i
..........._. .
|

[

!
___"".."___......

._ 1 :.....
....._““mm.......

] = .
C .5

2= O

o -

CODIGO DE MAQUINA

|
___..""........_.,

curso PRATICO [ DE PROGRAMACAO DE COMPUTADORES
RAMACAO BASIC - PROGRAMACAO DE JOGOS




NS TS

E—= 3

= == s EEEEEsEE=E

2= EIESE S SESE FEEIEW
G- - = B e R

= E= = == =

—_—— = = —_— 2 —

Vol. 1 N° 1
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PROGRAMAGCAO EM CODIGO DE MAQUINA
Para programar jogos, é fundamental conhecer o cé-

digo de maquina e, particularmente, a linguagem
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PROGRAMACAO DE JOGOS
AANIMACAO E SINAIS GRAFICOS

Produza seus préprios “desenhos animados”, traba-
Ihando com caracteres gréficos..............3

NUMEROS AO ACASO

Muitos programas de jogos sdo criados segundo a
férmula dos numeros aleatérios. Veja como isso
acontece e aprenda a usar variaveis e a fazer compa-
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ESCREVA CARTAS SEM ESFORCO

Como produzir cartas em série, a0 mesmo tempo pa-
dronizadas.e personalizadas. . ..........cu... ;I
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Utilizado na programacao de jogos,
o cddigo de maquina proporciona
uma acao rapida e continua.

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

o desempenho do seu computador.

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

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

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

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

B9 28 08
Em BASIC o equivalente é:

100 IF A=C THEN GOTO 190

O cddigo de maquina consiste, desse
modo, numa série de nimeros de dois
digitos. A letra B da linha acima é, na
realidade, um simbolo. Ela representa
o numero 11, em notac¢do hexadecimal.

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

a diferenca entre essas informacgoes pe-
la ordem em que eles ocorrem no pro-
grama. Por exemplo, o primeiro niime-
ro em qualquer programa precisa repre-
sentar uma instrugdao. Se, por engano,
vocé digitar um numero qualquer nesse
ponto, representando um dado ou um
enderego de algum dado, o computador
tentara interpretd-lo como uma instru-
¢ao valida. A digitacdo desses numeros
exige, portante, uma precisao absoluta;
caso contrario, o programa ndo funcio-
nara.

VANTAGENS DO CODIGO DE MAQUINA

Quando vocé digita uma linha em
BASIC, o computador tem que transpo-
la para sua propria linguagem, antes de
executd-la. Este ¢ um processo trabalho-
$0 que toma muito tempo, pois uma ins-
trucdo em BASIC raramente é traduzi-
da para um s6 comando ou declaragao
em codigo de maquina. Ela resulta, com
freqliéncia, em vdrios c6digos de ope-
ragao.

B 0 QUE E CODIGO DE MAQUINA?

M VANTAGENS EM RELACAQ AQ BASIC.
M COMO COMPREENDER CODIGO DE
OPERACAO E LINGUAGEM ASSEMBLER.

’

Quando se executa um programa
completo escrito em BASIC, cada linha
tem que ser interpretada sequiencialmen-
te. O computador ndo armazena os re-
sultados dessa traducao; se a mesma li-
nha for executada novamente, o com-
putador terd que interpreta-la outra vez.

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

* reconhecer a instrugdo em BASIC;

¢ traduzir essa instru¢do para uma sé-
rie de outras em codigo de maquina;

® executar as instrugdes, uma a uma;

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

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




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

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

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

10 CLEAR 200,31000

20 DEFUSR0=31000

30 FOR N=31000 TO 31015

40 READ A

50 POKE N,A

60 NEXT

70 CLSO

80 PRINT €0,"ISTO ESTA EM BASIC

90 FOR N=1 TO 500:NEXT

100 FOR N=1056 TO 1535

110 POKE N,PEEK (N+34000)

120 NEXT

130 FOR N=1 TO 1000:NEXT

140 CLSO

150 PRINT €0,"1ISTO ESTA EM CODI
GO DE MAQUINA."

160 FOR N=1 TO 1000:NEXT

170 N=USRO(0)

180 FOR N=1 TO 2000:NEXT

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

Atenc¢do: o programa abaixo esta es-
¢rito em BASIC para computadores
com o sistema DOS (disquete) e nao se-
ra aceito pelo BASIC nivel 11 normal
(cassete).

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

10 CLS

20 DEFUSR0=-4536

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

50 POKE N,A

60 NEXT N

70 CLS

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

120 NEXT N

130 FOR N=1 TO 1000:NEXT

140 CLS

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

160 FOR N=1 TO 1000:NEXT

170 N=USRO(0)

180 FOR I=1 TO 2000:NEXT

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

3,54,65,237,176,201

10 CLEAR 29999

20 FOR n=30000 TO 30011

30 READ a

40 POKE n,a

50 NEXT n

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

80 POKE n,PEEK (n-16384)

G0 NEXT n

100 cCLS

110 PRINT "Isto esta em Codigo
de Maquina”

120 PAUSE 100

130 RAND USR 30000

140 STOP

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

»237,176,201

N

10 CLEAR200,8HDFFF

20 DEFINTA-Z

30 AD=tHEOQO0O:DEFUSR=AD

40 FOR I=0TO0l0

50 READAS

60 POKE AD+1,VAL("8H"+AS)

70 NEXT

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

90 CLsS

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

120 SCREEN 2

130 PSET (0,0)

140 FOR I=1 TO 6144

150 ouT 152,RND(1)*255

160 NEXT I

170 CLS

180 SCREEN 0

190 PRINT"Isto esta em cddigo d
e mdquina”

200 FOR I=0 TO 1000:NEXT

210 SCREEN 2

220 PSET(0,0)

230 FOR I=1 TO 25

240 A=USR(B)

250 NEXT

260 GOTO260

(k][]

5 HGR HOME : VTAB 24

10 FOR I = 800 TO 836

15 READ N

20 POKE I,N

25 NEXT

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

40 FOR I = 8100 TO 14000

45 POKE I, BND (1) * 256

50 NEXT

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

de maquina”

60 FOR I = 1 TO 3000: NEXT

65 CALL 800

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

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

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

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

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

LINGUAGEM ASSEMBLER '

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

Os codigos numéricos de operagao,
além disso, diferem consideravelmente
entre si, conforme o microprocessador
que é usado no computador, de modo
que traduzir programas em codigo de
maéquina de um tipo de computador pa-
ra outro pode ser bastante dificil.

