dar a um
mecanico um esquema detalhado da
méquina que ele deve montar (alto nivel)
ou ir lhe dizendo onde, exatamente, cada
pega deve ser colocada (assembler).

Logicamente, cada um destes
grupos possui vantagens em relagdo ao
outro,

O Assembler apresenta a caracteristica de
Ser um programa mais compacto ¢ de ter
maior velocidade.

E dado o nome de linguagem de
nivel extra-alto a programas sofisticados
que s3o autoprogramaveis, a exemplo do
Lotus 1-2-3, do dBase I, etc. Vocé poderé
fazer um programa de mala direta utili-
zando o Basic ou através do dBase.

A vantagem da utilizag3o de lin-
guagens de nivel extra-alto é a facilidade de
seescrever os programas ¢ testd-los rapida-
mente, ndo sendo necessdrio que O pro-
gramador fique preso a detalhes, como o
gerenciamento de arquivos em disco.

As linguagens de alto nivel sdo as
mais utilizadas hoje em dia.

O Cobol e o Fortran foram as
primeiras linguagens de programagao de-
senvolvidas, sendo o Cobol orientado para
aplicagOes comerciais e o Fortran indicado
para célculos. Desde o surgimento destas
duas linguagens, muita coisa nova foi in-
roduzida.

O Basic ¢ a linguagem mais utili-
zada em microcomputadores, sendo uma
linguagem de f4cil aprendizado. Pode ser
usada tanto em computadores de grande
porte como em microcomputadores e, prin-
cipalmente, € uma linguagem padronizada
que permite ao programador desenvolver e
alterar programas sem muito esforgo.

Outras linguagens como Pascal,

C, Forth também possuem suas
caracterfsticas especiais.
Os programas elaborados em uma

linguagem de alto nivel que possui
instrugbes mais semelhantes com a lin-
guagem humana devem ser traduzidos
para a linguagem de miquina antes de
serem executados. Cada comando da lin-
guagem € traduzido em muitas instrugdes
de linguagem de mdquina, ou se¢ja, em
informagdes bem mais detalhadas.

A este processo denomina-se
compilagio ou interpretagao.

O compilador efetua a sua
radugdo antecipadamente, antes que o
programa traduzido seja executado, ao
passo que o interpretador vai fazendo sua
tradugfio & medida que o programa vai
sendo executado.

A compilagdo, a principio, apre-
senta vantagens sobre a interpretagio,
como maior velocidade de execuglo e pelo
fato do programa compilado ser uma
versdo otimizada.A interpretagdo também
possui suas vantagens , sendo a principal
delas a facilidade para alterar o programa
durante sua execug3o.

CPU
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Iniciaremos, este més, um curso
sobre a linguagem Pascal, uma das mais
verséteis ¢ simples linguagens de
programac#io existentes para microcompu-
tadores.

Este curso exige queo leitor tenha
algumas nogSes de computagfo (nfo
especificamente BASIC), pois comegar a
ensinar computacfo da estaca zero é uma
tarefa muito demorada e exigiria artigos
por demais extensos.

O que proponho & transmitir a0
leitor uma nova linguagem, pois muitos
problemas computacionais no s3o satisfa-
toriamente solucionados com o uso do
BASIC.Seria bom se voc& conhecesse os

is de

PO

aspectos putacao,
como varidveis e loops.

O Pascal foi criado por Niklaus
Wirth para ser uma poderosfssima ferra-
menta de ensino na firea de computag#o.

Um ponto forte do Pascal € que
esta linguagem ¢ estruturada ¢ € possivel a
criaglio de programas recursivos, E uma
linguagem muito mais poderosa que o
BASIC e, embora nfo parega “a primeira
vista, € muito simples.

Para o programador acostumado
apenas com o BASIC, o aprendizado do
Pascal serd um pouco mais dificil, pois o
raciocinio usado para a elaboragao de pro-
gramas em Pascal € dife
rente do usado em BASIC.,

O Pascal possui recursos que o
BASIC nem sonha, como por exemplo o
uso de fungdes e procedimentos definidos
pelo usuério. Isto significa que podemos,
literalmente, criar uma nova palavra que
passard a chamar uma determinada subro
tina ou uma fun¢aio matemética complexa,
por exemplo.Os programas em Pascal sdo
muito mais répidos que os escritos em
BASIC, além de terem aparéncia mais
profissional.
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O nosso curso destinar-se-4 2
versfio Turbo Pascal 3.0 desta linguagem,
Convém adquirir um guia de operagio em
forma de folheto e algum manual para este
compilador.

Existem vdrias publicagdes a re-
speito deste compilador, sendo a da
McGraw-Hill uma das melhores que
conhego (Turbo-Pascal guia do usudrio) .

Aos possuidores de outras
versdes do Pascal, como o Pascal ISO e o
Hisoft Pascal, informo que, eventu-
almente, serfio necessdrias modificagdes
nos programas apresentados, mas isso nio
impede que sigam o curso, pois ser3o apre-
sentadas todas as caracteristicas comuns a
estes compiladores.

bom lembrar que este ndo éum
curso de operagao do Turbo Pascal. Nés,
apenas, o tomaremos como referéncia,
sendo de responsabilidade do leitor a sua
aquisigho, assim como dos respectivos
manuais e/ou referéncias.

Se voc possui disk-drive, vale a
pena mencionar que o Turbo Pascal €
composto de vérios subprogramas, cada
um com uma fungfo especifica:

TURBO.COM :
E o compilador em si.
TURBO.MSG :
Contém as mensagens deerro.
TURBO.OVR :
Permite a execugdo deum
programa a partir do Turbo.
TLIST.COM :
Gera listagens
{(Opcional).
TINST.COM :
Instalador de tela e teclado.
(Opcional)
GRAPHP :
Rotinas graficas(Opcional).

A vers3o mais recente para mi-
cros de oito bits do Turbo Pascal éa 3.0,
sendo que versdes superiores a esta sio
alteragOes da mesma feitas pelo instala-
dor.

Uma grande vantagem do Turbo
éque € possivel a criagio de um programa
do tipo executével direto em linguagem
de miquina ((COM).

uma linguagem que vale a
pena ser aprendida, pois nem sempre 0
desempenho de um programa em BASIC
& satisfatério, obrigando-nos a converté-
lo para uma linguagem mais répida.

O Pascal pode ser considerado
uma linguagem boa para quase todas as
aplicagdes, porém desde quea velocidade
exigida n3o seja muito alta. Neste caso,
devemos apelar para Forth ou Assembly,
e se 0 caso for muita dependéncia com o
hardware da maquina, podemos recorrer
a linguagem C .

E uma lingagem relativamente
boa para aplicagdes gréficas ¢
matemdticas e outras aplicagdes profis-
sionais.

Feita esta abordagem inicial,
convém estudarmos um pouco sobre a
estrutura de um programa em Pascal.
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o e e e e S e i et




A ESTRUTURA DO PASCAL

E drasticamente diferente da de
um programa em BASIC, pois em Pascal
devemos dividir o programa em blocos
estruturais, 0 que nfo é usual em BASIC,

A primeira parte do programa
chama-se cabegalho, e deve conter o nome
do programa.

Ex: PROGRAM TESTE;

Esta linha deve ser a primeira do
programa. Note que termina em um ponto
e virgula, este necessdrio sempre (ou
quase) ao final de uma linha.

Em segundo lugar, vem a 4rea de
definigdes de tipos ¢ varidveis, Esta frea
serve para definirmos como uma deter-
minada varidvel deverd ser tratada.

Os tipos de varidveis so:
inteiras (INTEGER), reais (REAL),
alfanuméricas(CHAR),l6gicas
(BOOLEAN) ou byte (BYTE), cada uma
com um uso especifico.

