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PROGRAMACAO DE JOGOS

A CONCLUSAO DA AVENTURA

Depois de vencer muitos obstéaculos, o aventurei-
ro defronta-se com um ultimo perigo. O que acon-
tecera? Acenda a ldmpada e mate o seu coletor
de impostos. O olho perdido do totem inca final-
MEINE ENCOMIEET0 . ..., . tihn e R 321

DATILOGRAFE FRASES LONGAS

Agora que vocé ja sabe tudo sobre o teclado,
aprenda a digitar frases mais longas. Algumas re-
gras para uma boa apresentacdo do texto. Use a
tecla de retrocesso para corrigir os erros. Ndo olhe
DA QABCIAA0. ...l S 328

BUSSOLAS E RELOGIOS

Seno, cosseno, tangente: ndo é preciso conhecer
trigonometria para transformar essas fungdes em
comandos do BASIC. Os comandos SIN, COS e
TAN e como utilizd-los no tracado de curvas, cir-
culos e elipses. Como converter graus em radia-
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COMO SOCORRER O HEROI

DE IMPOSTOS

COMO ACENDER A LAMPADA
INSTRUCOES

1
= ELIMINE O COLETOR
B
-3

Na busca incessante do olho perdido do
totem inca, o herdi chega a sala
do trono de um reino remoto. Saira ele
com vida ou perecera nas garras
de um implacavel coletor de impostos?

Depois de muitas peripécias e lances
de emoc¢do, aproxima-se do fim nosso
jogo de aventura. Antes de conclui-lo,
porém, devemos acrescentar-lhe certos
detalhes, como novos perigos e avisos,
além de uma saida pela qual o aventu-
reiro possa escapar com vida. Algumas
instrugdes também precisam ser incor-
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poradas ao jogo.

Como essas rotinas contém detalhes
especificos a esta aventura, o programa
que se segue nido deve ser usado em ou-
tras aventuras sem modificacdes. Ele
apenas completard o jogo em andamen-
L0 € mostrard, em termos gerais, o que
¢ necessdrio para fazer um programa
desse tipo. No préximo artigo, mostra-
remos como os principios apresentados
aqui podem ser adaptados de modo a se
encaixar as suas proprias idéias.

VOCE PRECISA DE AJUDA

Sempre que se encontrar diante de

I
i

uma situagao particularmente perigosa,
ojogador (e, portanto, o personagem da
aventura) pode recorrer ao computador,
solicitando sugestdes. Estas aparecerdo
na forma de mensagens impressas pela
madquina em resposta ao pedido (*‘AJU-
DAR’’) do jogador. O significado de
tais mensagens, assim como 0 momen-
to em que elas serdo impressas, depen-
de apenas do programador. Podemos
escolher, se desejarmos, ndo apresentar
qualquer mensagem, ou fazé-las propo-
sitalmente ilusérias, ou mesmo prestar
ajuda somente em alguns locais
isolados,

Em nossa aventura existem varios
pontos onde talvez valha a pena digitar
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curtas mensagens para o jogador, adver-
tindo-o, por exemplo, sobre o quarto es-
curo quando ele se encontrar em suas
proximidades. Uma forma interessante
de mensagem consiste em responder ao
pedido de ‘*AJUDAR” com um
““‘OLHE PARA ONDE VAI", ou algo
até mais enigmatico.

Outra mensagem pode ser emitida as
margens do rio, onde o aventureiro cor-
re o risco de se afogar (principalmente
se estiver carregando um tijolo).

Evidentemente, o numero dessas
mensagens pode ser muito grande. Tu-
do depende da vontade do programa-
dor. Suponhamos, contudo, que este
queira emitir apenas um aviso, por
exemplo, no rio. O primeiro passo para
isso consistira em relacionar o aviso com
o numero do local — niimero 7 — e com
a varidvel que registra a presenga do ti-
jolo, OB (7).

3100 REM **AJUDAR**

3110 IF L<>7 OR B(2)<>-1 THEN
PRINT "DESCULPE, NAO POSS0O AJUD
AR AGORA": GOTO 330

3120 PRINT "TIJOLOS SAO MUITO P
ESADOS. SEU BRACO DEVE ESTAR D
QENDO.": GOTO 330

TN iE)

3100 REM **AJUDARX**

3110 IF L<>7 OR 0B(2)<>-1 THEN
PRINT "DESCULPE, NAO POSSO AJUD
AR AGORA" :GOTO 330

3120 PRINT "TIJOLOS SAO MUITO P
ESADOS. SEU BRACO DEVE ESTAR DO
ENDO.":GOTO 330

Se o aventureiro nao se encontrar no
rio (L < > 7) ou ndo estiver carregan-
do o tijolo — (OB (2) <>-10uB (2)
< >-1) —, a linha 3110 imprimira a
mensagem “DESCULPE, NAO POS-
SO AJUDAR AQUI". Se, pelo contra-
rio, ele estiver transportando o tijolo e
sohcltar ajuda ao chegar ao rio, entao
aparecerd o aviso “TIJOLOS SAO
MUITO PESADOS. SEU BRACO DE-
VE ESTAR DOENDO”, impresso pe-
la linha 3120.

Nada nos impede de acrescentar uma
lista completa de mensagens de ajuda
nas mais diversas condigoes e locais de
aventura.

0 COLETOR DE IMPOSTOS

Se 0 jogador € 0 ““mocinho’’ da aven-
tura, quem faz o papel de ‘‘bandido’’
€ o coletor de impostos. O objetivo deste
ultimo é confiscar alguns objetos para

saldar a divida do nosso heréi com o fis-
co. Assim, ele escolhe ao acaso um dos
objetos transportados pelo jogador e o
confisca, podendo levar até mesmo um
tijolo como pagamento.

Se o0 aventureiro ndo estiver carregan-
do alguma coisa quando o coletor de im-
postos aparecer, ele serd preso e seu des-
tino serd apodrecer em uma masmaorra.
E assim o jogo terminara.

O papel do coletor de impostos € dar
um toque de suspense ao jogo, ja que
ele surge de forma inesperada, indepen-
dentemente do local ou de outras con-
digdes. Como em outros exemplos de
acaso na programacao de jogos, deve-
mos fazer uso da fun¢do RND. O cole-
tor é tratado como qualquer um dos ob-
jetos, com a diferenca que sua localiza-
¢do é determinada ao acaso.

Aqui estdo as linhas extras, para
fazer o coletor de impostos aparecer.

320 IF RND<(1/15) AND TA=0
THEN LET B(7)=L: LET TA=l
480 IF B(7)=L AND I<>10 THEN
GOTO 1590

320 IF RND(15)=1 AND TA=0 THEN
OB(7)=L:TA=1

480 IF OB(7)=L AND I<>10 THEN 1
590

N

320 RN=RND(-TIME) :IF INT(RND(1)
*15+1)=1 AND TA=U THEN OB (7)=L:
TA=1
480 IF OB(7)=L AND I<>10 THEN 1
590

(][]

320 1IF
) = 1 AND TA = 0 THEN OB(7)
ITA =1

480 IF OB(7) = L AND I < > 10
THEN 1590

INT ( RND (1) * 15 + 1
- L

Inicialmente, o Spectrum iguala to-
das essas varidveis a 0.

A linha 320 de todos os programas
d4 ao aventureiro uma chance em quin-
ze de encontrar o coletor — este é o pro-
posito do 15 no RND. O coletor s6 po-
de aparecer uma vez durante o jogo;
portanto, vocé precisa da variavel TA
para saber se isso aconteceu ou ndo.

Se o niimero randémico for 1 (ou me-
nor de que 1/15 no Spectrum) e o ins-
petor ainda ndo tiver aparecido, a linha

320 ajustara o valor do elemento 7 da
matriz de localiza¢do de objetos — cor-
respondente ao coletor —, de acordo
com o lugar em que se encontra o joga-
dor — L. O aviso de que o coletor che-
gou sera dado como se ele fosse um ob-
jeto que tivesse sido colocado naquele
local. Esse aviso nada mais ¢ do que a
descrigdo do objeto 7: o coletor.

A linha 480 tem a ver com o ato de
eliminar o coletor, verificando se vocé
tentou mata-lo. Se vocé nao o fez, o pro-
grama pulard para a linha 1590.

COMO SE LIVRAR DO COLETOR

Quando o coletor de impostos mos-
trar sua cara feia, o aventureiro devera
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atirar nele com o revolver que pode ser
encontrado no outro lado do rio:

1540 REM **MATAR**

1550 IF B(4)<>-1 THEN PRINT "C
OM O QUE?": GOTO 320

1560 IF B(7)<>L THEN PRINT VS$;
" QUEM?": GOTO 320

1570 PRINT "VOCE MATOU O ";BS(7
): LET B(7)=0: GOTO 330

T T NI iic]

1540 REM **MATAR**
1550 IF 0B (4)<>-1 THEN PRINT"CO
M O QUE ?":GO0TO 320
1560 IF OB(7)<>L THEN PRINT V$§;
" QUEM ?":GOTO 320

—
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1570 PRINT " VOCE MATOU O ";O0B$
(7):0B(7)=0:G0TO 330

Essa rotina serd usada quando o joga-
dor digitar “MATAR” ou “ATIRAR”.
Se ele estiver sem a arma (OB (4) < >
—1) ou (B (4) < >-1), a linha 1550 per-
guntard ‘‘COM QUE?". Se o coletor
ndo estiver e o jogador tentar matd-lo,
a linha 1560 imprimird ‘“‘QUEM?"’. A
linha 1570 comunica: “VOCE MATOU
O COLETOR" e ajusta o elemento 7 da
matriz de lotalizacdo de objetos para o
inspetor ndo mais existir.