Uma forma de contornar esses obs-
tdculos é subir um pouco mais de nivel,
e escrever 0 programa em uma lingua-
gem mais facil de se utilizar do que o co-
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digo de mdquina. Essa linguagem € co-
nhecida como Assembly, ou linguagem
Assembler (que vem do inglés, monta-
gem).

Em Assembler, os codigos operacio-
nais sdo representados por abreviagoes
mnem®onicas (isto &, faceis de lembrar),

i Por exemplo, a operagao de carregar
i (load, em inglés) uma memdoria com um
' numero, tem a abreviatura LD. Uma
instrugdo de desvio (jump) pode ser cha-
mada de J, JP, ou JMP, conforme a sin-
taxe do Assembler em uso. Com algum
treino, € possivel ler programas em As-
sembly tdo facilmente gquanto em BA-
SIC, embora entendé-los seja algo mais
complicado.

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

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

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

- —wE- e e

e
STA Xt
AND ¢ 127

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

Alguns computadores, como 0 Ap-
ple 11, ja vém com um programa embu-
tido, chamado monitor, que permite a
entrada de codigos de maquina e dados
em hexadecimal. Computadores com
programas Assembler embutidos em sua
ROM, entretanto, ja sao mais raros. No
Brasil, o TK-2000, da Microdigital, é um
exemplo. Para os outros computadores
(linha TRS-80, TRS-Color, MSX, Sin-
clair Spectrum e ZX-81), existem pro-
gramas Assembler disponiveis
comercialmente, em fita ou disquete.
Vocé poderd utilizar também, as versoes
de Assembler para cada maquina, que
serdo fornecidas mais adiante.

Mas, se vocé ndo tem acesso a um
‘programa Assembler, pode fazer uma
montagem manual. Mesmo para 0s pro-
gramas mais simples, ¢ mais facil escre-
vé-los em Assembly, e depois traduzi-los
manualmente para codigo de maquina
em hexadecimal, usando as tabelas for-
necidas com os manuais de programa-
cdo Assembler.

Tudo isto pode parecer muito abor-
recido; mas, antes de decidir que ¢ isso
mesmo, experimente esses programas
em codigo de mdquina. Eles sdo intro-
duzidos via declara¢des DATA em pro-
gramas BASIC. Os dados ( DATA) es-
tdo listados no fim de cada programa.

10 CLEAR 200,31000
DEFUSR0=31000

30 FOR N=31000 TO 31020

READ A

POKE N, A

NEXT

70 N=USRO (0)

POKE 32767 .RND(256)-1

FOR N=1 TO 100:NEXT

100 GOTO 70

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

As restricdes na configuracdo da ma-
quina para rodar o programa abaixo sao
as mesmas do primeiro programa.

20 DEFUSRO=-45136

JO FOR N=-4536 TO

40 READ A

50 POKE N,A

60 NEXT N

70 N=USR(0)

80 POKE -4534,RND(20)

90 GOTO 70

100 paATA 33,0,0,17,0,60,1,0.4,
237,176,201

-4525%

10 CLEAR 29999

20 FOR n=30000 TO 30020

30 READ a

40 POKE n,a

50 NEXT n

60 RAND USR 30000

70 GOTO 60

80 DATA 17,0,88,46,0,237,95,

71,58,140,92,128,230,63,103,1
0,3,237,176,201

Iy

10 CLEARZ200,LHDFFF

20 DEFINTA-Z

30 AD=8HEOQ0O0:DEFUSR=AD
40 FOR I=0TO1l0

50 READAS

POKE AD+I,VAL ("LH"+AS)
70 NEXT
DATAOE,98,ED,6B,0,1,06,FF,ED
,B3,C9

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

110 PSET(0,0)

120 A=USR(B)

130 GOTO 120

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

220 PSET(0,0)

240 A=USR(B)

260 GOTO 240

(o] ()]

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

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

Deste modo ele ndo se autodestroi.

10 FOR I = 800 TO 840

20 READ N

30 POKE I,N

40 NEXT

50 GR

60 CALL 800

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

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

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

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

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

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

Programar jogos pode se revelar uma
atividade fascinante. Mas ndo é certa-
mente das mais faceis. Por isso, vocé de-
ve comegar com coisas simples e ir avan-
¢ando pouco a pouco. Esse procedimen-
to lhe ensinar4d a pensar de maneira 16-
gica, melhorando suas qualidades de
programador. E o que vamos aprender
nesta série de ligoes, até chegar ao de-
senvolvimento de jogos profissionais e
complexos.

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

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

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

Por exemplo, se a linha 10 diz ao
computador para colocar um A em um
determinado lugar, qualquer linha im-
pressa posteriormente — digamos um B
—, no mesmo local, apagard o 4.

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

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

Uma animacdo muito simples, que
ilustra os principios da produgéo de efei-
tos de movimentag¢ao na tela do micro,
¢ a do pequeno ‘‘inseto rastejante’” (ve-
ja abaixo). Nas paginas seguintes mos-
traremos como conseguir esse efeito pa-
ra diversos tipos de computadores.

11) ) J 1) ¥4
DDD{ 000 < 000<¢ 000
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Para criar a figura do inseto na tela,
programe o TRS-Color ou compativel
(por exemplo, o Proldgica CP-400), co-
mo segue abaixo. A declaragao PRINT
@ (pronuncia-se ‘‘print arroba’ ou
““print em”’) € a maneira que o BASIC
do Color tem para exibir um ou varios
caracteres em um ponto especifico da te-
la. O nimero que se segue apos o sinal
@ ¢ a posicao na tela, que comeca de
0, no canto superior direito, e aumenta
de um em um da esquerda para direita
e de cima para baixo, Como a tela do
Color tem apenas 32 colunas, a primei-
ra linha tem posig¢ées @ indo de 0 a 31,
A posigdo 32 j4 se situa na primeira co-
luna da segunda linha e assim por
diante.