Um exemplo de 4rea de
declaragdes de varidveis € dado abaixo:

VAR A,B:REAL;

Isto significa que as varidveis A e
B deverfo ser tratadas como reais.
Declaragdes semelhantes deverdo ser
feitas para outros tipos.

Analisaremos, agora, 0s tipos de
varidvejs e suas caracteristicas:

VARIAVEIS INTEIRAS

A sua principal caracteristica €

VARIAVEIS ALFANUMERICAS

Este tipo € andlogo ao do BASIC,
do um caracter qualquer. Uma

que estdo obrigatori

intervalo que vai de -32768 a 32767, 0 que
nos dd 65536 nimeros diferentes. S3o
usadas, principalmente, no controle de
loops do tipo FOR (isto ser4 explicado em
outra li¢#o).

S#o possiveis as operagbes de
soma (+), subtragdo (~), multiplicago (*),
divisfio inteira (DIV) e resto (MOD).

Estas operagdes sero explicadas
mais adiante.

VARIAVEIS REAIS

S#o usadas apenas em célculos
mateméticos ou quando o valor desejado
est4 fora da faixa dos inteiros.

Os reais sio mostrados em
notagdo cientffica.

As operagOes possiveis com 0s
reais sfo: soma, subtragao e multiplicagfio
(como no caso dos inteiros) e a divisao real

A seguir, s3o dados alguns exem-
plos:

15/2
15DIV2
15 MOD 2

7.5 (REAL)
7 (INTEGER)
1(INTEGER)

string em Pascal é definida como um vetor
de caracteres; logo, quando uma string for
definida, o seu comprimento deverd ser
especificado.

As operagbes possiveis com
strings s#0 muitas e serfio demonstradas
oportunamente.

E mostrado, abaixo, um exemplo
de defini¢io de uma varidvel como uma
string de 100 caracteres :

VAR A :STRING[100];

VARIAVEIS BOOLEANAS

Sao consideradas booleanas ou
I6gicas as varidveis que podem conter
apenas dois tipos de informagdo: ver-
dadeiro (TRUE) ou falso (FALSE). Seu
uso é principalmente para testes.

VARIAVEIS BYTE

Esta categoria € um tipo especial,
que pode conter um valor inteiro qualquer
entre 0 ¢ 255.

Seu uso € feito apenas em
condigdes especiais que serfio opor-
namente abordadas.

Na préxima ligiio, serdo apresentadas as 4reas de definigdes de procedimentos e funcées e a drea
do programa principal, além das primeiras nogdes sobre loops com alguns exemplos priticos.
Atéld!
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MATEMAGICA
LOGICA DE VALORES

Na coluna de hoje, vamos falar de um assunto que,
embora aparentemente seja muito tedrico, pode ter aplicagdes
préticas extremamente interessantes.O assunto de hoje é sobre a
I6gica de valores miiltiplos.

Todos o0s que mexem com computadores estfio acostu-
mados a usar expressdes l6gicas e sabem, certamente, que sé
existem dois valores 16gicos que s3o 0 0 e 0 1, que geralmente,

ntam as expressdes falso e verdadeiro. Para a maioria dos
problemas de computagfio isto é verdade, mas, quando come-
¢amos a mexer com o mundo real, reparamos que nem sempre as
coisas s3o tdo simples.

Se queremos que o nosso programa leve em conta
situagdes reais, deparar-nos-emos, frequentemente, com
situagBes em que uma pergunta nfo tem uma resposta laxativa,
mas sim uma resposta aproximada ou subjetiva. Exemplificando:
uma pessoa pode ser mais ou menos alta, o café pode estar mais
ou menos quente, um filme ser mais ou menos bom, etc.

Quando um programa nos faz perguntas do tipo acima
citado, nio podemos responder com um simples sim ou ndo ¢
esperar resultados significativos, pois a nossa resposta tio pouco
0 é.Por exemplo: se tivermos um programa que acesse um banco
de dados com as caracteristicas de todos os livros da nossa biblio-
teca e lhe pedirmos que nos ache um artigo sobre eletronica que
seja curto,ele pode selecionar artigos de duas oude trinta péginas,
dependendo do conceito de curto de quem fez o programa, ou, no
caso dele nos perguntar quantas péginas tem um artigo curto, s6
nos mostrar 0s artigos com aquele niimero de pdginas ou um
miimero inferior e deixar de fora um artigo interessante s porque
ele tem uma ou duas piginas a mais.

Se estivesse usando uma Iégica de valores miltiplos, no
entanto, o programa nos daria uma lista de artigos ordenada de
acordo com a probabilidade de atenderem ao nosso critério, po-
dendo, inclusive, nos dar uma estimativa de quanto do nosso
critério cada artigo satisfaz.

O exemplo acima foi para uma dnica condi¢do mas
poderia ser para qualquer nimero delas, ligadas pelos conectivos
16gicos normais, poisainda assim ele nos dariao grau de confianga
depositado em cada sugestao.

A frase grau de confianga define com perfeigdo as re-
spostas dadas pelas operagdes l6gicas, ou seja, nos dd uma estima-
tivade quao confidvel uma afirmago €. No caso da I6gica comum
nés temos sempre afimagdes totalmente verdadeiras ou to-
talmente falsas, mas na l6gica de miltiplos valores, como na vida
real, as verdades podem ser mais ou menos verdadeiras.

Na légica de miiltiplos valores, uma afirmagfo pode ter
um valor que varia entre 0 e 1, sendo o seu valor um namero
real.Por exemplo: a frase ‘o dia est4 lindo” pode ter um valor de
0,5 caso o dia esteja regular, ou 1 caso seja o dia mais lindo da
sua vida, gu 0 no caso de ser um dia horrivel.

A primeira vista, as operagdes l6gicas comuns nio s3o
aplicdveis 2 I6gica de valores multiplos, mas, se nés definirmos as

26 CrU

J.L. FONSECA

operagdes I6gicas de um modo mais amplo, veremos que 08 novos
operadores podem trabalhar com Iégica comum do mesmo modo
que com valores miltiplos e imprecisos.

‘Vamos, pois, definir estas operagdes de modo andlogo
s operagdes da I6gica comum. Comecemos pela fungao AND ou
“E”, que d4 como resultado o valor minimo dos dois valores de
entrada,ou seja, 0 E 1 d4 0, o que esta de acordo com a 16gica
comum e com o bom senso, pois uma conjungio de duas
afirmag0es ¢ t30 verdadeira quanto a menos verdadeira das duas.
Por exemplo: a frase “ as laranjas sao redondas e s3o doces”, com
uma probabilidade de 0,9 de as laranjas serem redondas ( caso
bastante comum ) € de 0,5 delas serem doces (0 que jé nfio € Ao
comum ) nos d4 uma probabilidade ou confiabilidade de 0,5 de
que uma laranja qualquer seja doce ¢ redonda simultaneamente.

A fungio OR ou “OU” é definida como sendo igual ao
méximo valor deentrada, o que, uma vez mais, estd de acordocom
a l6gica comum e com o bom senso, pois se dois acontecimentos
distintos podem acontecer, a probabilidade de que pelo menos um
deles acontega & igual A probabilidade do mais provével. Como
exemplo temos a frase “posso acertar na loto ou ir trabalhar na
segunda-feira” com a probabilidade de 0,001 de acertar na loto e
a probabilidade de 0,99 de ir trabalhar na segunda-feira. Temos
como resultado uma confiabilidade de 0,99 de que, pelo menos,
iremos trabalhar na segunda-feira.

A tltima fungio bésica € a fungo NOT ou “NAO”, que
tem como valor de saida 1 menos o valor de entrada, ou seja, a
probabilidade de algo ndo acontecer € o complemento da proba-
bilidade desse algo acontecer. Exemplificando: se temos a frase
“t10dos os gatos sao felinos” e temos uma confiabilidade de 0,8 na
nossa afirmagao, a nossa confianga em que nem todos 0s gatos
sejam felinos é de 1-0,8, 0 que é igual a 0,2.