A VINGANCA DO COLETOR

Aqui, o aventureiro é quem sofre nas
maos do coletor de impostos:

1580
1590
1600
1610
+1

1620

REM **COLETOR DE IMPOSTOS*
LET IN=0: LET B(7)=0

FOR K=1 TO NB

IF B(K)=-1 THEN LET IN=IN

NEXT K

1630 IF IN=0 THEN PRINT "COMO
VOCE NAO TEM NADA QUE POSSASER
CONFISCADO, ELE O PRENDE EM UMA
MASMORRA IMUNDA": GOTO 1360
1640 LET K=INT (RNDANB)+l: IF B
(K)<>-1 THEN GOTO 1640

1650 PRINT "ELE TOMA O ";BS$(K),
"DE VOCE": LET R(K)=0: GOTO 400

1580 REM **COLETOR DE IMPOSTOS*
1590 IN=0:0B(7)=0

1600 FOR K=1 TO NB

1610 IF OB(K)=-1 THEN IN=IN+l
1620 NEXT

1630 IF IN=0 THEN PRINT "COMO V
OCE NAO TEM NADA QUE POSSASER C
ONFISCADO, ELE O PRENDE EMUMA
MASMORRA IMUNDA" :GOTO 1360

1640 K=RND(NB) :IF OB (K)<>-1 THE
N 1640

1650 PRINT "ELE TOMA O ";OBS(K)
" DE VOCE":0B(K)=0:G0T0 330

NICilio]

1580 REM ** COLETOR DE IMPOST
08 *x

1590 IN = 0:0B(7) = 0

1600 FOR K = 1 TO NB

1610 IF OB(K) = - 1 THEN IN =
IN + 1

1620 NEXT

1630 IF IN = 0 THEN PRINT "CO

MO VOCE NAO TEM NADA QUE POSSA
SER CONFISCADO, ELE O PRENDE
EM UMA MASMORRA IMUNDA
": GOTO 1360

1640 K = INT ( RND (1) * NB +
1): IF OB(K) < > - 1 THEN 164

0
1650 PRINT "ELE TOMA O ";0BS(K
);" DE VOCE":0B(K) = 0: GOTO 33
0

Como ao inspetor de taxas é permi-
tido aparecer apenas uma vez durante
a aventura, a linha 1590 ajusta o elemen-
to 7 da matriz de localizagdo de objetos
de forma que ele ndo mais exista en-
quanto durar o programa. Esse proce-
dimento ndo afeta em nada a rotina,
mas evita o aparecimento do coletor no
futuro. IN € um marcador usado para
verificar se objetos estdo sendo car-
regados.

As linhas 1600 e 1620 passam pela
matriz de localizacdo de objetos, verifi-
cando se cada objeto estd sendo trans-
portado. Qualquer objeto que estiver




sendo carregado aumenta | no marca-
dor IN.

Se nada estiver sendo transportado,
entdo o valor de IN permanecerd 0 e o
aventureiro serda comunicado: ““COMO
VOCE NAO TEM NADA QUE POS-
SA SER CONFISCADO, ELE O
PRENDERA EM UMA MASMORRA
IMUNDA*. O jogo termina e pergunta-
se ao aventureiro se ele deseja uma ou-
tra jogada; isto ¢ feito pela linha 1360.

Caso haja objetos sendo transporta-
dos, a linha 1640 pegara um deles ao
acaso. Se esse objeto estiver entre os que
estdo sendo carregados, ele sera apreen-
dido. No entanto, se ndo estiver, outro
objeto sera escolhido a esmo e assim por
diante, até que a escolha coincida com
um que esteja sendo transportado.

Se um objeto adequado tiver sido se-
lecionado, a linha 1650 comunicara ao
aventureiro que objeto foi confiscado
pelo coletor. O elemento da matriz de
localizagdo de objetos correspondentes
serd entdo alterado; assim, o objeto ndo
mais existird.

UM POUCO DE NATACAO

Esta rotina € usada quando o joga-
dor decide atravessar o rio:

1400 REM **NADAR**

1410 IF L<>7 THEN PRINT
ONDE ?!!7": GOTO 400
1420 IF B(2)=-1 THEN PRINT "QU
E VERGONHA, VOCE SE AFOGOU !™:
GOTO 1360

1430 IF B(4)>-1 THEN PRINT "VO

"NADAR

CE ACHOU UM REVOLVER": LET B(4)
=-1: GOTO 400

1440 PRINT "VOCE SE MOLHOU TODC
": GOTO 400

T TN e

1400 REM **NADAR**

1410 IF L<>7 THEN PRINT " ONDE?
117 :GOTO 330

1420 IF 0B(2)=-1 THEN PRINT " Q
UE VERGONHA, VOCE SE AFOGOU!":G
OTO 1360

1430 IF OB(4)>-1 THEN PRINT " V
OCE ACHOU UM REVOLVER”:0B(4)=-1
:GOTO 330

1440 PRINT " VOCE SE MOLHOU TOD
0" :GOTO 330

A linha 1410 verifica se o aventurei-
ro esta proximo ao rio. Se ndo estiver,
o computador perguntard: *‘NADAR
ONDE?!!"" Como ndo existem piscinas
ou praias na aventura, nao ha razdo pa-
ra escrever uma rotina de entrada para
lidar com qualquer outra resposta. Ne-
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nhuma sugestdo aparecera € 0 jOgo pros-
seguird, mostrando as diregdes disponi-
veis. Caso tente atravessar o rio carre-
gando o tijolo, o jogador morrera —
“QUE VERGONHA; VOCE SE AFO-
GOU!"", comentard friamente 0 compu-
tador. Mas essa ‘‘morte’’ tem suas par-
ticularidades: depois de afundar, o jo-
gador podera ressuscitar, se escolher jo-
gar novamente.

A linha 1430 verifica se o jogador
carrega o revolver, Em caso negativo,
o elemento da matriz de localizagdo de
objetos correspondente ao revolver se-
ra ajustado e surgird a mensagem: ‘‘VO-
CE ENCONTROU UM REVOLVER”.

Se o aventureiro ja encontrou a ar-
ma e estiver tentando atravessar o rio
novamente, a linha 1440 dira: “VOCE
SE MOLHOU TODO".

FINALMENTE, O OLHO PERDIDO

O jogador s6 podera recuperar o 1ao
cobic¢ado olho perdido do totem inca se
o saco de bolas de gude tiver sido en-
contrado. O passo a seguir serd, portan-
to, esvaziar o saco para o olho apare-
cer. Aqui esta a rotina.

1450 REM **ESUVAZIAR**

1460 IF NS<>"SACO"( TO LEN NS)
THEN PRINT "ISTO NAO PODE SER
ESVAZIADO": GOTO 400

1470 IF B(1)<>-1 THEN LET G=1:
GoTO 1270

1480 PRINT "AS BOLINHAS SE ESPA
LHAM PELO CHAO": LET B(5)=L: GO
TO 370

T LY

1450 REM **ESVAZIAR**
1460 IN=INSTR("SACO",N$):IF IN<
>1 THEN PRINT " ISTO NAO PODE 8
ER ESVAZIADO" :GOTO 330
1470 IF OB(1)<>-1 THEN G=1:GOTO

1270 !

1480 PRINT " AS BOLINHAS SE ESP
ALHAM PELO CHAO" : 0B (5) =L : GOT
0 370

1450 REM ** ESVAZIAR **

1460 IN = 0: IF N$ = LEFTS ("S
ACO", LEN (N$)) THEN IN = 1

1465 IF IN < > 1 THEN PRINT
" ISTO NAO PODE SER ESVAZIADO":

GOTO 330

1470 IF 0B(l) < > - 1 THEN G
= 1: GOTO 1270

1480 PRINT " AS BOLINHAS SE ES
PALHAM PELO CHAQO":0B(5) = L: GO
TO 370

A rotina ¢ chamada quando o aven-
tureiro aciona o comando “ESVAZIAR”
alguma coisa. A linha 1460 verifica se essa
coisa ¢ o saco. Se ndo for (N§ < > “*SA-
CO"), aparecera a mensagem “ISTO
NAO PODE SER ESVAZIADO". A li-
nha 1470 verifica se o saco esta sendo car-
regado (OB (1) < >-1o0uB (1) < >-1).
Se ndo estiver, em vez de emitir outra
mensagem, 0 programa pulara para a li-
nha 1270, que exibird a mensagem: *“VO-
CE NAO PODE LARGAR O QUE NAO
TEM". Como o jogador ndo querera
“LARGAR’ nada, essa linha deve ser
modificada, de forma a dar uma respos-
ta adequada. Mude-a para:

1270 IF B(G) < > -1 THEN PRINT
"UVOCE NAQ PODE ";V$;" O QUE NAO
TEM” :GOTO 330

T T LNIC iG]

1270 IF OB(G)<>-1 THEN PRINT "V
OCE NAO PODE ";V$;" O QUE NAO T
EM" :GOTO 330

A varidvel V§ imprimira o verbo ade-
quado — ‘“‘LARGAR’” ou “ESVA-
ZIAR —, conforme a situagdo.

Se o saco estiver sendo carregado, o
programa ird para a linha 1480. A men-
sagem ““AS BOLINHAS SE ESPA-
LHAM PELO CHAO" sera mostrada
e 0 elemento 5 da matriz de localizagdo
de objetos serd acertado.

Nao ha necessidade de imprimir uma
mensagem para informar o resultado
porque, ao pular para a linha 370, a im-
pressdo usual de uma descri¢ao longa
podera substitui-la. Aparecera entdo no
video a descrigdo usada na matriz de
descrigoes longas (ver linha 240).

ACENDA A LAMPADA

A lampada precisa ser acesa para que
o jogador veja as saidas do quarto es-
curo. Se o aventureiro ndo estiver car-
regando a lanterna, a escuridao nao se-
r4 vencida e ele ficard preso. Esta € a ro-
tina para acender a lampada.

1490 REM **ACENDER™*

1500 IF NS<>"LAMPADA" ( TO LEN N
$) THEN PRINT "NAO PODE SER FE
ITO": GOTO 400

1510 IF B(6)<>-1 THEN LET G=6:
GOoTO 1270

1520 [F LA-1 THEN PRINT "JA ES

TA ACESA": GOTO 400
1530 LET LA=l: LET DA=0: PRINT
"OK": GOTO 330




A ACESA" :GOTO 330 " NAO PODE SER FEITO": GOTO 330

-I -Irh{(‘ 1530 LA=]1:PRINT "OK":GOTO 330 1510 1IF OB(6) < > =1 THEN G
= 6: GOTO 1270

1490 REM **ACENDER** ‘E‘E 1520 IF LA = 1 THEN PRINT "JA
1500 IN=INSTR("LAMPADA" ,NS):IF ESTA ACESA": GOTO 330
IN<>1 THEN PRINT " NAO PODE SER - % e
FEITO" :GOTO 330 1490 REM ** ACENDER ** EERLER LT PRI DR 0030 3
1510 IF OB(6)<>-1 THEN G=6:GO0TO 1500 IN = 0: IF N$ = LEFTS ("L . ) s
1270 AMPADA" , LEN (NS$S)) THEN IN = 1 Para que essa rotina seja requisitada,

1520 IF LA=1 THEN PRINT" JA EST 1505 1IF IN < > 1 THEN PRINT é preciso que o jogador emita a instru-

llp
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¢io ““ACENDER’'. A linha 1500 (1505
no Apple) é bem parecida com a linha
equivalente na rotina “ESVAZIAR",
verificando se o aventureiro escreveu a
palavra “LAMPADA". Caso a lanter-
na nao esteja sendo carregada, surgird
a mensagem “VOCE NAO PODE
ACENDER O QUE NAO TEM”'. A li-
nha 1520 verifica se o “‘indicador de
lampada acesa” — LA — estd “liga-
do’’, comunicando o fato ao aventurei-
ro. O indicador de lampada acesa € fi-
xado em 1 pela linha 1530, que também
imprime um ‘“‘OK".