5 CLS

10 PRINT €238,"000"
20 PRINT @€206,7)))"
30 PRINT @241, "<”
40 PRINT €270,")))"

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

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

Além disso, ele mostra o que acon-
tece quando fazemos com que o com-
putador imprima mais que um caracte-
re em uma unica posi¢ao de tela — ele
simplesmente vai em frente e coloca os
proximos caracteres nas posigoes subse-
gtientes (de numerac¢do maior). Isto ex-

Se vocé quer dar mais vida aos seus
jogos, comece a trabalhar

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

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

Existe uma maneira melhor de dese-
nhar o inseto, que é condensar 0 pro-
grama acima em uma unica linha. E, se
vocé ainda ndo descobriu, o TRS-Color
tem uma abreviagao para PRINT: o ca-
ractere ‘‘?’’, Quando o programa ¢ lis-
tado, a maquina mostrara PRINT ao in-
vés de 2.

O programa simplificado fica assim:

20 PRINT €238,7000<":PRINT €206
+")))":PRINT @270,")))"

Se vocé acrescentar mais duas linhas,
obterd alguma animagao: i

7¥3 1) ) ) i
Qo0 < o0 ¢ 000 £ Qo
) ) 3 3 1 1

y ) WD ]
20 PRINT €238, "000<" :PRINT €206

" (((":PRINT @270,"( 2
30 GOTO 10 :

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

Experimente adicionar estas linhas:

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

Agora vocé tem um inseto que esper-
neia incessantemente, um tanto sem ra-
zAao; apesar disso, a tela nos mostra uma
animagdo convincente.

GRAFICOS DE BAIXA RESOLUCAQ

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




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

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

10 PRINT@ 239, CHR5(138)
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Como construir o seu satélite.

O programa seguinte utiliza caracte-

res graficos de baixa resolug¢ao para ani-

mar um satélite rotatério (a fig. 1 mos-
tra os dois desenhos que sao alternados

no programa).

10 CLEAR 500:CLS

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

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

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

50 PRINT @268,CHRS5(135)+CHRS (13
2)+CHRS(132)+CHRS (132) +CHRS (132
)+CHRS (133)+CHRS (135)

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

70 FOR X=1 TO 20

80 NEXT X

90 PRINT @173,CHRS$(141) : PRINTE1
77 ,CHRS (141)

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

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

120 PRINT €268,CHRS(139)+CHRS (1
36)+CHRS (136)+CHRS (136) +CHRS (13
6)+CHRS (137)+CHRS (143)

— —

B MOVIMENTE AS FIGURAS NO VIDEQ

COMO NUM DESENHO ANIMADO

& APRENDA A USAR

CARACTERES GRAFICOS

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

140 FOR X=1 TO 20

150 NEXT X

160 GOTO 10

Nio se preocupe com a linha 10 do
programa. CLEAR 500 reserva espaco
na memoria para as cadeias de caracte-
res dos codigos CHRS e CLS. Examine
os sinais graficos representados pelos c6-
digos apos CHRS no programa e tente
entender como a espagonave foi cons-
truida. A instrugao ‘+ CHRS ( )’ sig-
nifica ‘PRINT CHRS ( ) na préoxima
posigdo de tela’.

MOVIMENTO

Eis aqui o programa que anima o in-
seto, movendo-o pela tela:
10 CcLS
20 FOR N=0 TO 28
30 PRINT @192+N,")))":PRINT @22
4+N,"000<" : PRINT @256+N,")))"
40 FOR X=1 TO 10
50 NEXT X
60 PRINT @192+N," ":PRINT @22
4+N," " :PRINT @256+N," "
70 PRINT @192+N," (((":PRINT @22
4+N,”000<" :PRINT @256+N," (((”
80 FOR X=1 TO 10
90 NEXT X
100 PRINT @192+N," " :PRINT @2
24+N," " :PRINT @256+N," 4
110 NEXT N
120 GoTO 20
Existem trés lagos FOR...NEXT no
programa. Os dois que utilizam X dimi-
nuem a rapidez de impressao fazendo o
computador contar até dez; o que usa
N faz com que o inseto se mova na tela.
Voce pode ndo ter entendido por que
a linha 20 mostra FOR N = 0 TO 28 se
existem 32 posigdes disponiveis em ca-
da linha da tela. A razao para isso € que
o inseto tem quatro espagos de compri-
mento, e, se houvesse mais que 28 na li-
nha 20, a antena apareceria no lado
oposto do video, uma linha abaixo. Is-
to acontece devido ao modo com que as
posicoes de tela sdo numeradas. A po-
sicdo 32, por exemplo, & a primeira da
segunda linha, a partir do topo da tela.
As linhas 60 e 100 parecem nao estar
imprimindo nada; elas sdao as linhas
‘“‘apagadoras’’ descritas anteriormente.




Para os micros da linha TRS-80 os
programas acima podem ser modifica-
dos com facilidade, bastando alterar os
numeros apos os comandos PRINT @,
ja que nesses micros uma linha tem 64
colunas, ao invés das 32 da linha Color.

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

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

15 FOR L=1 TO 15

17 NEXT L

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

25 FOR L=1 'TO 15

27 NEXT L

30 GOTO 10

TRABALHE COM CARACTERES GRAFICOS

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

-ficos de baixa resolugao.

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

As duas unicas diferencas sao as se-
guintes:

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

— Como dissemos acima, 0 numero
de posigoes @ na tela também & maior:
1024 (dezesseis linhas de 64 colunas
cada).

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

Experimente fazer um programa
igual ao do Color, para tragar o satélite
(combinacéao de varios CHRS), e depois
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O corredor em duas posi¢oes.

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

10 PRINT AT 10,15;"000"
20 PRINT AT 9,15;")))"
300 PRINT AT 11,15;")))"
40 PRINT AT 10,18;"<”

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

Ele mostra o efeito de ordenar ao
computador que imprima mais que um
caractere numa mesma posi¢ao da tela:
ele simplesmente avang¢a ¢ imprime os
caracteres seguintes nas posi¢oes vizi-
nhas, Esta é a razao pela qual as *‘ante-
nas’’ do inseto na linha 40 estdo em
10,18. As localizagoes 10,15; 10,16 ¢

10,17 ja estdo ocupadas pelo corpo do
inseto.