As trés fungdes anteriores sdo fungdes bisicas que se
constituem nos blocos construtivos para fungdes mais complexas
como a fungiio XOR ou “OU EXCLUSIVO”, que € uma fun¢do
que escolhe entre duas opgSes mutuamente exclusivas e que pode
ser expressa como ((“a” E“b") OU ((NAO “a”) E (NAO "b"))).

Temos falado, nos pardgrafos anteriores, em probabili-
dades, mas devemos fazer uma pequena corregdo para que nio
haja confusdo.

As probabilidades citadas nlo sdo, na verdade, proba-
bilidades no sentido comum da palavra, mas sim graus de
confianganas afirmagdes, o que d4 resultados mais conservadores
do que as probabilidades estudadas em estatistica (bayesianas),
mas, por isso mesmo, mais tteis quando usadas em sistemas de
izado, onde é preferivel pecar pelo ex-
cesso de cuidado do que pela falta do mesmo.

Como foi dito no inicio, ndo temos na coluna deste més
programas, mastemos a fundagio paracriar, no futuro, programas

g sem usar extr avangadas, ¢, ainda
assim, termos resultados bastante compensadores.
Vamos, pois, terminar por aqui ¢ até o préximo niimero.




Andlise do novo software da Cibertron

O MSX WORD ¢ um dos editores de lexto mais
utilizados pelos usudrios do MSX devido as facilidades que
apresenta de operagao.

Algumas caracteristicas, que devem ser levadas em
conta na hora da escolha de um processador de lex10s, $30 as
seguintes:

Acentuaglio em portugués. Os acentos sao obtidos do
mesmo modo que em uma méquina de escrever.

Controles de modo de impressao.

Configuraglo para as impressoras Gafix MTA ¢ 80/
100, sendo que o Set de caracteres é totalmentie configurdvel,
possibilitando o uso de Back Space para as impressoras que nao
possuem 0s acentos.

Os arquivos, que tanto podem ser gravados em fita ou
disco, s#o gravados em ASCIL

Compativel com até dois drives de 5 1/4" ou3 122"
Pode ser utilizado como editor de programas fonte de outras lin-
guagens, visando a futura compilag#o.

Possui conversor de 80 colunas para 64 (formalo utili-
zado pelo MSX WORD), visando adaptar extos de outros edi-
tores, inclusive os do PC para edigdo no MSX WORD.

Quem possui uma versio do MSX WORD anterioir &
versdo 3.0 certamente j se deparou com algumas dificuldades
que nesta nova versdo foram eliminadas, tornando o editor mais
facil de se utilizar.

Das alteragdes introduzidas podemos destacar a rotina
de carregamento que foi alterada ¢ que ndo mais obriga o usudrio
amantera teclaCTRL pressionada, a fim de liberar mais meméria
e, com isso, limitando a apenas um drive a disponibilidade de
gravagao. Nesta nova versao, o usudrio pode selecionar em qual
dos drives deseja que o arquivo seja lido ou gravado, caso a
configuragao do scu sistema possua dois drives.

As versoes anteriores do MSX WORD gravam o ar-
quivo texto em ASCII, contudo ndo cra possivel utilizar 0 arg uivo
em outros editores de texto, que lambEém gravam scus arquivos em

ASCIL. Através de alteragdes efetuadas na rotina de gravagio, 0
que também reduziu o tempo de gravagdo cm até 30%, a nova
versdo efetua a gravagio do arquivo texio em ASCII padrdo,
vamos dizer assim, permitindo que o arquivo possa ser cditadoem
qualquer editor que utilize este padrao de gravagao.

MSX WORD 3.0

A rotinade detecgo de erros foi melhorada e nao € mais
pcrmmdo que um arquivo seja gravado em disco caso ja existaum
arquivo com o mesmo nome no diretério, eliminando, assim, a
possibilidade de se perder um arquivo acidentalmente, gravando-
s¢ um outro no lugar.

Um dos pontos fracos do MSX WORD era, sem divida
alguma, sua rotina de impressdo, que era totalmente controlada
pelo usudrio, ndo permitindo que fossem efetuadas varias cOpias
de uma s6 vez, sendo que cada copia devia ser solicitada em
separado, tornando o trabalho mais demorado e cansativo. Na
nova versao este problema também foi resolvido.

Devido as facilidades que oferece, bem como a
apresentago do texto natela, 0 MSX WORD éum editor de textos
que, certamente, ndo pode fallar na sua biblioteca de software,
ainda mais se vocé Lem que datilografar textos com frequéncia.

Apresentagao:

O programanos foi enviado pela Cibertron em disco de
5 1/4", devidamente embalado e protegido, sendo que podemos
notar que ¢ dispensado por parte do fabricante um cuidado todo
especial para que o software chegue em perfeitas condigdes ao
usudrio.

Acompanhando o disquete, recebemos o manual de
instrugdes, bem claborado, otalmente detalhado e com copias das
tclas do programa, onde sdo analisados todos os comandos do
programa, sua utilizagAo com impressoras, gravagdo e leitura de
arquivos, acentuagio, utilizagdo com compiladores, elc.

0O manual possui indice que facilita ao usudrio a con-
sulta, bem como andlise de todos os possiveis ¢rros que podem
OCOrTer Na sua operagio.

E também no manual que o fabricante dd a garantia do
produto, por um prazo de 90 dias.

Acompanha 0 programa uim oulro manual que vema ser
uma “Iniciagao rdpida com a MTA”, onde sdo fornecidos exem-
plos de utilizagdo do soltware com esie 1ipo de software.

Brevemente, a Ciéncia Modema langard um manual
para todas as versoes do MSX, inclusive a 3.0,
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LIVROS

LINGUAGEM DE MAQUINA
Editora Aleph
Rossini - Figueiredo
160 paginas

A aprendizagem de uma nova lin-
guagem é uma tarefa nem sempre fécil,
principalmente em se tratando de Lin-
guagem de Méquina.

O livro da Editora Aleph exige, por
parte do leitor, um certo esforgo, mesmo
para aqueles programadores que j4 pos-
suem alguma experiéncia em Basic, pois
uma nova linguagem serd ensinada e um
novo vocabuldrio serd adquirido. Novos
sistemas de numeragio também serdo
utilizados.

O livro foi divididlo em nove
capitulos, onde s3o0 abordados os seguintes
assuntos:

Conhecendo melhor o Z-80, Pri-
meiras instrugdes, Instrugdes aritméticas,
Deslocamento de blocos, Saltos € sub-roti-
nas; Instrugdes Légicas e Operagdes com
Bits, Finalizando as instrugdes, Instrugoes
secretas do Z-80 e Primeiras Aplicagdes.

Os apéndices so 2 e referem-se &
conversdo de sistemas de numeragdo e
1abela de instrugdes do Z-80.

Um dos capitulos que chama a
atengio é o que se refere s instrugdes
secretas do Z-80, que vém a ser os “bura-
cos” que aparecem numa tabela de
mnemdnicos apés CB e ap6s ED.

Estas instruges nao constam nos
manuais, nfo fazendo parte das tabelas dos

ROTINAS FINANCEIRAS
Ciéncia Moderna
Armando Oscar Cavanha Filho
166 paginas

O MSX vem ganhando cada vez
mais usudrios que descobrem as poten-
cialidades deste micro e verificam que ele
pode ter indmeras aplicagdes na &rea
profisional.

A proposta do livro “Rotinas Fi-
nanceiras” € ade abordar situagdes comuns
da matemtica financeira e mostrar como,
através de conceitos ¢ técnicas de
programagdo, elas podem ser utilizadas
com o auxilio de uni micro computador.

Os programas apresentados estio
escritos no MSX BASIC, sendo que nos
apéndices 0s mesmos poderfio ser encon-
trados em sua versdio para o BASIC do
IBM-PC.