A AVENTURA CHEGA AO FIM

Quando nosso herdi entra em cena,
encontra uma corrente pendurada, pro-
xima ao trono.

O que deve ele fazer? Que tal puxar
a corrente? Aqui estd uma rotina que
cuidara das conseqtiéncias:

1300 REM **PUXAR**

1310 IF N$="CORRENTE"( TO LEN N
§) THEN LET IN=1: IF IN=1 AND
L<>24 THEN PRINT "NADA ACONTEC
E": GOTO 400

1320 IF IN<>1 THEN PRINT "VOCE
NAO PODE PUXAR ISTO !": GOTO 4
00

1330 IF B(5)<>-1 THEN PRINT "V
OCE CAI DENTRO DO VASO E VAI EM
BORA COM A DESCARGA": GOTO 1360
1335 REM **FIM DA AVENTURAX*
1340 PRINT "PARABENS ! VOCE COM
PLETOU A TAREFA."

1360 PRINT '"QUER JOGAR NOVAMEN
TE (S/N)2"

1370 LET AS=INKEYS: IF AS<>"8"
AND AS<>"N" THEN GOTO 1370
1380 IF AS="S" THEN RUN

1390 STOP

T T LN

1300 REM **PUXAR¥¥

1310 IN=INSTR("CORRENTE",NS) :IF
IN=1 AND L<>24 THEN PRINT " NA

DA ACONTECE” :GOTO 330

1320 IF IN<>1 THEN PRINT " VOCE
NAO PODE PUXAR 13880!":GOTO 330
1330 IF O0B(5)<>-1 THEN PRINT" V
OCE CAI DENTRO DO VASO E VAI
EMBORA COM A DESCARGA”™:GOTO 136
0

1340 REM **FIM DA AVENTURAX*
1350 PRINT "PARABENS! VOCE COMP
LETOU A TAREFA”

1360 PRINT:PRINT" QUER JOGAR NO
VAMENTE (S/N)?2"

1370 AS=INKEYS$:IF AS<>"8" AND A
§<>"N" THEN 1370

1380 IF A$S="S" THEN RUN

1390 END

ric)

1300 REM ** PUXAR *X
1310 IN = 0: IF N§ = LEFT$ ("C
ORRENTE”, LEN (N$)) THEN IN = 1

1315 IF IN=1ANDL < > 24T
HEN PRINT "NADA ACONTECE": GOT
0 330

1320 IF IN < > 1 THEN PRINT

” YOCE NAO PODE PUXAR ISS0": GO

. ol
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TO 330
1330 IF OB(5) = - 1 THEN 1340
1335 PRINT " VOCE CAI DENTRO D

0 VASO E VAI EMBORA COM A DESCA
RGA": GOTO 1360

1340 REM ** FIM DA AVENTURA *
*

1350 PRINT "PARABENS ! VOCE CO
MPLETOU A TAREFA.:? "FIMDAAVENT
URA"

T W TTT A LW ewmy

.Ilf

/

. ///ff ]

Hé”
i, i If
’%} /é/f Ir I'll' Iil F,

{ 1
.8

" ._/':I Jr T ’ 4 ¥
."ljlﬁ ;7 _ ;’ ' ]
/ i/ /:- 7;, '




—
1360 PRINT : PRINT " QUER JOGA
¢ R NOVAMENTE (S/N) ?"
' 1370 GET AS: IF AS < > "S" AN
. D A3 < > "N" THEN 1370
1380 IF AS = "S" THEN RUN
: 1390 END

A linha 1310 considera a possibilida-
de de o jogador ter trazido a corrente
consigo antes mesmo de puxa-la. Neste

|
e L —— —_— — =

caso, ela dira ao aventureiro que ““NA-
DA ACONTECE".

Se o herdi tentar puxar qualquer ou-
tro objeto, a linha 1320 lhe dira: *“VO-
CE NAO PODE PUXAR ISSO”.

Depois disso, acontece o inesperado.
Se o jogador estiver na sala do trono, ndo
tendo porém encontrado o olho, apare-
cerd a mensagem “VOCE CAI DENTRO
DO VASO E VAI EMBORA COM A
DESCARGA". E o jogo termina.

Se o aventureiro der um jeito de en-
contrar o olho e puxou a corrente no
aposento real, nenhuma dessas linhas te-
ra efeito e ele podera suspirar aliviado
a0 receber a mensagem: *‘PARABENS!
VOCE COMPLETOU A TAREFA.
FIM DA AVENTURA".

Finalmente, nas linhas 1360 e 1380,
ha uma op¢do para jogar novamente.
Esta, porém, so sera util se o aventurei-
ro tiver sido enclausurado na masmor-
ra ou seguido com a descarga cano
adentro.

AS INSTRUCOES

Devemos incorporar, agora,algumas
informagdes a rotina do jogo. Antes dis-
so, porém, precisamos verificar o espa-
¢o restante da memoria (ver pagina 212).
Se esse espago for pequeno, serd neces-
sario retirar todas as linhas REM — te-
remos entao que remunerar 0§ coman-
dos COSUB que direcionam o progra-
ma para essas linhas, evitando assim
mensagens de erro.

A decisdao de quantas instrugoes se-
rdo fornecidas deve ser tomada de
acordo com o espago disponivel de me-
moria. Nelas podemos incluir até con-
sideracoes quanto ao formato do video
do computador, o que influenciard na
quantidade de detalhes a serem inseri-
dos antes de passarmos para outra tela.

Como nossa aventura ¢ muito sim-
ples, a rotina de instrugoes reduz-se a al-
gumas linhas, contendo poucas infor-
macgoes. Aqui estd:

80 CLS PRINT "QUER INSTRUCO
ES (S/N)?"

90 LET AS=INKEYS: IF A$="" TH
EN GOTO 20

95 IF AS="S" THEN GOSUB 6000
6000 REM **INSTRUCOES**
6010 CLS PRINT : PRINT " DEV
IDO A UM COLAPSO FINANCEIRO VO
CE DEIXOU O PAIS."

6020 PRINT PRINT " SEUS PROB
LEMAS VAO TERMINAR QUANDO V
OCE ENCONTRAR O LEGENDA
RIO OLHO CRAVEJADO DE BRILHA
NTES DE UM TOTEM INCA. DEPOI

S DE FAZE-LO,VOCE TERA
ENCONTRAR A SAIDA."
6030 PRINT PRINT % CUIDADO
COM O COLETOR DE
IMPOSTOS !"

6040 PRINT AT 20,4;:"PRESSIONE Q

UALQUER TECLA PARA CONTI
NUAR"

6050 LET AS=INKEYS:
EN GOTO 6050

6060 RETURN

T TN

10 CLS:PRINT”
8/N)z"

20 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 20
30 IF AS="S" THEN GOSUB 6000
6000 REM **INSTRUCOES**

6010 CLS:PRINT:PRINT " DEVIDO A
UM COLAPSO FINANCEIRO VOCE DE
IX0U O PAIS."

6020 PRINT:PRINT " SEUS PROBLEM

QUE

IF AS="" TH

QUER INSTRUCOES

AS VAO TERMINAR QUANDO VOCE
ENCONTRAR © LEGENDARIO
OLHO CRAVEJADO DE BRILHANTE

8 DE UM TOTEM INCA. DEPOIS D

E FAZE-LO VOCE TEM QUE ENCONTR

AR A SAIDA."

6030 PRINT:PRINT" CuiDADO CO

M O COLETOR DE
IMPOSTOS !”

6040 PRINT €451, "APERTE QUALQUE
R TECLA PARA CONTINUAR."
6050 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 60
50

6060 RETURN

[ ][]

10 HOME PRINT "QUER INSTRUCO
ES (8/N)?" i

20 GET AS: IF AS = "" THEN 20
30 IF AS = "S" THEN GOSUB 600
0

6000 REM ** INSTRUCOES **
6010 HOME : PRINT "DEVIDO A UM

COLAPSO FINANCEIRO, VOCE "

6020 PRINT "DEIXOU O PAIS.”"
6025 PRINT "SEUS PROBLEMAS VAO
TERMINAR"

6030 PRINT "QUANDO VOCE ENCONT
RAR O LEGENDARIO"

6040 PRINT "OLHO CRAVEJADO DE
BRILHANTES, DE UM "
6050 PRINT "TOTEM INCA. DEPOIS

DE FAZE-LO, VOCE "

6060 PRINT "TERA QUE ENCONTRAR
A SAIDA"

6070 PRINT : PRINT "CUIDADO CO
M O COLETOR DE IMPOSTOS !"

6080 PRINT : PRINT "APERTE QUA
LQUER TECLA PARA CONTINUAR"

6090 GET AS: IF AS = "" THEN 6
090
6100 RETURN

Agora, grave em fita ou disco a aven-
tura completa. A estrutura desse jogo —
O Olho Perdido do Totem Inca — po-
de servir de base para suas proprias
aventuras.




DATILOGRAFE

9  APLICACOES 9

FRASES LONGAS

Se vocé ja se sente em condigdes de
digitar qualquer palavra ou frase a um
ritmo seguro, podemos passar a uma
nova etapa de nosso curso de datilogra-
fia. Até este ponto, o curso foi 1til tan-
to para aqueles que querem apenas di-
gitar programas quanto para os interes-
sados em escrever cartas ou usar um edi-
tor de textos.

Nesta se¢do, vocé encontrard a opor-
tunidade de aperfeigoar suas habilida-
des, utilizando um texto mais longo.
Dessa forma, além de tornar-se mais ra-
pido, vocé acumulara experiéncia para
usar o computador como uma ferra-
menta de escrita.

E muito importante continuar fiel a
técnica de digitagdo usada até agora:
portanto, nao olhe para o teclado en-
quanto digita; use sempre as teclas base
como referéncia; procure também man-
ter o ritmo constante — ndo saia digi-
tando sofregamente, a alta velocidade,
mas sem seguranca (a regra de ouro €
iniciar a uma velocidade que possa ser
mantida por algum tempo e, sO entdo,
ir acelerando aos poucos).

COMO USAR O PROGRAMA

Ao executar o programa, 0 compu-
tador apresentard um menu inicial com
duas opgoes de teste. A primeira mos-
tra frases geradas ao acaso a partir de
declaragoes DATA do programa. A se-
gunda requer um pouco mais de traba-
lho. Ela permite que vocé use frases
mais longas, mas exige que estas sejam
digitadas antes. Feito isto, as frases sdo
mostradas na tela, como no primeiro
teste. Em ambos os casos vocé deverd
datilografar o texto da maneira que ele
aparece na tela; o programa lhe infor-
mar4 entdo o nimero de erros cometi-
dos e a sua velocidade em palavras por
minuto. E possivel também escolher a
maneira de proceder ao se cometer um
erro (isto €, vocé pode usar a tecla de
retrocesso para corrigi-lo ou ndo).