Uma maneira mais conveniente de
compor o inseto consiste em condensar
as instrucoes acima em uma tnica linha;
desta forma (s6 vale para o TK-90X):

10 PRINT AT 10,15;"000<";AT 9
o = B B 1 e o 1 I B e I g

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

20 PRINT AT 1lU,15;7000<" ;AT 9
I8 T (O AT X125 (0
30 GOTO 10

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

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

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

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

ra‘l1TO S5’ ou ‘1 TO 20°, por exemplo.
O inseto criado até agora pode pare-
cer inutil e estupido, pois esperneia co-
mo louco mas ndo se move. Mais
adiante veremos como essa situagao se
modifica (secio MOVIMENTO).

COMO ANIMAR UMA FIGURA

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

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

1 PRINT AT 5,15;70"
2 PRINT AT 6,14;"

. e assim por diante.

Encontrar esses caracteres graficos ¢
relativamente facil. Para obter aqueles
da linha 2 acima, por exemplo, tecle
CAPS SHIFT (SHIFT no TK-85) e 9,
simultaneamente. Isso o coloca no mo-
do grafico indicado pelo G piscando na
tela. Entao, no TK-90X, pressione
CAPS SHIFT e 6 juntos para obter uma
versao invertida — preto no lugar do
branco — do simbolo da tecla 6; depois
CAPS SHIFT e 8 e 6 sozinhos. No



TK-85 pressione SHIFT e T; SHIFT e
SPACE; SHIFT e Y. Finalmente, tecle
9 para deixar o modo gréfico antes de
inserir as aspas no fim da linha.

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

10pam~ T 5,14;7[ 101" ;AT 6,
14;" .AT 7 14; " JI "
AT 8, 14 ”

20 PRINT AT 5 14 "[Jo]I" ;AT 6,
14;" AR AT 7.14; "Rl
AT 8,14; "M [ "
30 GOTO 10

E possivel que vocé sinta necessida-
de de inserir novamente um lago
FOR...NEXT depois da linha 10 e ou-
tro apés a linha 20 para desacelerar a
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Um dancarino feito de doze quadrinhos.
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* MOVIMENTO

Agora que vocé ja sabe animar uma
figura, podemos passar ao programa
que faz com que ela se mova pelo video:

10 FOR N=0 TO 27

20 PRINT AT 10,N;"000<";AT 9,
il ol dudre S BN - Y 6T
30 PRINT AT 10,N;"
N:® T AT 1L ot
40 PRINT AT 10,N;"000<";AT 9,
N;")))":AT 11,N;")) )"

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

60 NEXT N

70 GOTO 10

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

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

;AT 9,

10 FOR N=0 TO 32

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

bf'ﬂ _

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

5 CLS

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

47 NEXT I

50 LOCATE 18,10:PRINT "000"
60 LOCATE 18,9:PRINT " ((("
70 LOCATE 21,10:PRINT "<"
80 LOCATE 18,11:PRINT " ((("
82 FOR I=1 TO 30

87 NEXT I

90 GOTO 10

Quando o programa ¢ executado, vo-
¢é pode observar a figura do ‘‘inseto’
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vibrando rapidamente. Ela ¢ criada pe-
la sobreposi¢ao dos dois conjuntos de
caracteres, que estdo nas linhas com o
comando PRINT. Ao mesmo tempo, 0
comando GOTO, na ultima linha, faz
com que o programa se repita indefini-
damente, pois retorna sempre ao seu ini-
cio.

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

Assim, introduza a linha:

45 FOR T=1 TO 100 : NEXT

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

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

IMAGENS EM MOVIMENTO

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

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

10 FOR N=0 TO 36

20 LOCATE N,15:PRINT "000<"
30 LOCATE N,14:PRINT " ((("
40 LOCATE N,16:PRINT " ((("
50 LOCATE N,15:PRINT "

60 LOCATE N,l4:PRINT " %
70 LOCATE N,16:PRINT " "
80 LOCATE N,15:PRINT "000<"
90 LOCATE N,l14:PRINT ")))"
100 LOCATE N,16:PRINT ")))"
110 LOCATE N,15:PRINT " #
120 LOCATE N, 14:PRINT " "
130 LOCATE N,16:PRINT " "
140 NEXT N

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

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

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

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

160 GOTO 10

COMO CHEGAR AOS CARACTERES GRAFICOS

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

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

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

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

5 CLS

10 LOCATE 1

20 LOCATE 1:
1
1

grafico

[N

:PRINT
:PRINT
:PRINT
:PRINT
PRINT

30 LOCATE
40 LOCATE
50 LOCATE
60 LOCATE
70 LOCATE
80 LOCATE
90 LOCATE
100 LOCATE
110 LOCA-:Z
120 LOCATE
130 LOCATE
140 LOCATE
150 LOCATE
160 LOCATE
170 LOCATE
180 LOCATE
190 GoTO 10

CD‘-JG“U"

a
3;
3,
13,9

13,11:PRINT
13,12;
13513
13,5
13.6:
X ¥t

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
13,8:PRINT
13,9:PRINT
13,10:PRINT
13,11:PRINT
13,12:PRINT
13,13;:PRINT

PRINT b

13,10:PRINT 3

o R

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

® (odos os comandos CLS (usados
para limpar a tela) devem ser substitui-
dos pelo comando equivalente HOME.
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Como construir um helicoptero.

* nos micros da linha Apple ndo ha
a instrugdo LOCATE, mas ela pode ser
substituida por duas outras, que sdo
HTAB e VTAB (tabulacao horizontal e
vertical, respectivamente).

Essas duas fungdes controlam o po-
sicionamento horizontal e vertical do
cursor, antes de dar um PRINT. O co-
mando HTAB é acompanhado de um
numero entre 1 e 40, que determina a co-
luna de posicionamento; ja o comando
VTAB faz o mesmo com a linha (de 1
a 21).

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

20 HTAB 18:VTAB 10:PRINT "000"

substitua por:

20 LOCATE 18,10:PRINT "000O"

O programa do helicoptero ndo po-
de ser introduzido em micros da linha
Apple, pois estes ndo possuem caracte-
res graficos. O mesmo ndo acontece com
o TK-2000, cujos caracteres estao dis-
poniveis através do teclado, ao se pres-
sionar as teclas <CONTROL> e B,
simultaneamente, ou por meio da fun-
cao CHRS (442), através de programa.
Consulte 0 manual do TK-2000 e iden-
tifique os codigos dos caracteres usados
nesse programa.