Hoje em dia, com a inflagfo que se
apresenta, saber aplicar o dinheiro ou saber
sedeterminadonegécio € vantajoso ou nio,
& 170 importante quanto realizar o negdcio
propriamente.

Neste livro temos os seguintes
capitulos: Pagamento Unico; Série Uni-
forme de Pagamentos; Juros; Série ndo
Uniforme; Depreciagio; Agdesna Bolsade
Valores; Controle de Clientes na Empresa;
Alugar -ou Comprar; Tabela de Juros;
Anélise de Risco; Rotina Gréfica de Fluxo
de Caixa; Curvas de Juros; e Calendério
Financeiro.

No inicio de cada capitulo, a autor
o assunto proposto, fomecendo

progr A bler e Di bler, po-
dendo, contudo, ser utilizadas.

A apresentagdo do livro segue o
padrio da Editora Aleph, com vdrias
ilustragdes, tabelas e exemplos que facili-
tam a assimilag#io dos conceitos por parte
do leitor, tornando o livro de leitura
agradével.
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0s conceitos, férmulas, graficos e todas as
demais informag8es necessérias para uma
boa assimilagdo por parte do leitor. Os
programas s3o apresentados como uma
decorréncia da situagdo que estd sendo
analisada, sendo, portanto, f4cil o entendi-
mento de sua estrutura.

0 MEU PRIMEIRO LIVRO MSX
Editora McGraw-Hill
Tony Marriot
131 péginas

Como sugere o titulo, este
langamento da McGraw Hill é dirigido aos
iniciantes, que querem entender o fun-
cionamento de um microcomputador, ex-
plicando de maneira simples como conec-
tar, testar e utilizar o seu MSX.

No primeiro capitulo do livro, é
feita uma andlise dos termos mais
comumente utilizados em computagio,
tais como: Software e Hardware.

No segundo capitulo, que tem o
titulo de “Juntando Tudo”, sdo descritas as
conexdes do MSX, como cassete, display
de video, etc.

O terceiro capitulo diz respeito ao
teclado e é explicado o funcionamento das
diversas teclas, como as de fungdo,
HOME/CLS, etc.

A partir do quinto capitulo, o autor
d4 inicio a explicagdo dos comandos de
programagfo € sua utilizagdo, iniciando
com o comando PRINT e apresentando as
mensagens de erro.

No capitulo 8 s30 mostrados os pri-
meiros programas, onde os comandos vio
sendo apresentados com exemplos de pro-
gramas.

Os capitulos 9 e 10 sao reservados
somente para gréficos, onde também temos
exemplos de programas ilustrando os co-
mandos.

A muisica no MSX ¢ abordada no
ultimo capitulo do livro.

A utilizagdo, sempre que
necesséario, de programas utilizando os
comandos explicados ,facilita em muito a
aprendizagem por parte do leitor, que terd,
neste livro, um grande auxilio para a sua
iniciago no mundo da computagio



SOS FELINO

SILVIO CHAN

AJUDE O BOMBEIRO A SALVAR OS GATINHOS
QUE ESTAO PRESOS NA ARVORE.

Neste jogo vocé € um bombeiro e deverd resgatar os gatos presos em cima de uma frvore.

palhé-lo, insetos

(life).

O tempo também poderd atrapalhd-lo. A cada intervalo de aproximad

nuird em um ponto.

palhados pela copa da drvore que, ao serem tocados, fazem com que vocé perca uma vida

11

dos (1 unidade de tempo), sua vida dimi-

Cada gato, a0 ser resgatado, somard um ponto 2 sua vida.O aparecimento dos gatos e insetos & aleatdrio.

Para se movimentar, use as setas laterais. Para subir, movimente o bombeiro até a extrema esquerda. Ele, automaticamente,
subiré um galho, Quando voct estiver no ditimo galho, poderd descer levando o bombeiro até a direita.

Caso sobreviva durante dez unidades de tempo, passard para o proximo nivel.

Neste jogo, o fator sorte ird influir expressivamente. Cada partida seré diferente da anterior, visto que seu desempenho dependeré
do niimero de gatos e insetos que o computador apresentar durante um nivel.

20508 FELING —— (o) Eens
40 Copyright by SChan. 1988
704

lO HﬂClALIZAR

J
ur.snsmmmxmoﬁsmn JJJ!W

)‘OKI-SMTOGIS :AmVPEEK(1): B-AORA!

150'DATA170.55J70.!$ 17“.'5,3"“-!5
160 DATA2S5,239,219,189,189,255,108,2

- 170 DATA6,90,189,24,255,24,126,153

; !I(ODATAGJ B,i?s.lﬁ.lﬂ 153,129, 126

: Pom-[mmmmn.\ wom.« NEXT:FORIw
im‘WWAVPOmANEXT'W

- 1664TO1679:READA. {NEXT

: zoovpoxmm,rr meﬂ'l lMV'POKmW 160

210t
mﬂmnuuo
i

240 DATA00000001 10000000
250 DATA 0000001 001000000
250 DATA0000111111110000
270 DATA 0000001 001000000
280 DATA 0000001 001000000
290 DATA0000000110000000
300 DATA 000011 1001110000
- 310 DATA00010100001 01000
‘320 DATA 00010100001 01000
330 DATA0001010000101000
340 DATA0001011111101000
350 DATA0001 010000100000
360 DATA0000011111100000
370 DATA000001 1001 1 00000
‘380 DATA000001 1001 100000
390 DATA0001 111001111000
400

Gﬁmﬂf i

420 DE—'INIR VALORES INICIAIS
430°

Aol B eSSl GT-ONA] B TS L L0
SCNNTERVALSXOSUST)

lwlliﬂ)dﬁ-ﬁ)'l
460 OCENARIO

410

AYAS$ BS:

PLAY. 81
450

FORI=OTO} SSTEPS: :
J:PRINTCHR$(200); SPC(26); CHR$(200): PRINT:"

,200);
SPC(24),STRINGS(3,200)

PRINT" '~mmosa mo)mnicsuz.mz)." . Jogo”
*.snmcsm.mx:mmcmm PRINT”
*STRINGS(13,200%""

4STRINGS(13.200} PRINTTAB( 3 STRINGS(2.200)"

mNCJW) :NEXT
510 FORI=640TQ767:VPOKEBASE(5)+1,219:NEXT
520

FORI=2T018:LOCATEIS I:PRINTSTRING$(2,192):
NEXT:LOCATE13,19:PRINTSTRINGS(6,192)

540 * PIOCE!SAMENTO

- 550"

560 INTER VALON:-GOT!

570 A-S'HCR(O) B-(‘!«'l)'hxl

VPEEK(BASEGS: X+8:GOTOS90
Sln lFA-TANDX)l6ANDVPEEK[BASE(S)+B-
1)< 192ANDVPEEK (BASE(5)+B+31)<>192THENX =X~
8

590 [FX<=16ANDY>-1THENX=32:Y=Y-40
600 IFX>=224ANDY <159THENX=208:Y =Y +40

610
INTERVALSTOP-C=RND(1)*1 S:IFC<.7STHENLOC
ATEINTRND(1*11 Y 1)) PRINTCHRS09),

ELSEIRC<I THENLOCATEINT(RND(1)*1 1+

* 17)L(INT(RND(1)*4+1)):PRINTCHRS(209);
ALCSE LEFTSASSINCS= - 620

GRNDPIS: XTEINIRND(1Y 1 -+ LINTRND
(41))

:PRINTCHRS(208).E1 SEIRC<FTHENLOCA!
RND(1)*1141 D),LANTERND(1)*4+1):PRINTCHR$(208);