Se for escolhida a primeira opgdo, o
engano deve ser corrigido assim que
ocorre.

De outro modo, o computador
aguardara até que a tecla correta seja
pressionada.

O programa para o Apple ¢ um pou-
co diferente do de outros micros: ele ndo
apresenta a velocidade de digitacdo de-
vido a falta de um crondmetro interno.
E se o seu Apple (ou compativel) ndo ge-
ra caracteres mimisculos, ndo ha proble-
ma em digitd-los todos em caracteres
maiusculos.

Ao digitar as linhas que contém as in-
trucdes DATA, tome cuidado em dei-
xar sempre um espago no fim de cada
frase, para que as palavras ndo fiquem
justapostas quando o programa for exe-
cutado.

Ap0s algum tempo usando o progra-
ma, vocé verd que as frases se tornam
conhecidas € mondtonas, visto que ha
poucas variagoes. Tente entdo substi-
tui-las por outras a seu gosto. Para fa-
zer isso, liste as linhas DATA e
reescreva-as com frases suas. Lembre-
se de colocar entre aspas as que contém
virgulas; faga o mesmo com as que ter-
minam cada uma das linhas. Vocé evi-
tard, assim, que elas sejam divididas em
duas, ou que o espago final seja despre-
zado pelo computador. Tome medidas
também para que o numero de frases
nio se altere. Se vocé ndo se sentir a
vontade para fazer isto, pode variar o
exercicio optando por dar entrada a tre-
chos completos de um texto, ou seja, op-
tando pelo teste 2.

Cada passagem pode ter um maximo
de 255 caracteres e o computador acei-
ta até trés frases ao mesmo tempo. Res-
ponda as perguntas que aparecerem e di-
gite as frases de sua escolha. Depois de
colocé-las na memoéria do computador,
vocé podera escolher qualquer uma
delas.

Nos micros MSX, TRS-Color e Spec-
trum, os erros sdo comunicados pelo
programa por intermédio de um som
grave. Nos computadores da linha Ap-
ple, essa funcdo é desempenhada por
um bip.

10 POKE 23561,0
20 CLS

25 DIM t$(3,255):
LET df=0

30 PRINT AT 7,7;"Qual teste (
1 ou 2) 2"

DIM t(3):

Agora que vocé ja tem certo dominio
do teclado, chegou 0 momento de
testar sua habilidade como datilografo,
copiando frases mais longas

exibidas na tela do computador.
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~ APRENDA ADIGITAR PARA CORRIGIR 0S ERROS
"SENTENCAS MAIS LONGAS W PRATIQUE COM TEXTOS MAIS
VEJA COMO 0 PROGRAMA LONGOS
FUNCIONA = REGRAS PARA UMA BOA

USE A TECLA DE RETROCESSO APRESENTACAQ DO TEXTO

"
=
40 PRINT AT 10,7;"Digite '0"
para sair”
50 LET aS=INKEYS: IF as<"0"
OR as$>"2" THEN GOTO 50
60 IF as$="0" THEN STOP
70 GOSUB VAL as*1000
80 CLS : PRINT AT 15,4;"Palav
ras por minuto= ";LEN c$*(INT
((500/ (PEEK 23672+256*PEEK
23673))*100)/100)
90 PRINT AT 17,6; "Numero de e
rros= ";e
100 GoTO 30
1000 CLS : PRINT "Deseja habili
tar a tecla DELETE (s/mn)?"
1010 LET aS=INKEYS: IF as<>"n"
AND as<>"s" THEN GOTO 1010
1020 LET e=0: LET d=0: IF as$="=s
" THEN LET d=1
1030 CLS
1040 LET cS$="": RESTORE : FOR k
=] TO 4: LET r=INT (RND*3)+l: F
OR 3=1 TO 3
1050 READ bS$: IF j=r THEN LET
cS=cS+bS
1060 NEXT j: NEXT k
1070 PRINT c<S: PRINT : PRINT
1080 LET pp=0
1090 LET aS=INKEYS: IF as="" TH
EN GOTO 1090
1100 POKE 23672,0: POKE 23673,0
PAUSE 0: GOTO 1120
1110 PAUSE 0
1115 LET aS=INKEYS: IF as$="" TH
EN GOTO 1110
1120 IF as$<>c$(ppt+l) AND d=0 TH
EN GOTO 1170
1130 PRINT a$;CHRS 95;CHRS B;:
LET pp=pp+l
1140 IF a$<>cS(pp) THEN GOTO 1
170
1150 SOUND .01,30: IF pp=LEN c$
THEN RETURN
1160 GOTO 1110
1170 SOUND .05,-10: LET e=e+l
1180 IF d=0 THEN GOTO 1110
1190 PAUSE 0: LET a$=INKEYS: IF
aS<>CHR$ 12 THEN GOTO 1190
1200 LET pp=pp-1: PRINT CHRS 8;
CHRS 95;" ";CHRS 8;CHRS 8;: GOT
0 1110
1210 GOTO 1130
1500 DATA "0 cachorro manco que
anda com tres pernas ","E fato
que qualquer um ","Na hora cer
ta, o elefante "
1510 DATA "pode arrastar ","ser
a capaz de sentar sobre ","pode
pular por sobre "
1520 DATA "a velha caixa esbura
cada "."a torre inclinada de Pi 29
8a ","qualquer uma das arvores
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da fazenda "

1530 DATA "e derruba-la com um
enorme estrondo.”,”sem medo de
ter uma surpresa.”,"ate a hora
de fechar o zoologico.”

2000 CLS IF df~=1 THEN GOTO 2
015

2005 LET df=1

2010 FOR n=1 TO 3: INPUT "Intro
duza a passagem numero ";(n)" L
INE r$: LET t(n)=LEN r$: LET t$
(n)=rS: NEXT n

2015 INPUT "Que passagem voce d
eseja digitar (1 a 3)7 "'p

2017 IF p>3 OR p<l THEN GOTO 2
015

2018 LET cS=ts(p, TO t(p))

2020 CLS PRINT "Deseja habili
tar a tecla DELETE (s/n)?"

2030 LET as$=INKEYS: IF as<>"s"
AND as<>"n"™ THEN GOTO 2030
2040 LET d=0: LET e=0: IF as$="s8
" THEN LET d=1

2050 CLs GOSUB 1070: RETURN

10 CLEAR 2000

20 CLS:DIM AS(2)

30 PRINT €101, "QUAL TESTE (1 OU
25"

40 PRINT @164,"PRESSIONE (0) PA

RA SAIR"

50 AS=INKEYS:IF AS<”"0" OR As>"2
" THEN 50

60 IF AS="0" THEN CLS:END

70 ON VAL (AS) GOSUB 1000,2000
80 CLS:PRINT @448 ,USING"PALAVRA
S POR MINUTO=###.4#4%";LEN(CS)*50
0/TIMER

90 PRINT @480, "NUMERO DE ERROS=
=ty

100 POKE 282,255:G0TO0 30

1000 CLS:PRINT " DESEJA HABILIT
AR A TECLA DE RE TROCESSO (S/N
)"

1010 AS=INKEYS:IF AS<{>"N" AND A
§<>"S8" THEN 1010

1020 E=0:D=0:1IF AS="S" THEN D=1
1030 CLS:POKE 282,0

1040 CS$="":RESTORE:FOR K=1 TO 4
:R=RND(3) :FOR J=1 TO 3

1050 READ BS:IF J=R THEN C§$=CsS+
BS

1060 NEXT J,K

1070 PRINT CS

1080 PP=0

1090 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 10

1100 TIMER=0:GOTO 1130
1110 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 11

1120 IF AS<>OMIDS(C$,PP+1,1) AND
D=0 THEN 1170

1130 PRINT @€PP+256,AS8:PP=PP+1
1140 IF AS<>MIDS(C$,PP,1l) THEN

1150 SOUND 200,1:IF PP=LEN(CS)
THEN RETURN

1160 GOTO 1110

1170 SCREEN 0,1:S0UND 10,1:E=E+

1180 IF D=0 THEN 1110

1190 AS=INKEYS:IF AS<>CHRS(8) T
HEN 1190

1200 PP=PP-1:PRINT @256,MIDS(CS
+1,PP) :GOTO 1110

1210 GOTO 1130

1500 DATA O cachorro manco que
anda com tres pernas ,E fato qu
e qualquer um ,"Na hora certa,
o elefante "

1510 DATA pode arrastar ,sera c

apaz de sentar sobre ,pode pula
r por sobre

1520 DATA a velha caixa esburac
ada ,a torre inclinada de Pisa

,qualguer uma das arvores da fa
zenda

1530 DATA e derruba-la com um e
norme estrondo.,sem medo de ter
uma surpresa.,ate a hora de fe
char o zoologico.

2000 CLS:P=0:IF AS(0)="" AND AS




(1)="" AND A$(2)="" THEN 2090
2010 PRINT"” VOCE QUER USAR UMA
PASSAGEM JA DIGITADA (S8/N) 2"
2020 AS=INKEYS:IF AS<>"S" AND A
$<>"N" THEN 2020

2030 IF As="S8S" THEN 2120

2040 IF AS(P)="" THEN 2090

2050 P=P+1:IF P<3 THEN 2040
2060 PRINT " AS TRES PASSAGENS
FORAM DIGITA- DAS. QUAL VOCE DE
SEJA REESCRE- VER (1-3)?"
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2070 AS=INKEYS:IF AS<"1"
"3" THEN 2070

2080 P=VAL(AS)-1 PRINT AS:PRINT
2090 POKE 282, 0:PRINT "DIGITE U
MA PASSAGEM: "

2100 LINE INPUT AS(P)

2110 GOTO 2150

2120 CLS:PRINT"QUAL PASSAGEM SE
RA USADA (1-3) 2"

2130 AS=INKEYS:IF AS<"1" OR AS>
"3" THEN 2130

OR AS>

2140 P=VAL(AS)-1:IF AS(P)="" TH
EN 2120

2150 CLS

2160 POKE 282,255:CLS:PRINT " D
ESEJA HABILITAR A TECLA DE RE
TROCESSO (S8/N)?"

2170 AS=INKEYS:IF AS<>"S" AND A
$<>"N" THEN 2170

2180 D=0:E=0:IF AS="S" THEN D=1
2190 CLS:POKE 282,0:C$=AS(P) :GO
SUB 1070:RETURN

(o ][]