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




NUMEROS
AO ACASO

n " AFUNCAORND W COMPARACOES COMIF ... THEN
B COMO SAO CRIADOS NUMEROS W DOIS JOGOS DE ADIVINHACAD

ALEATORIOS PARA VOCE PROGRAMAR
# APRENDA A USAR VARIAVEIS FAIXAS DE GERAGAD
i A DECLARACAQ INPUT DE NUMEROS ALEATORIOS

Pense em um nlimero ao acaso: & assim,
aleatoriamente, que muitos
jogos sdo criados pelo computador.

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

O mesmo, felizmente, ndo acontece
com a programacdo de computadores,
gue pode ser aprendida de modo gra-
dual. Assim, os manuais que acompa-
nham os computadores ensinam uma
funcao ou comando de cada vez. Vocé
pode aprender por ele, se quiser. Mas a
forma mais divertida de fazer isso é co-
megar a jogar desde 0 comego, apren-
dendo na pratica.

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

A FUNCAO RND

Os computadores domésticos tém um
gerador de niumeros aleatorios (ou ran-
démicos) que permite inventar jOgos.
Ele ¢ operado, em BASIC, pela fungio
RND. Em alguns computadores, en-
tretanto, os numeros produzidos nao
S0 muito uteis na sua forma original
— sao todos fragoes decimais entre 0 e
0.99999999, Para verificar isso, digite
este programa, teclando primeiramente
NEW para limpar da memoria qualquer
programa ja existente:

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

10 LET X=RND
20 PRINT X
30 GOTO 10

(][] Y

Q) LET X =
20 PRINT X
30 GOTO 10

RND (1)

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

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

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

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

10 LET X=INT (RND*6)

(&S] [k MY

10/ LET X =
20 PRINT X
30 GOTO 10

INT ( RND (1) * 6)

[$s0 vai gerar niimeros inteiros entre
0 e 5. Nos computadores da linha
TRS-80, ndo é preciso utilizar a fung¢do
INT, pois a fungdo RND a realiza se re-
ceber um niimero inteiro positivo como
argumento:

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

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

Qualquer que seja o computador que
estiver usando, vocé ndo estd limitado
a trabalhar com ntimeros entre O e §, po-
dendo escolher igualmente 10 ou 10 000
como numero maximo: o computador
sempre sorteard um valor compreendi-
do entre 0 ¢ o mimero mdaximo es-
colhido.

APRENDA A USAR VARIAVEIS

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

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

. A DECLARACAO INPUT

Em nosso joguinho, apés ter gerado
o nimero aleatdrio, o passo seguinte se-
rd avisar o computador de modo a fazé-
lo aceitar seu palpite. Para isso, vocé de-
ve utilizar a declaragdo INPUT. Ela diz
ao computador para ficar esperando até
que alguma informacéao tenha sido di-
gitada pela pessoa que estda usando o
programa.

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

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

FIEILNT T T —1—

INPUT G

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

SE X=G ENTAO ESCREVA"MUITO BEM!"

Em programacao BASIC fica assim:

CASIANTI T I =1—

IF X=G THEN PRINT "MULTO HtM!~’

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

MOIST

19 LET A% = "HOJE E' "
20 LET 8% = "GQUINTA-FEIRA"

30 LET C% = A% + B%

Os micros das linhas TRS-80, TRS-
Color e MSX tém uma extensao a essa
declaracdo que ¢ o IF ... THEN ... EL-
SE (em bom portugués, SE ... ENTAO
... SENAQO). Neste caso, 0 programa-
dor pede para o computador fazer algu-
ma coisa a mais, caso a condicdo de teste
(por exemplo, se 0§ nimeros sao iguais)
ndo seja satisfeita. Nos computadores
que ndo tém a declaracdo ELSE — co-
mo ¢ o caso dos compativeis com a li-
nha Apple e com as linhas Sinclair
ZX-81 e Spectrum — se os dois nime-
ros nao forem iguais o programa pas-
sard automaticamente para a linha se-
guinte aquela onde estd o comando IF.

LISTAGEM DO PROGRAMA

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

20 LET X=RND(6)-1

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

40 INPUT G

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

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

20 LET X=INT (RND*6)

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

40 INPUT G

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

80 IF G<>X THEN PRINT "Que
azar - Voce errou!”

[k ][DIMY

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

30 PRINT"O Computador escolheu

um numero entre 0 e 5. Tente a
divinhd-lo."

40 INPUT G

60 IF G=X THEN PRINT
||!

80 IF G<>X THEN PRINT
- Voc@ errou!”

"Muito bem

"Que azar

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

Para resolver o primeiro problema,
vocé s6 precisa acrescentar:

TITUN—1—

10 cLS
50 CLS

o)
10 HOME
50 HOME

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




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

CIEINT T T —1—

90 GOTO 1&

VARIAVEIS ALFANUMERICAS

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

Comece digitando o programa:

10 CLS

20 LET X=RND(6)-1

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

40 INPUT G

50 CLS

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

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

'S' E PRESSIONE<ENTER>"

100 INPUT AS

110 IF As="8"
120 GOTO 100

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

110 IF AS="8" THEN GOTO 10

THEN GOTO 10

10 CL8

20 LET X=INT (RND*6)

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

40 INPUT G

50 CLS

60 IF G=X THEN PRINT
bem!"”

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

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

"Muito

"Que

100 INPUT AS

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

120 GOTO 100

|

[of ][]

10 HOME

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

30 PRINT "0 Computador sorteou
um numero entre 0 e 5. Sera qu
e voce consegue advinhar ?"

40 INPUT G

50 HOME

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

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

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

100 INPUT AS
110 IF AS =
120 GOTO 100

"§" THEN GOTO 10

MLIST
108 PRINT "1t 3 "N" 3 "R* 2 NUY 5 PN
2e8 PRINT
a8 PRINT "1 g TN RS T hdds = -
406 PRINT
Te9 PRINT 1 YN uli. A ni ) P i
*RUN
ENFLT

1 N P 1) T

= S

Vacé ji deve ter-se perguntado -

=iy - 2!