630 INTERVALON |

640 [FVPEEK (BASE(5)+B +33)=209THENVPO
KEBASE(S)+B+33,32:BEEP:S=§+ 1:GOT0680

650 [FVPEEK (BASE(S)+B+32)209THENVP
OKEBASE(S)+B+32,32 BEEP:S= 5+ 1:00TO680

660 [FVPEEK(BASE(S}B+33)m208AND
S>0THENVPOKEBASE(5)+B+33,32:9=5-
1PLAY"c12

: J+B433)=208ANDS ~0THEN¢

670 IFVPEEK (BASE(S)+B+32)=208AN
DS>0THENVPOKEBASE(5)+B+32,32:3x8-
1:PLAY"c12"ELSEIFVPEEK (BA -

SE(5)+B+32)=208 ANDS=OTHEN0

680 PUTSPRITED,(X,Y),1,0-GOSUB780-COTOS70
690 INTERVALOFF:LOCATEL],10:PRINT"Fim  de

700 PLAYAS+BS:PLAYAS BS:FORI=0
“LOCATES,1 0 PRINT Navamente(S/N)"
'Iln [FINKEY$<"THENT10

A‘-[NKEY §IFAS="5"ORA$="1 "THENPUTSPRITED,
:GOTO440ELSEIFA S N"ORA $="n THENSCREEN

0:ENDELSE720

730 INTERVALSTOP:S=8-1:PLAY" 12"

740

TFS <OTHENGSOEL SET=T+1:GOSUBT80:INTERVALON:
RETURN

750
760 LIFE & TIME
770

780 INTERVALSTOP:LOCATEO22:PRINT"Life"S;"
Time”;T;"” Nivel;N

800 ' PASSAGEM DE NIVEIS
IJO

1FT=10THENPUTSPRITEQ,(-32,-
M-O.N =DN+1;EE+. 375 FF+.5:FORI=0TO1000-NEXT:

GOTO480
830 INTERVALON:RETURN

%60 EF- NUMERO DE INSETOS

870 ' N - NIVEL DE JOGO

880 L(1-5) - VERTICAL

890 * A - VALOR DAS SETAS

900 * B - VALOR NA VRAM DA POSICAO DO
BOMBEIRO




JOGO DA MEMORIA

GUILHERME A. L. DA SILVA

Existem duas opgdes de jogo:

Jogador contra computador:

Nesta opgfio vocé terd 15 niveis de
dificuldade, sendo o 1 f4cil e 0 15 0 mais
dificil. Nos ultimos niveis, o computador
acerta mais e vocé ndo vé as figuras. Nos
primeiros niveis, a situagdo € inversa.

Jogador contra jogador:

Nesta opgdo vocé joga contra um
amigo seu alternadamente ¢ as figuras
aparecem no comego.0 vencedor serd
aquele que tiver obtido um maior nimero
de pontos, sendo que cada par vale um
ponto, existindo 8 pares de figuras.

As jogadas sfo feitas a partir do
niimero e da letra que se encontra a figura.
Por exemplo: 1F ou 2EHA possibilidade de

Este programa é uma versdo do jogo da memdria para o
MSX. Asregras deste jogo jd sGo conhecidas mas, vale a
pena ver as adigdes feitas nesta versao.

O programa

Ao iniciarmos, o programa pede a
quantidade de jogadores ¢, depois, os seus
respectivos nomes. Caso seja apenas um
jogador, serd solicitado também o nivel de
dificuldade.

Enquanto o programa efetua os
devidos célculos, serd desenhado na tela
um quadriculado e tocada uma musica.
Logo apés, serdio mostradas as figuras, isto
‘dependendo do nivel sclecionado.

Para aumentar o nivel de difi-
culdade além do normal, de 1 a 15, entre
com valores maiores que 15 e deletealinha
1330. O programa ir4 demorar um pouco
mais para efetuar os cdlculos.

Podemos, também, aumentar o nimero de
pares, modificando para isto o sistema de

As principais varidveis do sistema sio:
F$ =Matriz das figuras

A = Nimero da primeira figura a ser sorteada
B = Nbmero da segunda figura a ser sortead
B$()= Matriz das figuras jé sorteadas

AS$()= Matriz das figuras j4 sorteadas

N$()= Nomes dos jogadores

JO = Indicador do jogador

J = Nimero de jogadores

BN = Nivel de dificuldade

P() = Placaresw

HS$ = Tentativa do jogador

WS$ = Primeiro caracter de H$

QS = Segundo caracter de HS

TI = Indicador da rotina 1 e da figura

TP = Indicador da rotina 2 e da figura
C$()= Figura escolhida pelo jogador

X =Coordenada da figura na tela

Y =Coordenada da figura na tela

empate.

RI = Primeiro nimero do computador

coorden: N-GOTO.
Ficuadas ON-GOTO RP = Segundo nimero do computador
10 REMJogo da Meoria 420 GOSUB B60:REM INICIO 1020 IF JO=2 AND J=1 THEN JO=1:00SUBS70
A L. & Siva M-nann-pr-“
30 REM22/06/88 430 IF PU PR 740 [F BN>=15 THEN RETURN
40 REMGUARARAPES - 440 IF (2)>(1) THEN JOu2 uqn.c;mm.gmus'mz
30 REMPars « finha MSX 430 PORU=1TO1000:NEXT-CLS:LOCATEO 760 POR LY=6 TO 12 STEP 2
60 CLEAR1000:J0w1. 21 PRINTTAB(SY" Jogo da meméria 770 LOCATE LX LY PRINT ASON)
:00LOR 15,1210 TPRINT 780 Nub#L :

0 STOP: 460 IF Pey=P(1) THEN 790 NEXT:NEXT.FOR
30 ON STOP GOSUB 1400 PRINTTAB(I0YEMPATE!I1™.00TO 480 “TPel TO3000:NEXT-RETURN
mnmmomm 470 iencadar(a): NS00} 800 N=G:POR LX=9 TO 15 STEP 2
110G0TO 480 OPLACAR 810 FOR LY TO 12 STEP 2
unommwmmmm DE"PUOY PARES. 820 120 Xm115 v-&ua'm
130 FY(1pmCHRS(1 +CHRI(TO) FH2CHRK(1) 490 PRINT:PRINT PRINT-PRINT:PRINT: 830 LOCATE LXLY:PRINTNS 1130 Xl 1: Yo RETURN

(66)FS(3)mCHRS (1 p+CHRS(69) PRINT-PRINT:PRINT-PRINT: BMON=N+L 1140 Xul1:Yu1 ORETURN
P38 (1)+CHR(T0) 500 GOSUB1 40-LOCATED,19:PRINT"JOOAR m pm nxrnznm 1150 Xn11: Yl 2RETURN
140 F3(S=CHRI(1 +CHR(ET):F3 6 OUTRA VEZHS/N)":AS=INKEYS: [P ASa™" 1160 Xu}3: Ym6:RETURN
CHRS(1+CHRS(68):PS(7)=CHRS(1 THEN 500 0 mcursnnnmnqsrmm:s 1170 Xl 3:Yub:

1 510 [P AS<-"5" THEN END 880 PRINT Jogador”,J0;"(2 1180 Xu13: Yl GRETURN

150 SCREEN] 520 CLS:RUN ‘nlmeros)”;-INPUTHS:WS=MIDS(HS 2,13 1190 X=13: ¥l
170 PRINTTAB(S)" Jogo da memria ™ mnmn-:oumoms Q$=MIDS(HS,1.1) 1200 X1 Yab:RETURN
190LOCATE 0.5 8 890 [P HS="' THEN 870 1210 X=15: Ye8:RETURN
200 PRINTTABGE) 14-1-1.1* sso mm‘rrnm-- Jogo da meméria * 900 TI-VALC'&H"4QS) 1220 Xm15:Yul GRETURN
210 FORO=1TO3 380 PRINT:PRINT"Quantos Jogadores”:INPUTI 910 TP=V AL("&H"+WS) 1230 Xal5: Yal 2RETURN