10 HOME : DIM AS(2)
20 HTAB 8: VTAB 5: PRINT "QUAL
TESTE? (1-2)"
30 HTAB 6: VTAB 7: PRINT
E <0> PARA TERMINAR.";
40 GET AS: IF As < "0"
72" THEN 40
50 IF NOT VAL (AS)
E : END
60 ON VAL (AS) GOSUB 1000,200
0
70 HOME : HTAB
NT "NUMERO DE ERROS
80 GOTO 20
1000 HOME :Y = 0
1010 PRINT "VOCE QUER USAR A T
ECLA DE RETRO
CESS0 (<-)?";
1020 GET AS: IF AS < >
D AS < > "N" THEN 1020
1030 E = 0:D = 0: IF ASC (AS)
= 83 THEN D = 1
1040 HOME : IF Y THEN 1080
1050 C$ = "": RESTORE : FOR K =
1 TO 4:R = INT ( RND (1) * 3)
: FORJ =1 TO 3
READ BS: IF J = R THEN C3
+ BS
NEXT : NEXT
PRINT CS:PP = 0: VTAB 12
GET AS: IF AS = CHRS (8)
1090
IF AS < > MID$ (CS$,PP +
AND D = 0 THEN 1140
PRINT AS;:PP = PP + 1
IF AS < > MIDS (Cs,PP,1
) THEN 1140
1130 1IF PP =
ETURN
1135 GOTO 1090
1140 PRINT CHRS (7);:E = E +
1
1150
1160 GET AS:
(8) THEN 1100
1170 PRINT AS;:PP = PP - 1: GO
TO 1090
1500 DATA O cachorro manco qu
e anda com tres pernas ,E fato
que qualquer um ,"Na hora certa
, 0 elefante "
1510 DATA pode arrastar ,sera
capaz de sentar sobre ,"pode p
ular por sobre "
1520 DATA a velha caixa esbur
acada ,a torre inclinada de Pis
a ,"qualquer uma das arvores da
fazenda *

"TECL
OR AS >

THEN HOM

7: VTAB 14: PRI
=>":E

"8" AN

LEN (C8) THEN R

IF NOT D THEN 1090
IF A < > CHRS
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2085 AS(P) = "" 2125 HTAB 1: VTAB 5: PRINT AS( )

2090 PRINT : PRINT "DIGITE UMA P); :
PASSAGEM: " 2130 NEXT

2100 FOR I = 1 TO 255 2140 GOTO 2180

2110 GET A$: IF AS = CHRS (13 2150 HOME : PRINT "QUAL PASSAG

) THEN 2140 EM SERA USADA? (1-3) ";

2115 IF AS = CHRS (8) THEN A$ 2160 GET AS: IF AS < "1" OR AS
(P) = LEFTS (AS(P), LEN (AS(P) > "3" THEN 2160

) = 1): PRINT CHRS (8);: GOTO 2170 P = VAL (AS) - 1l: IF AS(P
2110 ) = "* THEN 2150 ’
2120 AS(P) = AS(P) + AS 2180 HOME

A APRESENTACAO DE UM TEXTO

Dada a facilidade com que se pode
corrigir erros no teclado do computa-
dor, é possivel produzir cartas limpas,
sem borrdes ou letras esbranquicadas
pelo uso de papel corretor.

Um documento bem montado apre-
senta margens de pelo menos trés cen-
timetros de ambos os lados (o texto,
obviamente, deve estar centralizado no
sentido vertical). Se vocé usar um edi-
tor de textos, as margens serdo defini-
das automaticamente; mas, num pro-
grama seu, isso deve ser feito por in-
termédio dos comandos PRINT ou
PRINT AT.

Tao importante quanto as margens
é a distribuicdo correta de paragrafos.
Estes fazem com que o texto figue cla-
ro e fécil de ser lido. Existem duas for-
mas de iniciar um paragrafo: a tradicio-
nal, em que a primeira palavra comeca
a ser escrita alguns espacos para a di-
reita; e a mais moderna, na qual se pu-
la uma linha entre um paréagrafo e ou-
tro, sem fazer o recuo no comego da
frase, Pode-se também, evidentemen-
te, combinar os dois métodos.

Se vocé tiver uma carta muito pe-
quena para redigir, deixe um bom es-
paco na parte de cima do papel, antes
de iniciar a impressédo e/ou aumente o
numero de linhas entre os paragrafos.
Com um pouco de préatica, vocé produ-
zird textos bem centralizados e com um
belo aspecto.

1530 DATA e derruba-la com en

orme estrondo.,sem medo de ter

uma surpresa.,ate a hora de fec

har o zoologico.

2000 HOME :P = 0: IF AS(0) + A

§(1) + AS(2) = "™ THEN 2090

2010 PRINT "VOCE QUER USAR UMA
PASSAGEM JA DIGITADA? (S/N)";

2020 GET AS: IF As < > "S8" AN

D AS < > "N" THEN 2020

2030 IF AS = "S8" THEN 2150

2040 IF AS(P) = "" THEN 2090

2050 P = P + 1: IF P < 3 THEN 2

040

2060 PRINT : PRINT "AS TRES PA

SSAGENS JA FORAM DIGITADAS.

QUAL VOCE DESEJA REESCREVER?

£13=31";

2070 GET AS: IF AS < "1" OR AS
> "3" THEN 2070

2080 P = VAL (AS) - 1:

$: PRINT

332 PRINT A




Tl

A

2190 C$ = AS(P):Y = 1: GOSUB 10
10: RETURN

hY

10 CLEAR2000
20 R=RND(-TIME) :S5="L10 02 G"
30 CLS:DIMAS(2)
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40 LOCATE 8,5:PRINT"Qual teste?
(1 ou 2)"

50 LOCATE 6,7 :PRINT"Tecle <0> p

ara terminar.”

60 AS=INKEYS:IFAS<"O0"ORAS>"2"TH

EN60

70 IFAS="0"THENCLS:END

80 ONVAL (A$)GOSUBL1000, 2000

90 CLS:LOCATES5,12:PRINT"Palavra

8 por minuto => ";USING "##4.44

";LEN(CS)*600/TIME

100 LOCATE7,14:PRINT"Numero de

erros =>";E

110 GOTO40

1000 CLS:COLOR 15,6:Y=0

1010 PRINT"Vocé& quer usar a tec

la de retrocesso
(<) ?"

1020 AS=INKEYS:IFAS<>"s"ANDAS<>

"S"ANDAS<>"n"ANDAS<>"N"THEN1020

1030 E=0:D=0:IFAS="83"ORAS="S"TH

END=1

1040 CLS:IFYTHEN1080

1050 CS="":RESTORE: FORK=1TO4:R=

INT(RND(1)*3)+1:FORJ=1TO3

1060 READBS:IFJ=RTHENCS=CS+BS

1070 NEXT:NEXT

1080 PRINTCS

1090 PP=0

1100 AS=INKEYS:IFAS=""THEN1100
1110 TIME=0:GOT01140

1120 AS=INKEYS:IFAS=""ORAS=CHRS
(8) THEN1120

1130 IFAS<>MIDS(CS,PP+1,1)ANDD=
OTHEN1170

1140 VPOKE PP+201,ASC(AS) : PP=PP
+1

1150 IFAS<>MIDS$(CS,PP,1l)THEN117
0

1160 BEEP:IFPP=LEN(C$) THENCOLOR
15,4 :RETURNELSE1120

1170 PLAY SS$:E=E+1

1180 IFD=0THEN1120

1190 AS=INKEYS:IFAS=""THEN1190
1200 IFAS<>CHRS (8) THEN1130

1210 PP=PP-1:VPOKEPP+201,32:GOT
01120

1500 DATA O cachorro manco gque
anda com trés pernas ,E fato qu
e qualquer um ,"Na hora certa,
o elefante "

1510 DATApode arrastar ,serd ca
paz de sentar sobre ,"pode pula
r por sobre "

1520 DATAa velha caixa esburaca
da ,a torre inclinada de Pisa ,
"qualquer uma das drvores da fa
zenda "

1530 DATAe derrubd-la com enorm
e estrondo.,sem medo de ter uma
surpresa.,até a hora de fechar
o zooldgico.

2000 CLS:P=0:IFAS(0)+AS(1)+AS(2
)=""THEN2090

2010 PRINT"Voc& quer usar uma p

assagem jd digitada? (8/N)"
2020 AS=INKEYS:IFAS<>"S"ANDAS<>
8" ANDAS<>"n"ANDAS<>"N"THEN2020
2030 IFAS="S"ORAS="8"THEN2120

2040 IFAS(P)=""THENZ2090

2050 P=P+1:IFP<3THEN2040

2060 PRINT:PRINT"As tré&s passag

Deve-se seguir alguma regra ao modi-
ficar as frases do programa?

Isso depende de sua capacidade co-
mo datilégrafo. Se o curso inteiro foi
bem assimilado, vocé deve ser capaz
de digitar corretamente qualquer tex-
to, seja este longo ou curto, simples ou
complexo, usando os dez dedos e ndo
apenas dois, como fazem alguns ini-
ciantes.

Os dedos menores, no entanto, ndo
raro exigem mais treinamento que os
outros. Para isso, certifique-se de que
suas frases contém muitos Qs, As, Zs,
Ps, e Ls. E possivel fazer treinamentos
extra de quaisquer dedos, montando
um conjunto apropriado de palavras

E preciso, contudo, que essas pala-
vras aparecam misturadas a outras, de
modo a cobrir todo o teclado. A frase
""A zebra quase fugiu do zoolégico pu-
lando a grade’’ é um exemplo, assim
como "'Fique quieto e traga-me uma
caixa com doze litros de uisque'’. Se
vocé quiser aumentar a destreza dos
dedos menores, faca novos exercicios,
inventando outras frases como essas.

O programa desta licdo combina trés
frases para formar um texto que tenha
algum sentido. Com um pouco de ima-
ginacédo, vocé podera conseguir o0 mes-
mo efeito com suas proprias frases.

ens foram digitadas. Qual
voc® deseja reescrever? (1-3)"
2070 AS=INKEYS:IFAS<"1"ORAS>"3"
THEN2070

2080 P=VAL (AS)-1:PRINTAS:PRINT
2090 PRINT"Digite uma passagem:

2100 LINEINPUTAS (P)
2110 GOTO2150

2120 CLS:PRINT"Qual passagem se
rd usada? (1-3)"

2130 AS=INKEYS:IFAS<"1"ORAS>"13"
THEN2130

2140 P=VAL (AS)-1:IFAS(P)=""THEN
2120

2150 CLS

2160 COLOR 15,12:CS=AS(P):¥=1:G
OSUBL1010 : RETURN
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E RELOGIOS

Os computadores sdo freqiientemente
relacionados com a Matematica. Embo-
ra programar em BASIC ndo exija mui-
to conhecimento nessa drea, a maioria
dos processos do BASIC ¢ familiar a
qualquer matematico. Contudo, muitos
deles sd@o usados ndo s6 para fazer cal-
culos, como também para controlar va-
rias outras operagoes.