10 cLs

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

30 PRINT"0O Computador escolheu

um numero entre 0 e 5. Tente a

divinhd-lo."

40 INPUT G

50 CLS

60 IF G=X THEN PRINT
()

70 IF G=X THEN GOTO 90

80 IF G<>X THEN PRINT "Que azar
- Vocé errou!”

"Muito bem

Como se especificam os intervalos de
nimeros aleatérios?

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

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

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

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

90 PRINT "Voc& quer tentar outr
a vez? Se quiser, di
gite S e pressione RETURN"

100 INPUT AS

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

120 GOTO 100

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

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




Isso significa que, na linha 100, ao in-
vés de INPUT A vocé devera usar IN-
PUT AS. O cifrdao (também chamado de
“‘dolar’’), designa o chamado string
(cordao) e A$ é uma variavel alfanumeé-
rica (string variable).

Por que o $ é necessario? Para enten-
der isso € preciso conhecer a maneira co-
mo o computador armazena dados e tra-
balha com entradas, o que veremos mais
adiante. Por enquanto, o importante ¢
lembrar o seguinte: quando o computa-
dor deve esperar um nimero, vocé usa
INPUT A, INPUT B, INPUT X ou
qualquer outra letra; quando se trata de
uma letra ou palavra, vocé deve usar IN-
PUT AS, INPUT BS, INPUT X8 etc.

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

VOCE SABE TABUADA?

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

i —1—1TIT

10 PRINT "QUANTO E 1 VEZES 97"

20 INPUT A

30 IF A=9 THEN PRINT "CORRETO!"
40 PRINT "QUANTO E 2 VEZES 97?7

50 INPUT B

60 IF B=18 THEN PRINT "CORRETO!

Mas, desse jeito, voce teria um pro-
grama muito longo que ndo resolveria
nem mesmo o problema de como pro-
ceder se uma das respostas estiver erra-
da! Devemos usar a funcao RND, en-
tao, para produzir um programa que se-
ja mais compacto e tagd as perguntas
corretamente, em seqiiéncia aleatoria.
QOutra recomendacgdo importante: traba-
lhe primeiro na parte principal do pro-
grama, deixando os enfeites para de-
pois. Assim, experimente agora estas li-
nhas (lembre-se de digitar o comando
NEW antes!):

10 LET N=RND(12)

20 PRINT "QUANTO E ";N;" VEZES
Q7"

30 INPUT A

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

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

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

20 PRINT "Quanto e ";N;" veze
s 97"

30 INPUT A

40 IF A=N*9 THEN PRINT "Corr
eto!”

—1

rijcl

10 LET N = INT
+ 1)

20 PRINT "QUANTO E ";N;"VEZES

92"

( RND (1) * 12

30 INPUT A
40 IF A = N * 9 THEN PRINT "C
ERTO !"

PN

10 LET N=INT(RND(-TIME)*12+1)
20 PRINT "Quanto é ";N;" vezes
91"

30 INPUT A

40 IF A=N*9 THEN PRINT "Correto
o

PPRINT (8B

SPRINT SaR ¢23
Simbolos de computador utilizados em
cdlculos de aritm elementar:
o asterisco (*), e nio o x, ¢ empregado
para indicar multiplica¢do;

a barra (/) sl’nllfﬂﬂ' “dividido por'';
aele ‘l!nh: poténcia d (em alg
“elevado e..." em alguns
computadores é um sinal circunflexo;
em outros, dois asteriscos **).
Em compensagio, os Aluls que indicam
as operagoes de soma

subtragio sio seus vellms conhecidos:
0 mais (+) e 0 menos (—) da
aritmética elementar.
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Note a funcao TIME sendo usada co-
mo argumento da funcdo RND. Este é
um artificio para gerar sempre numeros
aleatorios diferentes nos micros da linha
MSX, pois TIME informa ao computa-
dor o valor do tempo passado, em se-
gundos, desde que o aparelho foi ligado.

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

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

50 GOTO 10

Mas, pensando melhor, por que nao

fazemos as coisas de uma forma mais

elegante, como se segue?

TIT

10 PRINT "OI.

- o

QUAL E O SEU NOME

20 INPUT AS

30 CLs

40 PRINT "OLA, ";AS:PRINT"EU TE
NHO ALGUMAS PERGUNTAS PARA VOCE

50 FOR X=1 TO 3000:NEXT X
60 CLS

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

90 INPUT A

100 IF A=N*9 THEN GOTO 150

110 CLS
120 PRINT A;"?"

130 PRINT "TENTE OUTRA VEZ."

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

PRINT"AQUI VAI MAIS UMA:"

160 FOR X=1 TO Z2000:NEXT X
170 GOTO 60

"iN; " VEZES

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

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

20 INPUT AS

30 CLS

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

enho algumas perguntas para v
oce."

50 PAUSE 200

60 CLS

70 LET N=INT (RND*12)+1
80 PRINT "Quanto e ";N;"
8 97"

veze

90
100
110
120
130
140
150

,"Aquil val mais uma:”

160
170

(o] [cH
10

e?”
20
30
40

INPUT A

IF A=N*9 THEN GOTO 150
CLS

PRINT A;" ?"

PRINT "Tente outra vez!"
coTO 80

PRINT "Muito bem, ";AS;:"."
PAUSE 150

GOTO 60

[ch]
PRINT "0la.Qual e o seu nom
INPUT AS

HOME
"0i ";AS: PRINT "Eu L .