220 PRINTTAB(E)"1 11 11
230 PRINTTAB(E) 1111
240 NEXT

ﬂﬂ PRINTTAB(®)"1 1 11 1%
ettt
m LOQ\TB&I!W tocla pars

mmn IF A$="" THEN GOTO 280
290 LOCATE 0,18:PRINTTAB(S); "Hnoy
“:00SUB

300 FOR I=1 TO 8

310 A=INT(16*RNDC-TIME )+ 1)

320 IF A<B THEN 330 ELSE 310

330 IF BS(A)<>"" THEN 310 ELSE llA)-ﬂ(i .
340 B=INTUE"RNDX10p+1)

350 [F B<-A THEN 360 ELSE 340
mwmrwmmmmmm

mmx—xm
16:ASZ)=BY([)-Z=Z41:NEXT:RETURN
390REM

400 GOSUB $30:REM NJOG.
410 COSUB 710:00SUB 800:REM TELA

590 PRINT:PRINT-PRINT"Qual 0 nome do
jogador 1*:INPUT NX(1)

600 IF Jal THEN PRINTNS(2)m"Compuiados-
MSX™.GOTO 620

610 PRINTQuial o name do jogadar 2°:INPUT
N$(2):GOTO 640

620 PRINT"Qual o
wr,mnr PRINTPRINTTAB(S)
PINWAB(S}"S Aprondiz”:PRINTT

!ruk-nr' PRINTTAB(SY"
Profissional”:PRINTTAB(S)"12. Cobra®

: mwm\n(srl 5 Export”

;BN
W WSUI 120
650 LOCATED, 1 S:PRINTSPC(32)
660 LOCATE 0,15
670 PRINT N1§,N25
680 PRINTUSING "Placar:#¥#";P1;
90 PRINTUSING™ - Placas:4",P2

RETURN

700!

T10REM TELA
720 COLOR 154,10
0

920 ON TI+] GOSUB
1080,1090,1100,1110,1120,1130,1140,1150,
1160, 1170.1“0.1!)0 1200,1210,1220,1250

940 ON TP+1 GOSUB
1060,1090,1100,1110,1120,1130,1140,1150,
1160,1170,1180,1190,1200,1210,1220,1230 .
950 LX=X:LY='

960 PLAY"V15L16EPG":LOCATE

Fnsmm(mnm.\m 19:PRINT™
4O I0)+1:LOCATEQ,

16:PRINTUS ING PLACARAH"SPX1 )

PRINTUSING™ PLACAR:##" P(2): AT

“CHTD=AS(T=CITRImAS(TP): [FP(1 o P( 2w
mwfamﬁmwnm

16EFGLEAB
1010 FORI=1TO1000:NEXT:GOSUB 800

1240 REM MUSICA.

1250 :
PLAY"V1ST120L5MS000811 OSEEPGOFEDC
CDEEDDEEPOGFERCCDEDCCLEDECDEF

1260 RETURN
1270 Fag:REM JOGADA COMP.

THEN 1300

1380 LOCATEO,13:PRINT"Ea jogaei ax
nhmeros: “HEXS(RD:HEXS(RP)
1390 TYmRI: TPaRP:Ja1 JO=ZRETURN
1400 :PRINT'DESISTIU. E' O
FIMI":KBY ON:COLOR 13,1, 1:END




BOLICHE

SILVIO CHAN

Que tal praticar boliche em seu MSX?

Se vocé for um dos aficcionados neste esporte poderd ter
em seu computador uma 6tima simulag3o. Caso nunca tenha
jogado, poderd comegar a faz8-lo e conseguir seus primeiros
“strikes”.

No jogo simulado, vocé terd uma visdo frontal ¢ aérea da
pista.

Selecione o Tumo a ser dado & bola ¢ a forga do arremesso,
pressionando a barra espagadora, quando os mesmos forem requi-
sitados.

Quando estiver sendo requisitado 0 rumo, uma seta estard
apontada paraapalavra “course”, O mesmo acontecerd quando for

PONHA SEU MSX PARA JOGAR BOLICHE E
APRENDA A JOGAR ESTE FASCINANTE JOGO.

pedida a forga. Em ambos 0s casos, uma outra seta estard se
movimentando da esquerda para a direita e vice-versa. Através
dela, vocé dever4 se orientar para fazer suas opgOes

Para escolher o rumo, pressione espago somente quando a
seta estiver no meio. Quanto & forga, ela aumenta da esquerda para
adireita. Quanto mais forte for 0 arremeésso, maiores serfo as suas

chances de marcar pontos

Depois de ter feito suas opgdes, a bola serd arremessada. O
resultado do arremesso contard pontos e, para que vocé possa
passar de nivel, seus pontos deverfio ser iguais ou superiores aos
especificados pelo computador (quali).
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JOGOS E HIGH SCORES

JOGO SCORE
ALIEN 8 49%
ALPHA BLASTER 89.235
BARNSTORMER 279.955
BATTLESHIP CLAPTON 97.300
BEAMRIDER 133.380
BLAGGER 231.520
BOOM 99.240
BOULDERDASH 59.848
BOUNDER 321.624
BOXING 10
BUCK ROGERS 310.900
CENTIPEDE 53.795
CHILLER 33.481
CHOROQ 42,380
CIRCUS CHARLIE 1.198.460
DISK WARRIOR 1.400.000
DOGFIGHTER 10.100
ELIDON 94%
ERIC AND FLOATERS | 1.844.160
FINDERS KEEPERS 18323
FIRE RESCUE 29.540
FLIGHT DECK 7.210
FRUIT FRANK 21.000
GALAGA 452.200
GHOSTBUSTERS $999.900
GOLF 28
GRIDTRAP 558.120
GUNFRIGHT $150.000
HEIST 384.201
HERO 692.120
HIGHWAY 339.360
HOOPER 100.050
HOTSHOE 187.575
HUNCHBACK 2.700.000
HUSTLER 8
HYPER RALLY 310.100
HYPER SPORTS I 2.050.800
HYPER SPORTS II 500.500
HYPER SPORTS III 65.532
HYPER VIPER 127.500
INTER. KARATE 999.999
JET FIGHTER 214950
JET SET WILLY 120
KINGS VALLEY 5.642.600
KNIGHTMARE 369.500
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RECORDISTA

BRUNO MURRAT

ALEXANDRE C GREIG

MARCOS A LACERDA

ALEXANDRE C GREIG

MARCOS A LACERDA
PEDRO M FRACT

ROBERTO T F MORAES

JOGO SCORE
LAZY JONES 149.650
LES FICLES 100.200
LE MANS 42.530
MANIC MINER 117.321
MAXIMA 211.120
MONKEY ACADEMY 461.200
MONPIRANGER 840.100
MUTANT 737
NIGHTSHADE 137.000
NINJA 23.550
OH MUMMY 5.030
OH NO 76.250
OILS WELL 198.400
PANIC JUNCTION 14919
PASTFINDER 24.205
PILLBOX 2.800
PINBALL 1.240.680
PITFALL I 199.000
POLAR STAR 289.9%0
PUNCHY 8.434.070
PRICE MAGIK 12%
PYRAMID WARP 820.758
RIVER RAID 73.450
ROAD FIGHTER 986.675
ROLLER BALL 4.580.120
SASA 200.195
SCION 95.300
SOCCER 40-0
SPACE WALK 1.846.200
SPOOKS AND LADDERS| 189.930
STEP UP 60.250
STOP THE EXPRESS 7.360
SUPER COBRA 501.100
SWEET ACORN 6.438.460
TENNIS 6-06-0
THE SNOWMAN 36.510
THE WRECK 23975
TIME BANDITS 9.990
TIME CURB 202.010
TIME PILOT 689.000
TRACK AND FIELD I 266.540
TRACK AND FIELD II 500.300
TURMOIL 11.740
VACUMANIA 22.340
VALKYR 35.405

RECORDISTA

PEDRO MARIANI
ROBERTO T F MORAES

ROBERTO T FMORAES

ALBERTO G SANTOS

BRUNO MURRAT
ALBERTO G SANTOS



Desejo efetuar a assinatura da revista CPU pelo periodo de (seis) me-
ses. Para tal, estou enviando cheque nominal a Aguia Informatica, ou
Vale Postal (pagavel na Agéncia Copacabana), no valor de Cz$ 3.300,00
(trés mil e trezentos cruzados).