Algumas das fungdes matematicas
mais lteis para o programador sdo
aquelas que calculam a relagdo entre an-
gulos e distancias; elas sdo, alids, as mais
indicadas para o trabalho com gréficos.

Suponhamos, por exemplo, que que-
remos desenhar um rel6gio. Poderiamos
comegar pela caixa, usando o comando
CIRCLE — menos no TRS-80 e no Ap-
ple —, mas teriamos dificuldade em po-
sicionar corretamente 0s numeros, se
calculdssemos cada posi¢do manualmen-
te. Ora, um relégio com nimeros em
posi¢des erradas ndo serviria para nada.

Felizmente, as fungdes matematicas
podem ser usadas para fazer esse cilcu-
lo. No reldgio, a distancia entre dois ni-
meros é de um doze avos de volta. Essa
distdncia pode ser calculada pelo com-
putador: basta fornecer-lhe um nime-
ro em graus ou em radianos.

Uma volta completa tem, no circulo,
360 graus, o que equivale a 2xPI radia-
nos. No reldgio, os niumeros estdo po-
sicionados a cada 30 graus (30°), ou a
cada P1/6 radianos — ou seja, a cada
um doze avos de volta. O numero PI (Ié-
se “‘pi’’) é as vezes representado pela le-
tra grega 7.

Freqiientemente usado para calcular
vérios aspectos de um circulo, tais co-
mo sua drea e comprimento, PI vale
aproximadamente 22/7 (quase 3,14). Al-
guns computadores ja tém esse nimero
armazenado na memoria (como 0s mi-
cros da linha Sinclair).

E aconselhédvel familiarizar-se tanto
com graus como com radianos, pois, se
os primeiros sdo a medida mais comum
para angulos, é com radianos que o0s
computadores trabalham.

Se calcularmos SIN 30 (seno de 30)
ao mesmo tempo numa calculadora e
num computador, os resultados serdo
expressos de maneira diferente, a ndo
ser que a calculadora esteja no modo
RAD (radiano). Isto acontece porque,

enquanto esta trabalha com medidas em
graus, o computador opera com ra-

dianos.

DE GRAUS PARA RADIANOS

Para passar um nimero de graus pa-
ra radianos basta dividi-lo por 180 e de-
pois multiplicar o resultado por PI. Pa-
ra efetuar a operagdo inversa (de radia-
nos para graus), faz-se o contrdrio:
multiplica-se o nimero por 180 e divide-
se por PI.

O programa a seguir o ajudard a
familiarizar-se com as conversoes. Ele
converte graus em radianos e vice-versa.
Se vocé tiver uma calculadora, e quiser
comparar os resultados, use-a da seguin-
te maneira: calcule o seno (comando
SIN), o cosseno (COS) e a tangente
(TAN) de um nimero na calculadora e

Seno, cosseno, tangente: transformadas
em comandos do BASIC, essas

fungdes trigonométricas sdo essenciais
quando se quer desenhar curvas,
circulos e elipses no computador.

225 135

180

anote os resultados; converta esse niime-
ro em radianos no computador; faga os
mesmos cdlculos na calculadora e com-
pare os resultados com os obtidos ante-
riormente — se tudo for feito correta-
mente, eles deverdo ser iguais.

10 INPUT "DESEJA CONVERTER GR
AUS PARA RADIANOS (1) OU
RADIANOS PARA GRAUS (2) 7?";a
20 IF a=2 THEN GOTO 70

30 IF a<>1 THEN GOTO 10

40 INPUT "QUAL E O NUMERO?";b
50 PRINT "E IGUAL A "; b/180*

)
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I CONVERTA GRAUS EM RADIANOS

COS E TAN

B COMO DESENHAR UMA BUSSOLA

0S GRAFICOS DE SIN E COS

B COMO MEDIR ANGULOS NUMA

L]
L USE SIN E COS PARA

BUSSOLA

DESENHAR CIRCULOS

w 0 QUE SIGNIFICAM SIN,

B  UMA ESFERA FEITA DE ELIPSES

PI;" RADIANOS":

GOTO 90
70 INPUT "QUAL E O NUMERO?";b

80 PRINT "E IGUAL A "; b*180/
PI;" GRAUS"

90 PRINT "PRESSIONE QUALQUER
TECLA PARA COMECAR NOVAMENT

E": PAUSE 0: CLS : GOTO 10

10 PI=4*ATN(1l)

20 CLS

30 INPUT"VOCE QUER CONVERTER GR
AUS PARA RADIANOS (1) OU RADI
ANOS PARA GRAUS (2) ";A

40 IF A=2 THEN GOTO 90

50 IF A<>1 THEN GOTO 20

60 INPUT "QUAL E O NUMERO ":B

A divisao do circulo em
graus possibilita uma
grande variedade de
aplicagoes, como os minutos
e horas de um relégio

ou os pontos cardeais de
uma buassola. Uma

volta completa contém 360
graus. No computador,

essa contagem ¢ feita por
meio de radianos: cada
volta abriga, neste caso,

2 PI radianos (PI é

a forma fonética da letra
grega 1, que designa

uma constante matemdtica de
valor aproximado a 3,14).

70 PRINT "ISSO E IGUAL A " ;B¥*i
/180;" RADIANOS"

80 GOTO 110

90 INPUT "QUAL E O NUMERO ";B
100 PRINT "ISSO E IGUAL A ";B*l
80/PI;" GRAUS"

110 PRINT "PRESSIONE QUALQUER T
ECLA PARA EXECUTAR OUTRA VEZ.

120 AS=INKEYS:IF AS="" THEN GOT
0 120
130 GOTO 20

N

10 PI=4*ATN (1)

20 CLS

30 INPUT"CONVERSAO DE GRAUS PAR
A RADIANOS (1) OU DE RADIANOS PA
RA GRAUS(2) ";A

40 IF A<1 OR A>2 THEN 10

50 PRINT:INPUT"QUAL O NUMERO ";
B

60 PRINT:PRINT"ELE VALE";

70 IFA=1THEN PRINT B/180*PI;"RA
DIANOS"

80 IFA=2THEN PRINT B*180/PI;"GR
AUS"

90 PRINT:PRINT"QUALQUER TECLA P
ARA REPETIR"

100 IF INKEY$="" THEN 100

110 GOTO 20

[ 1[c5]

10 PI = 4 %
20 HOME

30 INPUT "CONVERSAO DE GRAUS P

ARA RADIANOS(l) OU DE RADIANOS
PARA GRAUS(2) ? ";A

40 IFA< >1ANDAC< > 2 TH

ATN (1)

EN 20

50 PRINT : INPUT "QUAL O NUMER
O 7 "B

60 PRINT : PRINT "ELE VALE ";

70 IF A = 1 THEN PRINT B / 18
0 * PI;™ RADIANOS"

80 IF A = 2 THEN PRINT B * 18
0 / PI;" GRAUS"

90 PRINT : PRINT "QUALQUER TEC
LA PARA REPETIR"

100 GET AS$: IF AS = "" THEN 10
0

110 GoTo 20

Uma vez rodado, o programa pede
por 1 ou 2, que especificam se a conver-
sdo ¢ de graus em radianos ou de radia-
nos em graus. Depois 0 programa soli-
cita o nimero a ser convertido e faz apa-
recer o resultado na tela. Entretanto, vi-
sualizar um angulo que ¢ representado
por um simples niimero pode as vezes
ser muito dificil, a ndo ser que esteja-
mos em condigdes de vé-lo desenhado.
Uma representagao bastante comum de
todos os dngulos possiveis é encontra-
da nas bissolas. Poderiamos verificar is-
so numa bussola de verdade; mas para
qué, se o computador pode mostra-lo
também?

DESENHE UMA BUSSOLA

Como existe uma forte relagdo entre
circulos (ou arcos de circulos) e medi-
das de angulo, podemos usar essas me-
didas para desenhar relégios, btissolas




ou quaisquer outras figuras circulares.

Os programas mencionados a seguir
desenham uma biissola e posicionam as
marcagoes de graus. O norte correspon-
dea 0, o leste a 90, o sul a 180 e o oeste
a 270 graus. Construida a bussola, o
programa desenhard qualquer dngulo
que quisermos.

Somente a versdao para o Sinclair
Spectrum imprime nimeros em volta da
bussola. Mais adiante veremos como
contornar esse problema.

Quando rodamos o programa, O
computador pede por um nimero ¢ tra-
¢a uma linha do centro do circulo até um
certo ponto, formando um &dngulo de
valor equivalente ao numero fornecido.
Isso quer dizer que, se fornecermos 90,
a linha desejada partira do centro em di-
re¢ao a direita. Se digitarmos 180, a li-
nha saira do centro e ira para baixo, re-
presentando assim um dngulo de 180
graus.

Note que o computador espera que
fornegamos um numero em graus para
depois converté-lo em radianos. Se
olharmos para cada programa, veremos
que a varidvel de entrada ¢ dividida por
180 e multiplicada por PI. Isto nos pou-
pa o trabalho de fazer a conversdao ma-
nualmente.