PRINT




enho algumas perguntas para voc
e.”
50 FOR X = 1 TO 6000: NEXT X

60 HOME
70 EET N = INT ( BRND (L) * 10
+ 1)

80 PRINT "Quanto e ";N;" vezes
97"

90 INPUT A

100 IF A= N * 9 THEN GOTO 15
0

110 HOME

120 PRINT A;"?"
130 PRINT "Errado.
vez"

140 GoOTO 80

150 PRINT "Muito bem ";AS: PRI
NT "Agqui vail outra."”
160 FOR X = 1 TO 4000:
170 GOTO 60

N’

10 PRINT "0i. Qual € o seu nome
?N’

20 INPUT AS

30 CLS

40 PRINT "0l4, ";AS:".","Eu ten
ho algumas perguntas para vocé:

Tente outra

NEXT X

50 FOR X=1 TO 2500:NEXT X

60 CLS

70 LET N=INT(BND(-TIME)*12)+1
80 PRINT "Quanto é ";N;" vezes
97"

90 INPUT A

100 IF A=N*9 THEN GOTO 150

110 CLS

120 PRINT A;"?"

130 PRINT "Tente outra vez."”
140 GOTO@B0

150 PRINT "Muito bem,
"Aqui val outra:"

160 FOR X=1 TO 1500:NEXT X
170 GOTO 60

gl v 7

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

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

LIST

"

19 LET A% = “HOJE E'
20 LET BS = "QUINTA-FEIRA"
30 LET C% = A% + BS

IRLIN
HOJE E" GUINTA-FEIRA
INEW
LS

Pressione a tecla BREAK

Acione as teclas STOP e ENTER.

il

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

N

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

Muitas vezes, os iniciantes encon-
tram dificuldades para interromper um
programa em execucao e voltar para a
listagem. Isso acontece especialmen-
te durante uma série de INPUTs, quan-
do o computador enche a tela de men-
sagens, ndo importa o que vocé digite.

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

Pressione simultaneamente as te-
clas CONTROL e SPACE (para acionar
a funcdo BREAK). Se isso ndo der re-
sultado, é porque o programa esta pa-
rado numa declaracdo. INPUT. Neste
caso, se houver aspas na parte de bai-
x0 da tela, use a tecla de recuo do cur-
sor e DELETE, para remover as aspas
a esquerda. Depois disso, e se ndo hou-
ver aspas, pressione as teclas STOP e
ENTER, e acione ENTER de novo, para
listar o programa automaticamente.

rijc)

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

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

N

Acione agora simultaneamente as
teclas CONTROL e STOP.




ESFORCO

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

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

O programa apresentado neste arti-
go resolve num instante esse tipo de
problema. Ele ¢ um modelo simplifi-
cado de um editor de textos, que per-
mite entrar com uma carta padroni-
zada no computador e produzir, caso
necessario, copias ligeiramente diferen-
tes entre si. Alguns computadores pes-
soais, como os da linha MSX, por
exemplo, tém recursos para acentua-
¢do correta de textos em portugués,
letras minusculas e maidsculas no te-
clado e na tela, etc. Ja os computa-
dores compativeis com a linha Sin-
clair ZX-81 sao bastante dificeis de

A SUA IMPRESSORA

= DIAGRAMACAO DE UMA CARTA

=1 PADRAD
" COMO ENTRAR 0 PROGRAMA W MELHORE SEU TEXTO
B APRENDA A ADAPTAR 0 PROGRAMA W IMPRESSAO DE COPIAS

usar com processamento de textos,
pois dispoem de pouquissimos recur-
sos para isto. Assim, ndo apresenta-
mos aqui uma versao para magquinas
desse tipo.

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

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

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

COMO "“ENTRAR'* O PROGRAMA

O programa consiste de duas partes: o
programa propriamente dito, na primei-
ra parteda listagem, e otextodacarta, que
deveser armazenado no programa, atra-
veés de uma série de declaracoes DATA.

Comecedigitando o programa princi-
pal, listado a seguir para cadatipo de ma-
quina. Ndo digite as declaracoes DATA
presentes no programa. Emseguida, gra-
veoprogramaassimdigitado em fita cas-
sete oudisquete, usando o comando SA-
VE (em alguns computadores, esse co-
mando chama-se CSAVE): consulte o
manual do computador para ver como
usi-lo. Assim, o programa gravado pode-
ra ser usado para qualquer tipo de carta,
depois. Se vocé quiser preservarem a fita
oudisco o programa contendo algum mo-




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

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

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

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

Modifique a linha 10 de maneira
que PL seja a largura da impressora,
e LL, a largura que vocé deseja para
a carta (no exemplo dado, essas lar-
guras estdo muito pequenas para im-
pressoras mais profissionais).

I APLICACOES 1
N’

Nesse computador nao d4d para im-
primir a carta primeird no video, an-
tes de mandd-la para a impressora,
a ndo ser que vocé modifique todas
as declaracoes tipo LPRINT existen-
tes, para PRINT, e vice-versa. Na li-
nha 10, as varidveis PL e LL devem
ser modificadas conforme a sua im-
pressora (ou, para impressao em vi-
deo, para LL=35 e PL=40).

ri

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

DIGITE SUA PRIMEIRA CARTA

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

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

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

Aqui vai o significado de cada sim-
bolo de edi¢ao para nosso programa:

* O simbolo # significa: “esta li-
nha é parte do meu endereco, coloque-
a do lado direito da pagina’

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

e O & comercial (ampersand). ‘“‘co-
mece uma nova linha na margem es-
querda, mas ndo deixe uma linha em
branco antes” (ele é atil para compor
o endereco do destinatario da carta).

® (O asterisco (*) significa: “‘centre
esta linha”,

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

Entre um numero de linha adicional,
seguido por DATA §

Entre outra linha adicional, seguida
por DATA.




MELHORANDO SUA CARTA

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

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

IMPRIMINDO AS CARTAS

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

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

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

10 CLEAR 200
20 TL=80
30 LL=56

40 p=0

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

60 PRINT #-P,CHRS(13)

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

") ELSE SP=0:HW=16

200 READAS:AS=AS+" "

210 IF AS=""GOTO 290

220 OS$=LEFTS(AS,1)

730 IF 0S="4" THEN ML=0:GOSUB 4

00:GOTO 290

240 IF 08="S5" THEN RL=0:PRINT#-

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

0TO 280

250 IF 0$="*" GOSUBB0O:RL=HW-LE

N(AS$)/2:G0T0 280

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

P,CHRS$(13) ;8PS§; :ST=2:GOTO 280

270 sT=1

280 GOSUB 600

290 GOTO 200

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

5)

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

y="4" GOTO 400

420 IF ML>LL THEN CLS:PRINT "ER

RO NO FORMATO. ENDERECO MUITO L

ONGO PARA O TAMANHO DE LINHA

ESCOLHIDO." :END

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

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

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

13) 3

440 NEXT:RETURN

600 WL=0

610 IF ST4WL>LEN(AS) THEN 630

620 IF MIDS(AS,ST+WL,1)<>"™ " TH

EN WL=WL+1:GOTO 610

630 IF WL>LL THEN CLS:PRINT

RO NO FORMATO..." ;AS:PRINT” ...