Nome: .
Endereco:

Dados do Equipamento: .............

Desejo receber os programas publicados neste mimero de CPU, gravados em
disco de 5 1/4”. Para tal, estou enviando cheque nominal, ou Vale Postal (paga-
vel na agéncia Copacabana), a Aguia Informatica Lida., no valor de
Cz$ 3.000,00 (trés mil cruzados).

Nome: .........

Endereco:

BRIMO: coviiciiviiisaicasmmanninttinuniovnitoess ARIDROGS ris
ESIaH05 =ocovviccicaviicrninsmmasmnnssansdunsnrs JOEDE  avas

Dados do Equipamento:

IMAGEM DIGITALIZADA PELO MSX 2.0



GAME OVER

TIPO: Aventura
APRESENTAGCAO: 10
SOM: 8

INTERESSE: 8

PARTE 1

NUMERO DE BLOCOS: 4
TOTAL DE BYTES: 44,659
PARTE 2

NUMERO DE BLOCOS: 4
TOTAL DE BYTES: 44.794
CODIGO DE ACESSO: 897653

HUNDRA
TIPO: Avemtura
GRAFICOS: 10

SOM: 8

INTERESSE: 7
APRESENTACAO: 10
NUMERO DE BLOCOS: 7
TOTAL DE BYTES: 48.601

ARQUIMEDES XXI
TIPO: Adventure em Espanhol
GRAFICOS: 7

SOM: 6

INTERESSE: 7
APRESENTACAO: 6
NUMERO DE BLOCOS: 6

Neste nimero de CPU, introduzimos uma nova se¢io que tem por
finalidade fazer uma anélise superficial dos jogos bons que foram langados
para a linha MSX e fornecer-lhe alguns dados qué¢ possam ajudé-lo em uma
futura compra deste tipo de software.

Porianto, ndo & nossa intencfio dizer-lhe quais os melhores jogos,
pois 0s gostos variam de usudrio para usudrio. Eu posso adorar um jogo de
PAC MAN ¢ voce pode nem querer mais ver o bicho faminto na sua frente.

Esperamos que esta nova seglo fagacom que nfio compre mais este
tipo de software sem saber, pelo menos, do que se trata.

Logicamente que n2o foram dos todos os S
mesmo porque niio terfamos espago para tanto.

ALBATROZ
TIPO: Jogo de Golfe
SOM:8

INTERESSE:7
APRESENTACAO: 10
NUMERO DE BLOCOS: 3
TOTAL DE BYTES: 33.376

DON QUUOTE

TIPO: Adventure em Espanhol
GRAFICOS: 7

SOM: -

INTERESSE: 7
APRESENTACAO: 9
PARTE 1

NUMERO DE BLOCOS: 7
TOTAL DE BYTES: 53.455
PARTE 2

NUMERO DE BLOCOS: 7
TOTAL DE BYTES: 50.918
CODIGO DE ACESSO:

EL BALSAMO DE FIERABRAS




TIPO: Nave Espacial
APRESENTACAO: 10
SOM: 10

INTERESSE: 7

NUMERO DE BLOCOS: 7
TOTAL DE BYTES: 79.919

BOUNCE

TIPO: Arkanoid (paredo). Permite criar as
telas. Necessita do disco enquanto se joga.
SOM: 8

INTERESSE: 10

APRESENTAGCAO: 10

NUMERO DE BLOCOS: 6

TOTAL DE BYTES: 43.749

GRAFICOS: 10

SOM: 7

INTERESSE: 7
APRESENTACAO: 10
NUMERO DE BLCOOS: 6
TOTAL DE BYTES: 53.609

PLAYBALL

TIPO: Jogo de Baseball
APRESENTAGAOQ: 7
SOM: 7

INTERESSE: 7

NUMERO DE BLOCOS: 3
TOTAL DE BYTES: 35.370

TIPO: Aventura (vocd é uma bola)
APRESENTAGAO: 10

SOM: 9

INTERESSE: 8

NUMERO DE BLOCOS: 6
TOTAL DE BYTES: 57.619

MADMIX

TIPO: PAC MAN
APRESENTAGAO: 10
SOM: 10

INTERESSE: 10
NUMERO DE BLOCOS: 4
TOTAL DE BYTES: 48.155




O MUNDO PERDIDO

SAIBA COMO FAZER PARA NAO SE PERDER NO MUNDO PERDIDO.

Realmente um jogo espanhol!

Vitor Hugo de Freilas
MSX Informdtica

Téio espanhol que vocé terd que tourear o lempo, controlar a velocidade, pensar quando vai dar um Liro para recarregar as
energias ou quando deveré se equipar com novas balas. E udo isso a0 mesmo tempo! Ufa! N2o bastasse isso, as balas, energia e vida
esgotam-se 130 rapido que € muito provavel que voce realmente fique no MUNDQ PERDIDO.

Mas nfio desanime. O dltimo enviado de nossa empresa aquele mundo (depois de termos perdido trés funciondrios nessa louca
aventura), conseguiu voltar ¢ trazer algumas dicas. No entanto, devido a0 fato de ele ter ficado meio louco em sua jornada de retormo,

deixou, nfo se sabe onde, alguns itens perdidos no labirinto.

Quem sabe vocé consegue aché-los. Nao € um bom desalio? Entdo, ao trabalho.

0 QUE E O MUNDO PERDIDO

Infelizmente, nosso aventureiro esqueceu o que foi fazer
14, mas sabe que o MUNDO PERDIDO ¢ constituido de 40 salas
(foi a quantidade que consegui contar), aproximadamente,’
algumas vazias, outras com robds, outras com pequenos
andréides e fontes de energia e, ainda, aquelas que possuem Ludo
isso além de monstros, buracos com fogos, esqueletos e etc.

COMO JOGAR

Seu objetivo serd o de pegar vérios objetos escondidos nas
salas, formando um pequeno brago mecénico e, com cle, manipu-
lar, desde que consiga, a sala dos transformadores. Simples, ndio?
ial utilize opeq mapa cm anexo, fomecido
pelo nosso aventureiro, Mas, aten¢do: 0 mapa estd incomplcto,
porém possui a sequéncia dos objetos.

Ao entrar no mundo perdido passe & primeira sala ¢ lique
de frente para a porta de energia. -

Pressione a barra de espago ou o “fire” do joystick para
receber energia, balas e vida. A seguir, dirija-se & sala nimcero 5
¢ pegue 0 objeto. Retorne e dirija-se & sala numero 7, colhendo
novaenergia. Continue e siga para a sala nimero 12, lembrando-
se, porém, de economizar energia e balas.

Na sala nimero 12 recupere a energia e peguc, na sala
numero 13, o outro pedago do brago mecanico. Conlinue
descendo e contorne a parede existente, dirigindo-se para a sala
niimero 16, onde outro pedago de brago lhc espera. Peguc-o ¢ vd
para a sala nimero 23, onde encontrd o ultimo pedago do brago
mecanico. Pronto, o brago j4 estd completo, s6 faltando cncam-
inhar-se 2 sala dos transformadores (EQ no mapa).

36 CPU

AS DICAS

Na ‘primeira sala, vocé receberd uma bazuca. Nunca a
perca.

Nunca entre nas salas correndo. Pare no inicio das mesmas
e deixe os alienigenas se coordenarem e se agruparem. Somente
quando estiverem sobrepostos dispare a bazuca. Para tanto,
quandoabala estiver sobre os alienigenas, aperte a barra de espago
ou fire.