10 BORDER 4: PAPER 4: INK 0:

AR

CLS

20 CIRCLE 131,88,60

30 PLOT 131,84 DRAW 0,8:

PLOT 127,88: DRAW 8,0

40 FOR a=0 TO 2*PI STEP PI/4

50 PLOT 131455 * SIN a,B88+55%
COS a: DRAW 10*SIN a,l0%*COS a

60 NEXT a

70 PRINT AT 2,16;0

80 FOR b=45 TO 360 STEP 45

90 PRINT AT 10-10*Co0S (b/180%*

PI),15+10*SIN (b/180*PI) ;b
100 NEXT b
110 INPUT "
RAUS, VOCE
120 INK 2
130 PLOT 131,88: DRAW 45*SIN (
c/180%PI) ,45*%C0S (c/180*PI)
140 INK 0

150 INPUT " QUER RECOMECAR (s/
n)?";ds

160 IF ds="s" THEN PLOT 131,
88: DRAW OVER 1;45*SIN (c/180
*PI) ,45*%C08 (c/180*PI)

170 IF d8<>"s" THEN BORDER 7:
PAPER 7: CLS : STOP

180 PLOT 131,84: DRAW 0,8:
PLOT 127,88: DRAW 8,0: GOTO
110

10 PMODE 4,1

20 PCLS

30 PI=4*ATN(1l)

40 CIRCLE(127,95),80,5

50 FOR X=0 TO 2*PI STEP PIl/4

60 LINE(127+72*8IN(X),95-72*C0S8

QUE ANGULO, EM G
DESEJA VER?",c

(X)) -(127+79*SIN(X) ,95-79*COS (X
)) ., PSET

70 NEXT X

80 CLS: INPUT"QUE ANGULO VOCE Q
UER ";Z

90 SCREEN 1,1

100 X=127+60*SIN(Z*PI/180) :¥=95
-60*COS (Z*P1/180)

110 LINE (127,91)-(127,99),PSET
120 LINE (123,95)-(131,95),PSET
130 LINE (127,95)-(X,Y),PSET
140 IF INKEY$="" THEN 140

150 LINE(127,95)-(X,Y),PRESET
160 GOTO B8O

N

10 PI=4*ATN (1)

20 CLS

30 INPUT"QUE ANGULO DESEJA VER
".Z : Z=Z/180%PI

40 SCREEN2:COLOR1,15

50 CIRCLE(128,96),80,1,,,1

60 FOR X=0 TO 2*PI STEP PI/4

70 LINE(128+72*SIN(X),96-72%C0S
(X))-(128+79*SIN(X) ,96=-79*COS (X
30

80 NEXT X

90 LINE(128,92)-(128,100),1

100 LINE(124,96)-(132,96),1

110 FOR I=0 TO 500:NEXT

120 X=128+60*SIN(Z) :Y=96-60*COS
(2)

130 LINE(128,96)-(X,¥),1

140 FOR I=0 TO 3000:NEXT

150 GOTO 30

i)
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10 HGR

20 HCOLOR= 3: HOME

30 PI = 4 * ATN (1)

40 FOR X = 0 TO 2 * PI STEP PI

/ 60

50 HPLOT 140 + 80 * BSIN (X),8

0 - 80 * COS (X)

60 NEXT X

70 FOR X = 0 TO 2 * PI STEP PI
/ 4

80 HPLOT 140 + 72 * SIN (X).8

0 -72 * CO8 (X) TO 140 + 79 *
SIN (X),80 - 79 * COS (X)

90 NEXT X

100 HPLOT 140,76 TO 140,84

110 HPLOT 136,80 TO 144,80

120 VTAB 23

130 INPUT "QUE ANGULO DESEJA V

ER ? ";2:Z = Z / 180 * PI

140 X = 140 + 60 * SIN (Z):Y =
80 - 60 * COS (2)

150 HPLOT 140,80 TO X.¥

160 GET AS: IF AS = "" THEN 16
0

170 HCOLOR= 0

180 HPLOT 140,80 TO X,Y

190 HOME : HCOLOR= 3

200 GOTO 100

Os programas do Apple ¢ do TRS-
Color comec¢am ajustando o modo gra-
fico adequado na linha 10; depois, eles
limpam a tela. Como o TRS-Color, o
MSX ¢ o Apple ndo tém o ntmero PI
armazenado na memdria; seus progra-
mas criam uma varidavel, PI, com o mes-
mo valor do numero PI.

Todos os programas, exceto o do Ap-

ple, usam depois 0o comando CIRCLE
para desenhar a caixa da bissola (circu-
lo) — linha 40 no TRS-Color, linha 20
no Spectrum e linha 50 no MSX. O Ap-
ple nao possui o comando CIRCLE; por
isso, nele o circulo é desenhado passo a
passo nas linhas 40 a 60.

Os programas desenham entdao as
marcagoes que completam a bussola: pe-
quenas linhas a cada 45 graus ao redor
do circulo nos ajudam a saber a exata
posi¢cdo de cada marcagdo (a versao pa-
ra o Spectrum numera as posigoes). Tu-
do isso ¢ posicionado de acordo com a
abertura de cada angulo.

A parte seguinte dos programas, me-
nos o do MSX, pede que entremos o an-
gulo desejado: linha 80 para o TRS-
Color, 110 para o Spectrum e 130 para
o Apple e o TK-2000.

Uma pequena cruz no centro do cir-
culo desenhado nos ajudara a verificar
se os angulos estdo corretos: se entrar-
mos um dngulo de 90 graus, o tracgo la-
teral direito da cruz sera superposto pe-
la nova linha. A cruz é desenhada por
meio de duas pequenas linhas.

Mostrado o angulo pedido, a versao
do Spectrum pergunta se queremaos ver
outro dngulo; a versao dos outros mi-
cros espera que apertemos qualquer te-
cla, Antes de desenhar um novo angu-
lo, o TRS-Color, o Spectrum e o Apple
apagam primeiramente a linha anterior.
O MSX apaga todo o desenho e o refaz
depois com o dngulo novo.

Para ampliar a analogia com a bus-
sola basta substituir as marcagoes de
graus por N, L, S e O (ou seja, norte,
leste, sul e oeste), e usar o programa co-
mo um indicador de dire¢do. Assim, se
quisermos viajar num angulo de 270
graus, devemos entrar o valor 270; o
computador/desenhara entdo uma linha,
apontando a direcdo desejada.

PONTOS NUM CIRCULO

Os programas apresentados na segdo
anterior usam SIN e COS, duas fungdes
BASIC que correspondem as fungoes
trigonométricas ‘‘seno’’ e ‘‘cosseno’’,
respectivamente.

Elas se referem a posi¢do de um pon-
to na circunferéncia em relagdo a dois
eixos que se cortam perpendicularmen-
te no centro do circulo. O eixo vertical
é chamado de **Y’’ e o horizontal, de
X', Na ilustracao destas paginas, o
ponto A da circunferéncia esta ligado
aos dois eixos pelas linhas p e g.

Neste caso, p e q tém o mesmo com-
primento. Mas, se movermos A para
baixo, sobre a circunferéncia, percebe-
remos que p cresce enquanto q diminui.

Quando A chegar aos 90 graus, q vale-
ra O, enquanto p serd igual ao raio da
circunferéncia.

Usando o programa da bussola po-
demos visualizar melhor o que aconte-
ce. Entremos os dngulos 0, 30, 45 e 90.
A medida que as linhas mudam de po-
sicdo, podemos imaginar como p € g,
embora ndo desenhadas na tela, variam
de comprimento. Com uma régua po-
deriamos medir p e q direto da tela.

O VALOR DE SIN E COS

Evidentemente, a relacdo entre pe g
muda a medida que o dngulo aumenta
ou diminui. Existe ainda uma relacido
entre o raio do circulo e as linhas pe g
(quando A estiver em 90 graus, p tera
o mesmo valor do raio do circulo). As-
sim como a anterior, essa relagdo entre
o raio e as linhas p e q também pode ser
calculada, mudando sempre que o an-
gulo mudar.

A relagdo entre o raio e p ¢ chamada
de ‘‘seno’’ do dngulo. A relagao entre
oraioeqé€ o ‘“‘cosseno’’ do angulo. Ou
seja, se dividirmos as linhas p e q pelo
raio, obteremos, respectivamente, o se-
no e o cosseno desse dngulo. Assim, se
o raio for igual a 1, os valores do seno
e do cosseno serdo iguais aos compri-
mentos de p e de g.

O tridngulo da ilustracao abaixo foi
obtido do diagrama da biissola. Um dos
seus vértices é formado pelo encontro do
eixo X com a linha que liga A ao centro
do circulo. Uma terceira linha, que sai
de A e encontra o eixo X em dngulo re-
to, forma o ultimo lado do tridngulo.

O seno do dngulo formado pelo en-
contro da linha que liga A ao centro do
circulo com o eixo X ¢ a relagdo entre
o lado oposto a esse dngulo e a hipote-
nusa. A hipotenusa é sempre o lado
oposto ao dngulo reto. Na ilustracio ela
¢ formada pela linha branca que liga A
ao centro do circulo. O terceiro lado do
tridngulo é chamado de adjacente.

O cosseno também é, como vimos,
uma relacdo entre dois lados. Existe ain-
da uma outra relagdo entre lados, co-
nhecida como tangente do dngulo.

Em resumo, as relacoes sdo as seguin-
tes:

seno = lado oposto/hipotenusa
cosseno = lado adjacente/hipotenusa
tangente = lado oposto/lado adjacente

As trés relagoes podem ser calculadas
pelo computador por intermiédio das
fungdes SIN, COS e TAN. Por exem-
plo, PRINT SIN.5 coloca na tela o se-




no do dngulo .5 radianos.

Na ilustragdo da pagina 336, a me-
dida que o ponto se move em senti-
do horério, partindo do topo do cir-
culo (angulo 0), os valores do seno ¢
do cosseno aumentam e diminuem res-
pectivamente, porque p e ¢ mudam de
tamanho. Depois dos 90 graus o se-
no comegara a diminuir; quando o pon-
to passar pelos 180 graus tudo mudard
outra vez.

Lembremos que o seno mede o quan-
to um ponto estd & direita do eixo Y. As-
sim, quando ele atingir a metade esquer-
da do circulo, o seno se tornara nega-
tivo.

Do mesmo modo, quando o ponto
estiver na metade inferior do circulo (e,
portanto, abaixo do eixo X), o cosseno
serda negativo.

0S GRAFICOS DE SENO E COSSENO

Os programas a seguir mostram as
mudancas do seno e do cosseno a medi-
da que o ponto gira pelo circulo.

10 PLOT 0,88

20 DRAW 255,0

30 PLOT 20,0: DRAW 0,175

40 PLOT 10,158: DRAW 15,0:
PLOT 10,18: DRAW 15,0

50 PRINT AT 2,0;1;AT 20,0;-1;
AT 11,0;0;AT 20,15;180;AT 20,
29:360

60 FOR a=0 TO 2*PI STEP .06
70 PLOT 20+a*35,88+70*SIN a
80 PLOT INK 2;20+a*35,88+70%*
CcoS a

90 NEXT a

10 PMODE 3,1

20 PCLS

30 PI=4*ATN(1)

50 LINE(6,95)-(255,95) ,PSET

60 LINE(10,0)-(10,191),PSET

70 LINE(6,45)-(10,45),PSET

80 LINE(6,145)-(10,145) ,PSET

90 SCREEN 1,1

100 FOR X=72 TO 255 STEP 61

110 LINE(X,92)-(X,95),PSET

120 NEXT

130 FOR X=0 TO 2*PI STEP PI/123
140 PSET (123*X/PI+10,95-50*SIN
(X),3)

150 PSET (123*X/PI+10,95-50*C08
(X).,2)

160 NEXT

170 GOTO 170

No triingulo retingulo, a relacdo entre os
lados é dada pelos dois dngulos nio-retos,
Dependendo dos lados comparados,

essa relagiio serd chamada de seno

(SIN), cosseno (COS) ou tangente (TAN).

N

10 SCREEN2:COLORI1,15

20 CLs

30 PI=4*ATN(1)

40 LINE(7,96)-(256,96),1

50 LINE(11,1)-(11,192),1

60 LINE(7,46)-(11,46),1

70 LINE(7,146)-(11,146),1

80 FOR X=72 TO 256 STEP 61

90 LINE(X,93)-(X,96),1

100 NEXTX

110 FOR X=0 TO 2*PI STEP PI/123
120 PSET(123*X/PI+11,96-50*SIN(
X)).,6

130 PSET(123*X/PI+11,96-50*COS (
X)).10

140 NEXTX

150 IF INKEY$="" THEN 150

160 END

ril

10 HGR2 : HCOLOR= 3

20 PI = 4 ® ATN (1)

30 HPLOT 6,95 TO 255,95

40 HPLOT 10,0 TO 10,191

50 HPLOT 6,45 TO 10,45

60 HPLOT 6,145 TO 10,145

70 FOR X = 72 TO 255 STEP 61
80 HPLOT X,92 TO X,95

90 NEXT X

100 FOR X = 0 TO 2 * PI STEP P
I / 123

110 HPLOT 123 * X / PI + 10,95
- 50 * BSIN (X)

120 HPLOT 123 * X / PI + 10,95
- 50 * CO8 (X)

130 NEXT X

140 GET AS: IF AS = "" THEN 14

0
150 HOME : TEXT

—
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Como no programa da bussola, o
MSX, o Apple e o TRS-Color comegam
ajustando o modo gréfico adequado (li-
nha 10). Mais uma vez, os trés criam
uma variavel (PI) para o valor de Pl na
linha 30. Depois, todos tracam 0s eixos
para o gréafico.

Os programas desenham pequenas li-
nhas que representam intervalos ao lon-
go dos eixos. A versdo para o Spectrum
numera os tragos. As marcas para o ei-
x0 Y (eixo vertical) sdo 1 e —1, as quais
satisfazem todos os possiveis valores do
seno e do cosseno. A numeracgio para
0 eixo X vai de 0 a 360 graus.

O computador desenha entdo os gra-
ficos, um para o seno e outro para o cos-
seno. Ele faz isso usando um lago
FOR...NEXT.

Inventada na China
por volta de

1100, a bissola
magnética so se
tornou conhecida na
Europa um século
mais tarde. Ao lado,
a bussola do
Sinclair Spectrum
mostra um

dngulo de 70 graus.

Vimos que existem 2xPl radianos
num circulo; portanto, se quisermos
compreender todos os angulos, o lago
deverd ser FOR T=0 TO 2*PI. Nesse
lago existem saltos (STEP) para que o
computador nao faga um desenho a ca-
da minima varia¢do de dngulo, mas sé
a cada trés ou quatro variagoes.

O STEP faz com que o programa se-
ja mais rapido. Para ter uma idéia de
sua importancia, tente remove-lo e veja
a diferenca.

As linhas mais importantes para o
calculo dos valores do seno e do cosse-
no (140, 150 no TRS-Color; 70, 80 no
TK; 120, 130 no MSX e 110, 120 no Ap-
ple e no TK-2000) parecem muito com-
plicadas, mas na verdade sdo bem sim-
ples. Cada linha usa os comandos
PLOT, PSET ou DRAW para desenhar
o grafico. As posi¢oes dos pontos sdo
determinadas pelo seno e pelo cosseno
(SIN e COS), que aparecem nessas li-
nhas. Os outros niimeros que 0s acom-
panham servem simplesmente para mu-
dar os resultados de escala, a fim de
ajustd-los corretamente na tela; como
cada computador tem uma disposi¢do
de tela diferente, esses calculos sdo di-
ferentes para cada um,

DESENHE CIRCULOS

A chave para posicionar caracteres ao
redor de um circulo, como no progra-
ma da bussola, consiste, como vimos,
em conhecer o raio da circunferéncia e
também os dngulos. que eles formam
com o eixo X.

O que precisamos ¢ de um programa
que forneca o centro e o raio do circulo
e calcule as coordenadas X e Y de qual-
quer dngulo dado. Se entrarmos uma sé-
rie de dngulos, o programa serd capaz
de desenhar uma série de pontos ao re-
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dor do circulo escolhido. O segredo es-
td em ensinar o computador a calcular
as coordenadas X e Y, e € aqui que en-
tram nossos velhos amigos SIN e COS.
Digite este pequeno programa:

20 FOR x=0 TO 2%PI STEP PI/30
30 PLOT 128+50*SIN x,88+50*
COS x

40 NEXT x

Y

10 SCREEN2:COLOR1,15

20 CLs

30 PI=4*ATN(1l)

40 FOR X=0 TO 2*PI STEP PI/45
50 PSET (128+80*SIN(X),96-80*C0S8
(X)).1

60 NEXTX

70 IF INKEYS="" THEN 70

80 END

rifcl

10 HGR2 HCOLOR= 3

20 PI = 4 * ATN (1)

30 FOR Z = 0 TO BO STEP 5

40 FOR X = 0 TO 2 * PI STEP PI

/ 45

50 HPLOT 140 + Z * SIN (X),96
- 80 * CO8 (X)

60 NEXT X

70 NEXr Z

B0 GET AS: IF AS = "" THEN 80
90 HOME TEXT

A tela exibe uma série de pontos que
adotam a forma de um circulo (essa for-
ma nao é definida por uma linha conti-
nua porque tal linha levaria muito tem-
po para ser desenhada).

Em cada programa, exceto no do
Spectrum, o computador € ajustado pa-
ra o modo gréafico adequado, Em segui-
da, é criado um valor para PI no TRS-
Color, no MSX e no Apple. Um lago
FOR...NEXT diz entdao ao computador
para percorrer uma série de dngulos, que
vai de 0 a 2*PI (linha 20 no TK 90X, 30
no TRS-Color, 40 no MSX ¢ no Apple)
— ou seja, diz para formar um circulo
completo. O tamanho do salto (STEP)
¢ o responsavel pela velocidade do pro-
grama e pelo visual pontilhado.

Na linha seguinte, o computador €
instruido a desenhar um ponto para ca-
da dngulo. A posi¢ao do ponto ¢ deter-
minada pela féormula:

PLOT raio*SIN(X), raio*COS(X)

Como vocé deve estar lembrado, es-
sas funcdes determinam as coordenadas
para qualquer dngulo dado. Os outros
nimeros somados ou subtraidos nessa

linha servem para ajustar o centro do
circulo em relacio a tela grafica do com-
putador. O centro da tela de alta reso-
lugdo no TRS-Color estda em 127,95; no
Apple, estda em 140,96; no MSX, esta em
128,96 e no Spectrum, esta em 128,88.
Tente agora alterar a posi¢do do cen-
tro ou o tamanho do raio: isso o ajuda-
r4 a entender melhor essas fungoes.
Existem ainda outros nimeros que,
ao serem mudados, alteram o visual do
circulo. Na primeira linha do lago, o
STEP comanda a distdncia entre um
ponto e outro. Quanto menor o STEP,
mais continuo sera o circulo desenhado.
Se quisermos maior niimero de pontos
no desenho, devemos diminuir o STEP
(ou dividir PI por um niimero maior).

10 PMODE 4,1:PCLS:SCREEN 1,1

20 PI=4*ATN(1l)

30 FOR X=0 TO 2*PI STEP PI/45
40 PSET (127+80*SIN(X),95-80*CO
8(X).5)

50 NEXT X

60 GOTO 60

CONSTRUA UMA ELIPSE

Uma mudang¢a mais interessante con-
siste em transformar nosso circulo em
uma elipse. Para tanto, basta fazermos
com que o numero que multiplica SIN
seja maior ou menor que aquele que
multiplica COS. Se o que multiplica SIN
for maior, teremos uma elipse baixa ¢
larga. Se for menor, a elipse serd alta e
estreita.

O programa a seguir desenha uma sé-
rie de elipses que, juntas, criam o efeito
de um globo.

10 FOR z=0 TO 50 STEP 5

20 FOR x=0 TO 2*PI STEP PI/15
30 PLOT 128+z*SIN x,88+50%*
COS8 x

40 NEXT x

50 NEXT z

10 PMODE 4,1:PCLS:SCREEN 1,1

20 PI=4*ATN(1l)

30 FOR 2=0 TO 80 STEP 5

40 FOR X=0 TO 2*PI STEP PI/45
50 PSET(127+Z*8IN(X) ,95-8B0%COS(
X).+5)

60 NEXT X

70 NEXT 2

80 GOTO 80

N

Qual o tamanho do maior circulo dese-
nhado pelo computador?
Evidentemente, nenhum circulo de-
senhado pelo computador pode extra-
vasar os limites de sua tela. De fato,
o raio do maior circulo deve ser, no ma-
ximo, eguivalente a metade do menor
dos lados da tela. Os maiores raios pa-
ra cada computador sdo: 88 para o
Spectrum, 95 para o TRS-Color e 96
para o Apple, TK-2000 e MSX.
Entretanto, para que esses numeros
provoquem o efeito desejado, o centro
do circulo deve ser contido por eles. Se
o circulo for muito grande, o Spectrum
imprimird uma mensagem de erro, en-
quanto os outros computadores dese-
nhardo 0 maximo que couber na tela.

10 SCREEN2:COLOR1,15

20 PI=4*ATN(1l) :CLS

30 FOR 2=0 TO 80 STEP 5

40 FOR X=0 TO 2*PI STEP PI/45
50 PSET(128+Z*SIN(X),96-80*C0S(
X)).,1

60 NEXT X

70 NEXT Z

80 IF INKEYS="" THEN 80

90 END

rifl

10 HGR2

20 HCOLOR= 3

30 PI = 4 * ATN (1)

40 FOR X = 0 TO 2 * PI STEP PI
/ 45

50 HPLOT 140 + 80 *

6 - B0 * CO8 (X)

60 NEXT X

70 GET AS: IF AS = "" THEN 70

80 HOME TEXT

SIN (X).9

Os programas do globo ndo passam
de versdes adaptadas do programa do
circulo. Em vez de uma, apenas dese-
nhamos agora uma série de elipses,
usando um segundo lago FOR...NEXT
para variar o nimero pelo qual a coor-
denada X é multiplicada. Isso faz com
que o computador trace elipses de tama-
nhos diferentes.

Podemos fazer a elipse ‘‘crescer’” o
quanto quisermos, mudando o tamanho
do STEP de Z (variavel de controle).
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CODIGO DE MAQUINA

,"l:;‘l-t'ilize alguns pequenos programas escritos em 'cédigo
de maquina para dar mais vida a seus programas em BASIC.

- PROGRAMAGCAO BASIC

Rel6égios mecénicos e espirais: como elaborar desenhos
complexos empregando os comandos SIN e COS.

" PROGRAMACAO DE JOGOS

Os joysticks tornam seus jogos muito mais profissionais. Veja como
utilizd-los .sem recorrer ao cédigo de maquina.

COMPUTARORE®