CONTEM UMA PALAVRA GRANDE DEMAI

§1":END

640 IF RL4WL-1>LL THEN PRINT #-

P,CHRS$(13) ; 8P$; :RL=0

650 WL=WL+1

660 PRINT 4-P,MIDS(AS,ST,WL);:R

L=RL+LEN(MIDS(AS,S8T,WL))

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

TO 600

680 RETURN

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

T"ERRO NO FORMATO. NAO POSS0O
CENTRALIZAR" ,AS:END

810 PRINT #-P,CHR$(13);

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

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

830 ST=2:RETURN

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

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

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

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

80 IF AS(C)="x"
700

85 IF As(C)="a" THEN GOTO

"ER

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

LET L=LEN AS

THEN GOTO

850

90 IF AS(C)="S" THEN LPRINT
CHRS 13;CHRS 13;: LET D=0:
GOTO 900

95 LET AS=" "+AS$: LET L=L+l
100 IF AS(C)=" " THEN GOTO
800

110 LPRINT AS(C)

115
120
500
BE=0
510 LET LE=LEN AS-1;

IF D>LL THEN LET D=0
GOTO 50
LET NL=0:

LET TA=LL: LET

IF LE>LL

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

520 IF LE>BE THEN LET BE-LE
530 LET NL=NL+1l: READ AS: IF

AS(1)="4" THEN GOTO 510

540 RESTORE 1000

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

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

560 GOTO 30

700 LET TA=(LL-L)/2+T: IF TA<LT
THEN PRINT CHRS 13: PRINT
FLASH 1;"Erro no formato - Nao
posso cen-tralizar.”: STOP

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

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

810 IF CC=L THEN GOTO 825

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

SL>=X THEN GOTO 110
850 LPRINT CHRS 13;: LET D=0
"900 FOR B=1 TO T: LPRINT " ";:

NEXT B: GOTO 50

N

5 CLS

10 LET LL=35:LET PL=40

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

30 READ AS:LET L=LEN(AS)

40 LET C=0

50 IF C=L THEN GOTO 30

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

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

85 IF BS="&" THEN GOTO 850

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

95 LET AS$="
100 IF MIDS(AS,C,1)="

TO 800

110 LPRINT MIDS (AS,C,1);

115 IF D>LL THEN LET D=0

120 GOTO 50

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

500

"+AS:LET L=L+1
" THEN GO

3
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HEN PRINT "ERRO NO FORMATO - En

dereco muito longo”

520 IF LE>BE THEN LET BE=LE

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

540 RESTORE 1000

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

L:FOR H=1 TO TR:LPRINT " ";:NEX

T H:READ AS:F=LEN(AS)-1:LPRINT

RIGHTS (AS,F) :NEXT G

560 GOTO 30

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

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

810 IF CC=L THEN GOTO 825

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

830 IF SL>=X THEN GOTO 110

850 LPRINT CHRS(13) :LET D=0

900 FOR B=1l TO T:PRINT" ";:NEXT
B:GOTO 50

Loh ][]

100 HOME
110 ONERR GOTO 430
E2D TE = 8OU:LL = 60:P = 1:iD§ =

CHRS (4)
130 SP = (TL - LL) / 2:HW = TL
/ 2 :

140 PRINT DS;"PR4";P

150 PRINT CHRS (13)

160 READ AS:AS = AS + CHRS (3

2)

170 IF AS = "" THEN 160

180 05 = LEFTS (AS,1)

190 IF 05 = "#" THEN ML = 0: G

0SUB 260: GOTO 250

200 IF 05 = "5" THEN RL = 0: P

RINT CHRS (13); CHRS (13); SEC
( SP);:ST = 2: GOTO 240

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

220 IF 05 = "&" THEN RL = 0: P

RINT CHRS (13); SPC( SP);:ST =
2: GOTO 240

230 ST = 1

240 GOSUB 310

250 GOTO 160

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

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

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

280 IF ML > LL THEN PRINT D$;
"PR§0": HOME : PRINT : PRINT "E
RRO DE FORMATO! O ENDERECO": PR
INT "E MUITO LONGO PARA O TAMAN
HO DA LINHA": END

290 RESTORE : FOR J = 1 TO N:
READ AS: PRINT SPC( LL - ML +
SP + 1); RIGHTS (AS, LEN (AS) -

} 1) ; CHRS (13);

® 300 NEXT : RETURN

L ]
2

#
: 4

310 WL = 0 370 PRINT MIDS (A$,ST,WL);:RL
320 IF ST + WL > LEN (AS) THE = RL + LEN ( MID$ (AS,ST,WL))
N 340 380 ST = ST + WL: IF ST < LEN
330 IF MIDS (AS,ST + WL,1) < (AS) + 1 THEN 310

> " " THEN WL = WL + 1l: GOTO 3 390 RETURN

20 400 IF LEN (AS) > LL THEN PR

340 IF WL > LL THEN PRINT DS; INT DS;"PR#0": HOME : PRINT "ER
"PR#0": HOME : PRINT "ERRO DE F RO DE FORMATO! NAO SE PODE CENT

ORMATO! ": PRINT AS;"... CONTEM RALIZAR ";AS$: END

UMA PALAVRA MAIOR QUE A LINHA! 410 PRINT CHRS (13);

": END 420 IF HW > LEN (AS) / Z THEN
350 IF'RL + WL - 1 > LL THEN PRINT SPC( HW - LEN (AS) /
PRINT CHRS (13); SPC( SP);:RL 2):ST = 2: RETURN

= 0 430 PRINT : PRINT DS;"PR#0": E
360 WL = WL + 1 ND
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NIIIEEEENO PROXIMO NUMEROEREREREII

CODIGO DE MAQUINA

Sistemas numeéricos. O sistema decimal e o sistema binario.
Bits e Bytes. Como o computador faz contas de somar.

PROGRAMACAO DE JOGOS

Controle os movimentos da figura na tela. Jogos de guerra
Dispare seus misseis e destrua o inimigo!

PROGRAMACAO BASIC
A arte de fazer lacos FOR... NEXT. Aprenda a criar efeitos
sonoros no computador e veja o pér-do-sol.