Os alienigenas se desintegrarfo, mas por pouco tempo.
Nesse interim, pule e dispare uma bala no disco voador da sala. Ao
estourar, 0 mesmo ficard alterando-se em balas, vida ou energia.
Aguarde 0 momento certo & pule para apanhar o item escolhido.

Cuidado com os monstros. Eles nunca morrem ¢ lhe tiram
muila cnergia.

Nunca deixe os robds e 0s monstros passarem por vocé.
Caso passem duas vezes, vocé fica sem a bazuca. X

Procure recarregar sempre sua energia ou apanhé-la dos
discos voadores.

Nao desperdice balas e ,sempre que puder, pule por cima
dos alienigenas.

Cuidado com os buracos e salas vazias. Se vocé cair neles
pode dizer adeus aos dois mundos. O perdido e 0 nosso.

CONSIDERACOES FINAIS

Bom, foram essas as informagdes que nosso aventureiro
conseguiu. Se conseguirem outras, por favor, comuniquem.

Outra coisa: se, por acaso, acharem um de nossos
funciondrios, avise-nos. Seus salérios estlo sendo descontados
enquanto ndo retornarem ao nosso mundo.
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O Clube dos usudrios do MSX que niic é apenas mals uma
softhouse.

+ Um jornal impresso em off-set com todas as novidades e
informagdes sobre o seu MSX, ndo sendo um ‘jomal

da". Muito pelo drio, & ivo @ todos

os associados pederfio participar com cartas, opinides,
criticas e sugestdes
Sorteio de periféricos e assinaturas de revistas, pelaloteria
Programas com pregos reduzidos
Livros e assinaturas de revistas com 20% de desconto
sobre os pregos de mercado
Uma biblioteca com tudo sobre o MSX e mais de duzentos
titulos relacionados com a informética em geral
...E uma INFINIDADE DE OUTROS SERVIGOS QUE TAMBEM
J& SE ENCONTRAM & sua disposigio

ATENcAc

© omp ligadas ao MSX fagam o

seu cadastro em nosso banco de dados para que possamos
informar aos sdcios do Clube sobre seus produtos e servigos.

Desejo associar-me aos Fugadores Clube. Para isto, estou

enviando cheque ou vale postal (pagével na Ag. Bonsucesso),

nominal & canos Henrique B. Silva no valor de Cz$ 1.800,000,
i © taxa de inscrigéio.

Cz$ 1. 10000+|nmlgéocn70000)

Nome Completo

Endereco

Bairro Cidade
Estado CEP
Configurag8o do equipamento

Fugadores Clubs—Caixa Postal 8175—Rio de Janeiro—21402 )




DICAS

MOPIRANGER

MIL VIDAS

10 BLOAD"CAS:”

20 POKE
&H9914,0:POKE&H9915,0:POKE
&H9916,0

30 DEFUSR=&HD000:A=USR(0)

CHILLER

MIL VIDAS

10 BLOAD"CAS:",R

20 BLOAD"CAS:”

30 POKE &H8B9A,0:POKE
&H8B9B,0:POKE&HEBIC,0

40 DEFUSR=&HB8AA:A=USR(0)

HUNCH BACK

MIL VIDAS

10 BLOAD"CAS:™:POKE-28370
20 DEFUSR=&H9000: A=USR(0)
THE LAST MISSION

10 BLOAD"CAS:”

20 POKE &H8849,255

30 POKE &HB8B4E,255

40 DEFUSR=PEEK(&HFCC0)
*256+PEEK(&HFCBF)

50 A=USR(0)

60 BLOAD"CAS:",R

RALLY X
10 BLOAD"CAS:”
20 POKE &H93AD,255

30 DEFUSR=PEEK(&HFCCO0) * 256 +

mesmo tempo.vPEEK (&HFCBF)
40 A=USR(0)
50 BLOAD”CAS:"R

PIPPOLS

VIDAS INFINITAS

10 BLOAD"CAS:”

20 POKE &H914A &H3C

30 DEFUSR=&HD000:A=USR(0)

STAR FORCE
SEM INIMIGOS

10 BLOAD"CAS:":POKE &H909B,0

20 DEFUSR=&HD000:A=USR(0)
30 BLOAD"CAS:",R

YIEAR KUNG FUII

94 VIDAS

Quando for efetuar a escolha de um ou
dois jogadorcs, pressione as teclas ‘E’

uma vez, ‘S’ duas vezes, ‘C’ rés vezes e

‘F’ quatro vezes. E importante que as
teclas sejam digitadas rapidamente.

STAR SOLDIER

VIDA ETERNA

10 BLOAD”CAS:”

20 POKE
&H9088,0:DEFUSR=PEEK(&HFCCO)
* 256 + PEEK (&HFCBC) : A=USR(0)
30 BLOAD"CAS:",R a0 mesmo tempo.

SCION

80 VIDAS

Na tela de apresentag3o pressione as
teclas ‘17, ‘5’ ¢ ‘8" a0 mesmo tempo.
Twin Bee

Todos os poderes

Quando for efetuar a escolha de um ou
dois jogadores, pressione as teclas ‘Z’,
‘TAB’, ‘SHIFT" ¢ ‘CONTROL’ a0

PAY LOAD

10 BLAOD"CAS:"

20 POKE &H91FE,250
30 POKE &H927A,0

40 POKE &H927F,0

50 POKE &H928F,0

60 POKE &H91F5,06

70 POKE &H916A,&HIF
80 DEFUSR=PEEK(&HFCC0)*256 +
PEEK (&HFCBF)

90 A=USR(0)

100 BLOAD"CAS:"

CPU3 38



MSX-WORD 3.0

DESTINADO AQUELES QUE DESEJAM UTILIZAR O MSX PARA ELABO-
RACAO DE TEXTOS, CARTAS, MEMORANDOS, MANUAIS E OUTROS
SUBSTITUINDO COM ENORME VANTAGEM AS MAQUINAS DE ESCREVER
ELETRONICAS.

TAMBEM E POSSIVEL A EDIGAO DE PROGRAMAS FONTE EM DIVER-
SAS LINGUAGENS TAIS COMO ASSEMBLER, COBOL, PASCAL, C ETC.

CARACTERISTICAS:

- 64 CARACTERES POR LINHA VISTVEIS NA TELA;
- MOVIMENTAGAO E COPIA DE BLOCOS;
- MODO DE INSERCAO;
- BUSCA E SUBSTITUIGCAO AUTOMATICA DE PALAVRAS;

ACENTUAGAO DE CARACTERES NA TELA;
- CONVERSAO DE ARQUIVOS EM FORMATOS DE OUTROS EDITORES
'DE TEXTO PARA O FORMATO MSX-WORD;

UTILIZAGAO SIMULTANEA DE ATE DOIS DRIVERS;
- COMPATIBILIDADE COM EQUIPAMENTOS MSX 2;
CONFIGURAVEL PARA DIVERSOS TIPOS DE IMPRESSORAS INCLUIN
DO AQUELAS QUE NAO SEGUEM O PADRAO ABNT OU ABICOMP.

&

LIBERTRON

Rua Conselheiro 8araiva, n 838 - CEP 02037 - Sao Paulo/SP
Informacoes e Vendas Fone: (011 ) 208-3209



circuitos
eletronicos

100 DICAS

TECNICAS E
TRUQUES DE _
PROGRAMACAO

Nossos livros podem ser encontrados em livrarias e lojas de computag&o. Se o seu livreire ou

e
Iinguaqem fomecedor habitual ndo os tiver disponfveis, entre em contato conosco pelo telefone (011) 843-3202.
de mdquina Se vocé néo estd do seu boletim g pelo correio, ou tem algum amigo que
assumnLy y gostaria de recebé-lo, néo deixe de enviar o cupom abaixo & EDITORA ALEPH - C.P. 20707 - CEP:
L 01498 - SAO PAULO-SP.
NOME:
END.:




