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NOTA DO EDITOR

GConversar com um computador nao é tarefa féa-
cil. Tente imaginar um "médium™ possuido por véarios
espiritos que falem Ifnguas diferentes: a cada momento
vocé deve ter presente com qual espirito estd falando
¢ em que Iingua. O computador esta ora sob controle de
seu sistema operacional, ora sob as ordens de um pro-
grama Basic, ora executando uma sub-rotina em lingua-
gem de maquina.

Quando, h& alguns anos, fui convidado (ou me-
lhor dizendo, intimado por amigos, vizinhos e paren-
tes) a dar um curso de computacao para criangas, fi-
quei preocupadissimo pensando na dificuldade que teria
para explicar a meninada (de 8 a 1@ anos) toda esta
multiplicidade de personagens e |linguagens.

Por via das davidas comecei pelo caminho mais
sequro: coloquei cada crianca na frente de um computa-
dorzinho bem pequeno, mas nem por isso menos complexo,
e deixei que eles brincassem um pouco.

Apés umas réapidas explicacdes sobre como |i-
gar a maquina e digitar as teclas, entreguei a cada
garoto um exemplar de uma revista na qual eu havia pu-
blicado um programa em Basic que criava joguinhos de
boliche.

Neste momento, comegou uma série initerrupta
de sustos! Depois de meia hora, estavam todos digitan-
do com uma desenvoltura que, em cursos para adultos,
s6 aparece |la pela terceira ou quarta aula. Nao so
isso: um deles alterou o programa de maneira a ter di-
reito a um nimero maior de bolas de boliche durante o
jogo! Outro mudou um comando que fazia a bola piscar
durante a trajetéria e transformou o jogo de boliche



num programa de desenhar foguetes!

Em resumo, um susto a cada dez minutos. Cada
vez mais perplexo, comecei a lembrar um famoso romance
de Arthur GClake, "0 Fim da Infancia”, onde a populagao
de criancas da Terra sofre uma mutacdo que a transfor-
ma numa "super-mente” tao avangada que faz os pais pa-
recerem homens de Neanderthal!

Serd que o0 acaso me havia colocado no meio de
um grupo de "geninhos”? Ou talvez mutantes?

Minha perplexidade foi aumentando nas aulas
seguintes, quando percebi a pouca utilidade das expli-
cacdoes que eu dava dos comandos Basic. Nem a metade
prestava atencdo e os que tentavam entender tinham di-
ficuldades. Entretanto, depois de digitar um programa-
exemplo colocado no quadro negro, eles deduziam em
poucos minutos o que o comando fazia e, pior ainda, o
utilizavam corretamente num contexto diferente.

Comecei a pesquisar em livros e revistas, mas
tudo que encontrei foram técnicas criadas para adultos
e adaptadas para criangas (com toques pseudo-pedagdgi-
cos e a inevitavel citacdo de Piaget). Minha experigén-
cia didatica, obtida através de mais de 50 mil alunos
ao longo de 25 anos de carreira, nao estava me servin-
do para nada. Como entender o0 que acontecia com 0sS
meus "monstrinhos”™?

Um dos garotos era meu filho e, olhando-o com
admiracio, de repente lembrei a admiracao com que meu
pai me olhou certa vez ha mais de 30 anos atras. Neste
momento se deu o "estalo” e consegui esclarecer o mis-
tério: nesta época meus pais emigraram para o Brasil e
a admiracao de que falei foi provocada pela facilidade
com que eu, aos 11 anos,consegui aprender o Portugués.

Era isso: a garotada nao estava aprendendo
computacao, estava conversando numa outra lingua. Co-
mentando isso com minha mulher, que é professora de
Francés, percebi que a técnica mais adequada para se
ensinar computacao é a mesma que devemos usar no ensi-
no de uma ligua estrangeira. Ela me ensinou que a al-
tima coisa a ser ensinada a um menino é a gramatica:
ele ¢ a propria gramatica.

0 grande erro no ensino da computagao, tanto
para criangas como para adultos, é justamente querer
ensinar as regras operacionais do computador atraves
de teoria, exposicdoes de sintaxe, ou até (e esta é a
barbaridade mais atroz) explicar o funcionamento da
parte eletrdnica do computador. Seria o mesmo que en-
sinar uma lingua estrangeira comecando pelo funciona-
mento do cérebro e explicar toda estrutura fonética e



gramatical da lingua, quando na realidade o0 que se
precisa é de conversagao.

Quinze dias em Londres fizeram mais pelo meu
Ingl&s que centenas e centenas de horas de aula duran-
te todo meu curso secundério.

0 fato do computador hoje ter um preco bem
acessivel (os menores nao chegam a 94 salérios mini-
mos), faz com que a "conversagao” possa ser realizada
em casa durante todo o tempo necessario. Este tempo as
vezes & até exagerado, tanto & que um dos fendmenos
sociais mais recentes é o aparecimento das chamadas
"Vidvas da Computagao™, que disputam a madrugada de
seus maridos com estas "diabdlicas maquinas”.

Essa experiéncia com as criangas, além de ex-
tremamente gratificante, me foi de enorme utilidade:
joguel no lixo todos os textos de ensino de computagao
e montei uma equipe para escrever livros e apostilas
que aproximam o usudrio da maquina com as mesmas téc-
nicas que se usam para aproximar alguém de uma nova
lingua. "0 Fim da Infancia” ainda nao foi desta vez!

Pierluigi Piazzi

NOTA A0S PAIS E MESTRES

Este é um livro didadtico que pode ser wutili-
zado tanto por auto-didatas que queiram se iniciar na
linguagem BASIC, quanto por professores ou pais que
queiram adotd-lo como livro texto em um "CURSO DE
BASIGC” para jovens e adultos.

Em ambos o0s casos, o0s autores partiram do
pressuposto de que o aluno dispoe de um micro MSX,
instalado e funcionando para poder aprender interagin-
do com o computador. Dispensa-se o uso de quaisquer
periféricos a nao ser um gravador cassete (para arma-
zenar os programas digitados) e um terminal de video
que pode ser um simples televisor preto e branco: o
uso das cores & discutido em apenas uma aula e o as-
sunto pode ser evitado sem prejuizo de compreensao dos
outros itens.

No caso de uma classe, & aconselhével que
cada aula utilize aproximadamente 2 horas do tempo dos
alunos, nao colocando mais que dois deles & frente de



cada maquina. é interessante, também, que lhes seja
reservado um tempo de maquina, além da aula propria-
mente dita, para que possam elaborar a resposta de
seus exercicios sempre interagindo com o computador.

Como o material é auto-instrutivo, o papel do
professor consistira, em cada aula, num3 répida expla-
nacio prévia do assunto, seguido de um monitoramento
das atividades de cada grupo, que desenvolverd as ta-
refas na velocidade de assimilacao que lhe é propria.

Para o0s grupos mais velozes, o tempo de aula
restante poderd ser usado para iniciar (ou até even-
tualmente completar) os exercicios propostos.

¢ importante salientar que neste volume nao
se pretende ensinar “programacao”, mas sim simples-
mente "alfabetizar” os alunos no BASIC para que poOS-
sam prosseguir seus estudos auxiliados por esse mara-
;élhusu instrumento diddtico que é o microcomputador

.

No volume 2 daremos mais énfase a "programa-
¢cao” propriamente dita e, em outros titulos da série,
mostraremos como usar o0 micro para estudar Iinguas,
matematica, ciéncias, desenho e, até, misica.

Em toda série, porém, a preocupacao fundamen-
tal & a de se utilizar o micro sem periféricos ou
"softwares” especiais, bastando que o aluno tenha sido
»alfabetizado” no BASIC para que tenha condicdes de
digitar, com conhecimento de causa, curtos programas
demonstrativos.

Se bem wutilizado, um microcomputador pode
abrir a porta de um universo maravilhoso, tanto para
os alunos, quanto para os professores, pois permite a
assimilacao de matérias de estudo através de técnicas
insuspeitadas até o aparecimento desta maquina.

Esperamos que este primeiro volume paossa Ser
a chave desta porta migica e revolucionaria.

Ligue o micro e mdos a obra!
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AULA 1

Assunto : Introdugéo ao
Basic MSX.
Objetivo: Famillarizar o

lgitor com o te-
clade do compu-
tador.

INTRODUCAO AO BASIC MSX

Para poder controlar um computador vociE deve
dar instrucoes numa linguagem que ele "entenda™. D pa-
drdo MSX, assim como a maioria dos microcomputadores
pessoais, entends vérias linguagens coma COBOL.
ASSEMBLY, C, LISP, BASIC. etc... Para que ele entenda
uma determinada |inguagem ela deve ser "traduzida” pa-
ra sua propria linguagem de méquina através de um pro-
grama especifica.

Uma dessas |inguagens, porém, j& vem “carre-
gada” de fébrica e o computador j& a entende assim que
¢ ligado: & o BASIC (Beginner's All Purpose Symbolic
Instruction Code).

Essa linguagem apresenta vérios dialetos que
diferem entre si nas diferentes méquinas. 0 BASIC MSX,
desenvalvido pela Microsoft. & constituido por um con-
junto de palavras do idioma Inglés e determinadas re-
aras de sintaxe com as quais vocé pode instruir o com-
putador a realizar inGmeras fungdes.

Antes de comecarmos nossas aulas de "conver-
sacio™ em Basic, & convenlente nos familiarizarmos com
a méquina em si.

Dessa forma, poderemos localizar facilmente
gs teclas que devemos digitar quando formos solicita-
dos pelo texto. Ali&s. todo este livro parte do pres-
suposto que o leitor estd com um microcomputador MSX a
sua frente, |ligado e pronto para operar.

O TECLADO

Para nos comunicarmos com o computador deve
haver um modo de Ihe fornecermos Instrugdes e outro

"



para que ele possa responder.

Geralmente, o teclado & o meio que utilizamos
para dar instrugdes ao computador e a tela de TV & o
que ele utiliza para respondé-las.

Quando voc# liga o microcomputador sdo apre-
sentadas algumas mensagens de identificagao do sistema
e apbs alguns segundos deve aparecer a palavra "Ok".
Esta & a indicagao de que o computador esté pronto
para aceitar os seus comandos. Surge também um quadra-
do branco logo abaixo da palavra "Ok". Ele & chamado
de "cursor™ e sua posicao na tela Indica o local da
proxima letra que vocé digitar.

Quanto ao teclado, parece o de uma méquina de
gscrever. No entanto, ele contém algumas teclas espe-
clals que se fazem necessérias para que haja uma comu-
nicagéo efetiva entre vocé ¢ o computador. Estas te-
clas encontram-se sombreadas na figura 1.1 e suas fun-
goes sdo as seguintes:

Na descricao a seguir colocaremos o nome dado
s teclas especiais no HOTBIT e no EXPERT nesta ordem:
HOTBIT/EXPERT.

(1) SHIFT/SHIFT : Essa tecla & usada para
digitar letras maiGsculas ou para obter-se os caracte-
res impressos na parte superior das teclas. como numa
méquina de datilografia. Quando pressionada juntamente
com as teclas 3 (GRAPH/LGRA) ou 94 (CODE/RGRA) obtém-se
putros grupos de caracteres e simbolos gréficos, todos
eles mostrados no apéndice A.

Experimente digitar algumas letras @ algaris-
mes sem pressionar e pressionando o SHIFT para ver a
diferenca. 5Se vocé mantiver uma tecla pressionada por
alguns momentos. o processo de repetigao automética
seard ativado.

(2) CAPS/CAFS LOCK. Cada vez que essa tecla
for pressionada haverd mudanca na apresentagao das
letras: se estiverem sendo mostradas em mindsculas
passam a ser maidsculas @ vice-versa. 0 HOTBIT possul
uma |ampada que, se estiver acesa, indica o modo
"maibGsculas™. Esta tecla nao Influl sobre os carac-
teres impressos na parte superior das teclas.

{3) GRAPH/LGRA ou (4) CODE/RGRA: Mantendo-s5e
uma dessas teclas pressionadas ao digitar-se outras,
obtemos a apresentacao, na tela, dos simbolos graficos
apresentados no apéndice A.

Brinque um pouco pressionando uma dessas duas
teclas e, sem soltéd-la, digitando letras quaisquer do
teclado. Repita a experiéncia mantendo pressionada
uma dessas duas teclas junto com a tecla SHIFT (1).

12



do HOTBIT.

Figura 1.1a - Teclas Especiais
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Figura 1.1 B - Teclas Especiais do EXPERT.
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{5) RETURN : Essa tecla & uma das mais Iimpor-
tantes e mais utilizadas, Deve ser pressionada inva-
riavelmente apbs a digitacao dos dados. comandos ou
instrucdes para que sejam enviados & membria do com-
putador.

() 44/BS:. Ao ser pressionada, cancela o
caractere situado & esquerda do cursor, Todos os ca-
racteres situados & direita do cursor sao deslocados
E:EEEa gsquerda. Essa tecla também & chamada de BACK

Experimente apagar algo que vocé ja colocou
na tela.

(7) SETAS : Essas teclas movem O cursor nas
direcdes e sentidos indicados. N3o sdo afetados os
caracteres j& digitados.

Movimente um pouco o cursor colocando em cima
de alguma letra que vocé j& tenha digitado e apagando-
a com o BACK SPACE.

{B) DEL/DELETE : Canmcela o caractere sobre o
qual se encontra o cursor. Todos os caracteres seguin-
tes sio deslocados de uma posigdp & esquerda,

Movimente o cursor com as setas & apague al-
gumas letras com essas teclas. Perceba a diferenca
entre essa tecla ¢ a do BACK SPACE.

{(9) INS/INSERT . Essa tecla deve ser utili-
zada quando vocé quiser acrescentar caracteres dentro
de uma linha. Mova o cursor para a posicao posterior
aquela em gque vocé deseja acrescentar algo, pressione
INS e digite o texto a ser inserido.

{(19) GLS.HDOME/HOME.GLS : Pressionando essa
tecla. o cursor deve se posicionar no canto superior
esquerdo da tela (posicao denominada HOME). Se for
pressionada juntamente com a tecla SHIFT. obtém-se a
fungao CLS que significa “ClLear Screen™. ou seja,
"Limpe a Tela™. Nesse caso. a tela serd limpa e o cur-
sor deslocado para a posigdao HOME.

Faga isso para poder apagar totalmente toda
"sujelra”™ que vocé fez até agora.

{11} F1...F1® : Pressionar uma dessas teclas
equivale a introduzir o comando a ela correspondente,
Elas existem para reduzir o trabalho de digitagao pois
ao pressionéd-las, o computador executa o comando nelas
programado evitando-se, desta forma. gque vocé tenha
que digitar cada um dos caracteres que os compde. As
funcoes F1 até F5 sao acionadas diretamente através da
simples pressao de cada uma delas. As teclas FE a F18@
s3p acionadas com a pressao simultinea da tecla SHIFT.

Na parte inferlor do video sdo wisualizadas

15



os comandos relativos a F1 até FS5. Se pressionarmos
SHIFT serdo visualizados os relativos a F6 até F10.

Mexer com essas teclas agora gera um monte de
coisas estranhas na tela. De qualquer forma brinque
um pouco com elas para satisfazer sua curiosidade.
Mais tarde aprenderemos como usa-las.

(12) SLCT/SELECT :Nao é usada para programa-
¢ao BASIC.

(13) ESC/ESC : Essa tecla é muitas vezes usa-
da em aplicacoes de software. Nao tem qualquer efeito
se utilizada diretamente.

(14) TAB/TAB : Pressionando essa tecla, o
cursor se deslocaréd para a direita apagando os carac-
teres sobre os quais ele passar. O cursor sb para ao
encontrar uma coluna maltipla de B.

Usando as setas leve o cursor acima da sujei-
;ngua vocé fez agora pouco e tente apagé-la com o

{(15) CTRL/CONTROL : Essa tecla, quando pres-
sionada junto com outras, serve para acessar funcdes
especiais.

Experimente, por exemplo, levar 0 cursor no
meio de uma sequéncia de caracteres da tela e, pres-
sionando essa tecla, digite E.

Daqui para frente, toda vez gue
simbolizarmos duas ou mais teclas
separadas por +, significa:
"pressione a primeira tecla e,
SEM SOLTA-LA, pressione

a(s) outra(s)".
Quando separadas por virgula (,),
significa: "pressione a
primeira, SOLTE-A e depois
pressione a(s) outra(s)”.

16



EXERCICIOS

1.1- Limpe a tela pressionando:

1

-

[sH1FT] + [HOME /CLS)
e digite esta sequéncia de caracteres:
ABCDEFGHIJKLMNOPQR

Como eles sao todos mafusculos, ative o CAPS
{GAPS LOCK) pressionando uma dnica vez a tecla
{2}).

Posicione o cursor (usando as setas) sobre a
letra H:

ABCTEFGRIJKLMNOPG

Pressione a tecla DEL/DELETE (8). Vocé aobteve:

a) ABCDEF QI JKLMHNOFG

b) ABCDEFGHIJELMNOFGE

¢) ABCDEFGHMIKLMNOFR

d) ABCDEFGH

e) AERCDEFG ).}

f) todos os caracteres da linha desaparecem.

.3- Repita o exercicio 1.1 até refazer a sequéncia:

AECPEFGHIJKLMMNOFO®

com o cursor sobre o H. :
Pressione agora a tecla 4€4/BS (6). Vocé obte-
ve:

AEBCDEF JIJKLMNOPR

ABECDEFGHIJKLMNOFPOR

ABCPEFGMTKLMNOPR

AECTEFGHE

ABCDPEFG ).}

todos os caracteres da linha desaparecem.

-0 oo oW
— Tt Tt Tt St

4- Mais uma vez, refaga a sequéncia do exercicio 1.1

com o cursor em H. Se vocé tiver preguica tente
usar a tecla INS/INSERT {9). Se nao conseguir,
nao se preocupe: apague tudo e escreva de novo.
Lembre-se: os dois maiores incentivadores do pro-

7



gresso da humanidade sao a curiosidade e a pre-
guiga!
Pressione agora as teclas:

HOTBIT : (CTRL] +
EXPERT : (CONTROL] + (E]

Vocé deve obter:

ABCTDEF YT JKLMNOFR

ARCDEFGHI JELMHOFRE

ABCIEFGITELMHOPR

AECDEFGE

ABCDEFG H

todos os caracteres da linha desaparecem.

- a0 oW
— T

1.5- Repita o exercicio 1.1 obtendo outra vez a sSe-

quéncia completa com o cursor em H.
Pressione as teclas:

HOTBIT : (CTRD +(U)
EXPERT : [CONTROLJ + (U)

Vocé deve obter:

) ABCDEF JIJKLMNOPQ

) ABCDEFGHIJKLMNOFQE
) ABCDEFGMJKLMNOFR
)
)
)

AECDEFGH
ABCDEFG .|
todos os caracteres da |inha desaparecem.

-0 oo

1.6- Pela @ltima vez (ufal) repita a sequéncia do

18

exercicio 1.1 com o cursor em H e aperte TAB (14)
duas VezZes:

(Ta8) . (TAB

Vocé obteve:

) ABCDEF I JKLMNOPE
) ABCDEFGHIJKLMNOPQE
) ABCDEFGIJKLMNOFPQR
) ABCDEFGHE

) ABCDEFG ).}

) todos os caracteres da linha desaparecem.

- a0 ow



AULA 2

Assunto: Digitagao de
programas.

Objetivo: Aprender a digitar
linhas de um pro-
grama e editéa-las.

DIGITACAO E EDICAO

Quando introduzimos, via teclado, um programa
no computador, estamos |he fornecendo, na realidade,
umaé sequéncia de instrugdes que mais tarde ele execu-
tara.

Para que ele saiba qual a ordem de execucao,
essas instrucoes sao numeradas.

Nesta aula vamos aprender a digitar (e execu-
tar) um curto programa em BASIC, mostrado na figura
2.1 . Nao se preocupe, por enquanto, em entender como
ele funciona, pois o que importa agora é aprender a
digitar.

Figura 2.1 - Programa Exemplo

190 COLOR 15,4,4

29 SUREEN 2

30 FOR I=1 TO 20

40 X=RNDC(L)*2056

5O Y=RND(L)*192

69 R=RND(1)%40

70 CIRCLE (X,Y),R,RNDCL)*4i%
80 NEXT I

9?0 GOTO 90

Inicialmente, aperte uma @Gnica vez a tecla
GAPS/CAPS LOCK. Isso faz com que as letras sejam mos-
tradas em maitGsculo, assim como a |listagem mostrada na
figura 2.1.

Comece digitando a primeira linha e observe
que o cursor vai se movendo para a direita enquanto 0s
caracteres digitados vao sendo deixados para tras.

19



Se vocé errar a digitagao de algum caracters,
basta apertar BACKSPACE e o cursor voltaréd para tras
apagando. Cuidado para nao confundir o zero (@) com a
letra O, a letra L minGsculo (1) com o algarismo 1 e

este com a letra i maidscula (1)!

Ao terminar a digitagao da primeira linha (a
que leva o nGmero 18 na frente), pressione a tecla
RETURN. Desta forma, o cursor pula para a proxima |i-
nha da tela e a linha do programa digitada serda arma-
zenada na meméria do microcomputador. Para verificar
isso, limpe a tela (SHIFT + HOME/ CLS) e liste o con-
;g?dg da meméria comandando LIST seguido da tecla

URN.

s

A tela deverd ficar como o indicado na figura

Figura 2.2

LIST
19 COLOR 15,141,141
Ok
E

Continuando a digitagao do programa, vamos
novamente limpar a tela (SHIFT + HOME/CLS) e digitar a
linha de nGmero 20.

Nido se esqueca de teclar RETURN ao chegar ao
fim da linha digitada.

N3o se esqueca de pressionar
a tecla RETURN apds cada
comando ou linha digitada.
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Para verificar o conteddo da meméria, |impe
novamente a tela (SHIFT + HOME/CLS) e liste o programa
com o comando LIST (seguido de RETURN), A tela deverd
agora se mostrar conforme a figura 2.3.

Figura 2.3

LIST

10 COLOR 1U,4.4
20 SHCREEN 2

Ok

2

Antes de continuar, podemos aprender um pe-
queno truque que facilitarad o seu trabalho toda vez
que vocé quiser limpar a tela e a seguir listar o pro-
grama. Como essa operacao & muito repetitiva é conve-
niente atribuf-la a uma tecla de funcao.

Programe as teclas de funcdo
para evitar operacdes
repetitivas.

Para programar uma tecla de funcao, devemos
comandar:

(KEY n , "(conteido do comando)” ]

onde n é o nGmero da tecla que vocé deseja
programar (1 a 10).
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‘Se vocé quiser que o comando armazenado na
tecla seja automaticamente executado sem que a tecla
RETURN seja pressionada, entdao comande :

(KEY n , " (conteudo do comando)” + CHR$(13))

Por exemplo, vamos programar a tecla F1 subs-
tituindo o comando COLOR nela existente por CLS+LIST+
RETURN. Assim digite :

KEY 4 , “CLS:LIST” + CHR$(43)

Apés pressionar RETURN a listagem das pala-
vras armazenadas nas teclas de fungdo, que aparece na
Gltima linha da tela, é alterada. Observe que a pala-
vra "color” foi substitufda por "CLS:LIST".

Experimente agora apertar a tecla F1 e veja o
resultado. A tela & limpa e o programa é |listado sem a
necessidade de pressionarmos RETURN. Isso acontece
porque o codigo do caractere relativo a tecla RETURN
também foi armazenado na programacao da tecla F1
{CHR$(13)).

Digite agora a linha 3@ (ndo esque¢a o RETURN
no final !). Aperte a tecla F1 e a tela terd o aspecto
da figura 2.4.

Figura 2.4

LIST
10 COLOR 45,114
20 SCREEN 2

30 FOR I=4 TO 20
Ok

B

Vamos supor agora que vocé queira alterar a
linha 30 para :

30 FOR I = 4 TO 59

Para corrigir a instrugao que ja estd arma-
zenada na membéria, temos 2 solugbes :

a) Redigitar toda a nova linha e, neste caso,
ao teclarmos RETURN, substituimos a antiga linha 30

pela nova.
b) Editar a linha que ja& estd na tela. Neste

caso, leve o cursor até o digito que queremos corrigir
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com o auxflio das teclas de setas. Tecle o S em cima
do 2 e pressione RETURN. Verifigue este procedimentao
na figura 2.5.

Figura 2.9

* Pressione [P e [Al até obter:
30 FOR I=i TO [0

x Pressione @ obtenha:
3@ FOR I=4 TO S8

» Tecle RETURN e obtenha:
30 FOR I=1 TO 5@
[%. 3

Aperte agora F1 & note que a mudanca foi exe-
cutada.
Digamos agora que vocd@ queira alterar a linha
30 FOR I = 4 TO 5@

30 FOR I = 4 TO 520

para

Neste caso, vocé deve levar o cursor até o @
do némero 58 e teclar INS (INSert). O cursor ficaréd
pela metade, indicando que © praximo caractere a Ser
digitado ndo se sobrepord ao 8. Digite o 2 que vocé
quer inserir & note que o @ & deslocado para a direi-
ta. Tecle, a seguir. RETURN.

Acompanhe o procedimento na figura 2.8.

Figura 2.6

* Pressione (M e [Alaté obter.
30 F =1 TO 5@l

* Tecle { INSERT) & obtenha:

30 FOR I=1 TO Gih
» Digite[Zle obtenha:

9¢ FOR I=1i TO 52&
* Tecle RETURN e obtenha.

39 FOR I=1 TO 520

Tecle novamente F1 e perceba a mudanca efe-

tuada.
Vamos agora restabelecer a instrucao origi-
nal. Leve o cursor até o caractere 5 e digite DEL
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(Delete) e depois RETURN. Veja a figura 2.7.

Figura 2.7

x Pressione [ e [A] até obter:
30 FOR I=i TO [0
x Pressione [DEL] (DELETE) e obtenha:
30 FOR I=1 TO Bk
x Tecle RETURN e obtenha:
30 FOR I=4 TO 20
Ok

Aperte F1 e continue a digitacao do programa
com a linha : 3

49 X=RND (1) %254

Nao se esqueca do RETURN !

Olhando para o programa original (figura 2.1)
notamos que as linhas 50 e 6@ s3ao muito parecidas com
a 49. Para poupar trabalho de digitacao podemos usar a
linha 40 para gerar as outras duas. Para isso,desloque
0 cursor para o049 e digite 5. A seguir, desloque o
cursor para o X e digite Y e finalmente digite o nime-
ro 182 sobre o ndmero 256. Ao teclarmos RETURN esta
nova linha & incorporada na meméria sem que a 40 seja
apagada. Veja a sequéncia das operagdoes descritas na
figura 2.8 .

Figura 2.8

x Use a tecla[d] para obter:
(A X=RND(1i)%2564

*x Digite[B]l e obtenha:
SR X=RND(1)*256

* Use a tecla [P até obtar:
50 XERND (L) %256

*x Digite[Y]e obtenha:
S50 YERND (1) %254

¥ Use a tecla[p) até obter:
90 Y=RNDC(1) AF

*x Digite[T7, Bl e [2] e obtenha:
W@ Y=RND(1)%#4i92H

* Tecle RETURN

Para se certificar que a nova linha foi ar-

mazenada, |impe a tela (SHIFT + HOME/CLS) e comande
LIST 40-50. Vocé deverad obter na tela a listagem das

24



linhas 40 e 50.
Vocé pode agora gerar a linha 6@ usando a de
nimero 50 conforme a figura 2.9 .

Figura 2.9

para obter:

Ep 1)%492

x DigiteIEa depois [ até obter:
40 [T=RND (1) %192

x Digite[Rl e depuislﬂaté obter:
17 R"Eﬁb(i)

x Digite @le {OELETE} para obter:
GO R=RND(1)%4¢00

* Tecle RETURN

Aperte agora a tecla F1 e depois digite as
linhas 70, B®@ e 90, nao se esquecendo de pressionar
RETURN apbés a digitagac de cada uma delas.

Ndo se preocupe com a ordem com a qual as li-
nhas sao inseridas na meméria. Se vocé introduzir a de
namero 90 e depois as linhas 70 e B8, o MSX se encar-
regara de arquiva-las em ordem numérica crescente.

Ao terminar a digitagao aperte a tecla F1 pa-
ra apagar a tela e listar o programa. A tela devera
mostrar-se idéntica & figura 2.1. Confira com cuidado,
pois qualquer caractere trocado pode fazer com que o0
programa nao funcione conforme o esperado ou simples-—
mente nao funcione.

Esse cuidado & essencial em qualquer lingua-
gem. Note, por exemplo, a diferenca no significado das
duas frases a seguir:

"Matar o rei nao; é crime!l”
"Matar o rei nao & crimel”

Imagine o que acontece no caso de enviarmos
caracteres errados ao computador. Ele "bagungard”™ to-
do o programa ou se "recusard” a executd-lo porque nao
"entendeu” a instrugao dada. Lembre-se, o computador
ndo passa de um “"burro répido”

Dessa forma, se houver necessidade de efetuar
correcoes no programa digitado, use tudo o que foi
aprendido até aqui e nunca se esquega de pressionar
RETURN para inserir uma nova |linha na meméria.

Limpe a tela (SHIFT + HOME/CLS) e execute o
programa comandando RUN (seguido da tecla RETURN) ou
pressionando a tecla F5.
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A tela deve se por no modo grafico e devem
ser desenhados varios circulos de tamanhos, cores e em
posigoes diferentes. Para parar o programa e voltar a
lista-lo comande GTRL+STOP e depois F1.

Quando vocé desligar o computador, o conteddo
da membéria em que sao escritos os programas em BASIC
(RAM) é apagado. lsso acontece também se for executado
o comando NEW. Desta forma, se VOoc& quiser preservar o
programa digitado ele deve ser gravado.

A gravagao pode ser feita em fita cassete a-
través do comando CSAVE. Posteriormente,a recuperacao
(leitura) seréd feita com o comando CLOAD. Para saber
como utilizar o gravador para arquivar programas, leia
o Apéndice B.

EXERCICIOS

2.1- Qualquer computador MSX j& vem de fabrica com 256
caracteres diferentes (numerados de @ a 255). Di-
gite com todo cuidado o programinha da figura
2.10 que permite ver, ampliado, qualquer caracte-
re com seu codigo & frente.

Figura 2.10

10 OPEN”GRP:” AS # 4
20 FOR 1=0 TO 255

39 3

40 i #ladl pCHRSCL)
e Fu T=d TO 300

69 i 1

70

Rode o programa {(pressionando FS5) e baseado
no que vocé vé ele fazer, complete a tabelinha a

seguir:

Codigo 24 599 [

Caractere ! K i
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2.2- Vocé deve ter notado que o micro demera um certo
tempo entre um caractere e outro. Este tempo é
regulado pela linha 50 do programinha da figura
2.10. Tente mudé-la para:

59 FOR T=@ TO 600

para ter o dobro do tempo entre um caractere e
outro.

Para isso liste o programa (digitando LIST e
depois pressionando RETURN). leve o cursor até o
3 do 300 e substitua-o por um 6.

Agora cuidado: qualquer alteracao em qualquer
linha do programa sé é inserida na meméria apos
pressionarmos a tecla RETURN.

Feita a alteracao, rode o programa (digitando
FS ).

Qual é o efeito ?

2.3- Todo bom programador de computador deve ser, an-
tes de mais nada, um bom observador. Vocé j& re-
parou que, quando o programa da figura 2.10 nume-
ra os caracteres de @ a 32, nenhum simbolo ou le-

tra aparece?

Existe uma maneira de se corrigir isto alte-
rando-se uma linha do programa.

Use tudo que vocé aprendeu nesta aula para
fazer esta alteracao. A linha 40 passa a Ser:

40 TF I ¢ 33 THEN PRINT #4,I;CHR%(1)+CHR
G(64+1) FLSE PRINT #4,IyCHRSCI)

a) 0 que acontece agora ao rodar o programa?
b) Qual é o caractere correspondente ao co-
digo 87
2.4- Experimente rodar o programa do exercicio ante-
rior acrescentando, antes, a linha:
870 GOTO 20

0 que aconteceu ?
2.5- Com relacao ao exercicio 2.4, qual a melhor ma-
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neira de se interromper a execugao do programa
para poder listd-lo outra vez ?

a) Metralhar o micro.

b) Pressionar a tecla STOP.

c) Pressionar simultaneamente as teclas
CTRL+STOP.

d) Cortar o fio da tomada.

e) Desligar o computador.

Serd que tem outro jeito
de parar o programa?
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AULA 3

Assunto : Primeiros passos
na programagao.

Obijetivo : Comecar a introdu-
zir o conceito de
programagao.

PROGRAMACAOD

0 computador executa as instrugoes a ele for-
necidas de duas formas

1) MODO DIRETO ou IMEDIATO : a instrugao é e-
xecutada assim que for digitada e sequida da pressao
da tecla RETURN. Nesse modo, uma linha de instrucoes
nao é@ precedida de um nimero.

Por exemplo, digite

PRINTYESTE COMANDO IMPRIME ALGO NA TELA™

Pressione HETURN ¢ veja o resultado.
A palavra PFINI pode ser substituida por um
ponto de interrogacao (?). Por cxemplao

2 CHRY 34 ) s S/ 2L HRG L34 )
deve resultar em : “2417

Neste comando executou-se u impressao de as-
pas (") com o auxilio da fungao CHR$(34). O nimero que
aparece entre parénteses & o cédigo do caractere dese-
jado (veja o exercicio 2.1).

I1) MODO INDIRETO ou PROGRAMA : a instrugao
nao é executada imediatamente ap6s sua introdugao com
a tecla RETURN. Ela & armazenada na meméria para pos-
terior execugao.Neste modo, as linhas de intrugoes de-
vem ser precedidas de um ndmero.

Uma sequéncia de instrugoes contidas em |i-
nhas numeradas na ordem em que devem ser executadas &
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0 que chamamos de programa. )
Para exemplificar, digite o programa da figu-
2 T

Figura 3.1 - Exemplo de um programa simples.

19 C1LS

26 PRINT”A RALZ QUADRADA DE 2% &7
30 PRINT HQR(25)

49 PRINT

59 PRINT“FIM”

Os nGmeros das linhas devem estar compreen-
didos entre ® e 65529. Eles normalmente estao em in-
tervalos de 10 para facilitar futuros acréscimos de
novas linhas.

Para executar o programa da figura 3.1, pres-
sione a tecla F5.

Seu funcionamento & simples :

Linha 1@ : limpa a tela com o comando CLS.

Linha 20 : imprime na tela o texto "A RAIZ QU
ADRADA DE 25 £”. O ponto-e-virgula (;) colocado no fi-
nal da linha, instrui o computador a realizar a proxi-
ma impressao imediatamente apds esta.

Linha 30 : imprime a raiz quadrada de 25 (SQR
(25)="SQuare Root” de 25).

Linha 46 : imprime uma linha em branco. Tem 0
efeito de "pular”™ uma linha.

Linha 50 : imprime a palavra FIM.

Se vocé quiser apagar ou eliminar alguma |i-
nha deste programa, isso pode ser feito de dois modos:
um é digitar o nimero da linha a ser apagada e depois
teclar RETURN. O outro & wusar o comando DELETE, como
por exemplo

DELETE 290 : apaga a linha 20.
DELETE 30-50 : apaga da linha 30 até a 50.
DELETE -30 : apaga desde a primeira linha do pro-

grama até a de namero 30, inclusive.

Se vocé quiser acrescentar qualquer linha
basta digita-la e depois pressionar RETURN. Atribua a
ela um nimero contido no intervalo definido pelos ni-
meros das duas linhas entre as quais vocé quer inseri-
la. Por exemplo, para incluir uma linha entre as de
nimero 40 e 50 digite :
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45 PRINT “MSX"

H4 também a possibilidade de colocarmos mais
de uma instrucdo em uma Gmica linha. Para iss0, Separe
as instrucdes por dois pontos (:) e respeite um nimero
maximo de 255 caracteres por linha. Por exemplo .

45 PRINT “MSX” @ PRINT “MEMORIA DISPONIV
EL="+ FRE(@);"BYTES™ 3 PRINT

AS TELAS DE TEXTO

Existem dois tipos de telas no MSX que permi-
tem escrever textos. A escolha de cada uma delas @&
feita através do comando SCREEN.

Se comandarmos SCREEN @, selecionamos uma fe-
la de 24 |inhas de texto com, no maximo, 99 caracteres
cada. Esta # a tela que o computador apresenta assim
que & |igado.

Se selecionarmos a outra tela de textos com o
comando SCREEN 1, obtemos uma tela que permite intro-
duzir 24 linhas de texto com no maximo 32 cdracteres
gm cada uma.

O nimero de caracteres por linha pode ser al-
Earaﬁn nas duas telas com o comando WIDTH. Seu formato

WIDTH n

onde. n=nomero de caracteres por linha, Deve
gstar compreendido entre 1 e 48 na SCREEN @ e entre 1
e 32 na SCREEN 1.

Por exemplo, comande :

SCREEN @ e depois WIDTH 2@

Note que qualquer texto digitado a partir de
agora terd no maximo 2@ caracteres por linha. Para re-
tornar ao estado inicial da SGREEN @ comande WIDTH 44
g da SCREEN 1 execute WIDTH 239.

Se o0 seu televisor estiver “comendo™ as mar-
gens laterals da tela. convém comandar um nGmero menor
para o WIDTH de maneira a poder visualizar tudo que
estd sendo escrito.

Uma das diferencas entre a SCREEN 8 e a
SCREEN 1 & que na primeira os caracteres gréficos sao
"truncados™ e na segunda eles s3o impressos "por in-
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teiro”. Por exemplo, comande SCREEN @ e digite as te-
clas GRAPH/LGRA e D simultaneamente. A seguir selecio-
ne a SCREEN 1 e volte a digitar GRAPH/LGRA e D. Note a
diferencga.

Note também que ao selecionarmos qualquer
SCREEN a tela @& previamente limpa. |Isso ocorre porque
é impossivel a coexisténcia de dois tipos diferentes
de telas no BASIC-MSX.

Ao comandarmos SCREEN,
a tela é previamente limpa.

Quando manipulamos textos, um dos comandos
mais utilizados é o PRINT. Ele pode vir acompanhado de
alguns sinais de pontuagao ou de outros comandos que
possibilitam organizar a exibigao dos textos na tela.

Para exemplificar, digite o programa da figu-

ra 3.c.
Figura 3.2 - 0 uso do comando PRINT.

19 KEY OFF

20 SCREEN © : WIDTH 30

30 PRINT”MICROCOMPUTADOR MSX”

49 PRINT

5@ PRINT TAB(S)”EDITORA”TAB(20)”ALEPH”
6@ LOCATE 2,6

70 PRINT”TEXTO POSICIONADO POR LOCATE”
80 PRINT

9@ PRINT”ABC”,”123"

100 PRINT”ABC”3;”123"

149 PRINT

120 PRINT“TEXTO SEM”

130 PRINT”PONTO-E~VIRGULA”

14@ PRINT

150 PRINT”TEXTO COM “;

160 PRINT”PONTO-E-VIRGULA”

32



A linha 10 do programa wutiliza o comando

KEYOFF que simplesmente "desliga” a visualizagao na

parte inferior da tela dos comandos associados as te-

clas de funcao. Para visualiza-los novamente wutilize
KEYON.

A linha 20 seleciona a SCREEN @ e define uma

L?E%ura de 30 caracteres para o texto com o comando
H.

A linha 30 efetua uma impressao a partir da
primeira posigao da tela.

A linha 40 tem o efeito de "pular™ uma linha
de texto na tela.

A linha 50 efetua uma impressao a partir da

coluna 5 e outra a partir da coluna 20 contadas desde
a margem esquerda da tela. Ela utiliza a fungao TAB
(TABular), analoga ao tabulador de uma maquina de es-
crever.

A linha 60 utiliza o comando LOGCATE que tem
por fungdo posicionar a praxima impressao. Sua sintaxe

LOCATE a,b

nimero da coluna (@ a 39).
namero da linha (@0 a 22).

onde, a
b

nn

As coordenadas das telas de texto sao defini-
das de acordo com a figura 3.3.

Figura 3.3 - Coordenadas das Telas de Texto.

[ T e S e s S TN k') L b R R L e n
(] i [ ]
1 1
2 2
3 3
5 SCREEN 0 : SCREEN 1
22 22

As linhas 90 e 100 mostram a diferenca entre
separar textos por virgulas ou ponto-e-virgulas.

As demais linhas do programa sao auto-expli-
cativas.
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EXERCIiCIOS

3.1- Estude com cuidado o programa da figura 3.2. A

seguir apague a meméria do computador digitando
NEW (8 RETURN)
Digite agora este programinha:

i9 CLS

20 PRINT”ESTE”

30 PRINT”TEXTO”
49 PRINT”SERVE"
5@ PRINTZCOMO”™

69 PRINT”TESTE"”

Nao esqueca de pressionar RETURN apés cada
linha do programa para que ela seja inserida na

membria.
Digite F5 (que equivale ao RUN seguido de

RETURN) e reproduza num papel o que vocé obteve
na tela do computador.

3.2- Liste o programa do exercicio 3.1 digitando F9

(SHIFT+F4) e, movendo o cursor com as setas, a-
crescente uma virgula apds cada linha que contém
PRINT:

19 CLS

20 PRINT”ESTE”,

40 PRINT“TEXTO”,

49 PRINTYSERVE”,

50 PRINTCOMO,

60 PRINTTESTE”,

N3o esqueca do RETURN apds cada alteragao!

Rode o programa pressionando F5 e reproduza
num papel o que vocé obteve na tela.

Qual o efeito da virgulia ?

3.3- Novamente liste o programa do exercicio 3.2 e, u-
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Digite F5 & reproduza num papel 0 que voc#
obteve na tela.

3.4- Introduza algumas linhas adicionais ao programa
do exercicio 3.3, de maneira que ele passe a ter
0 aspecto a8 SBgUIr:

10 CLS

LOCATE 1,4
PRINT “ESTE
LOCATE 3,3
PRINT “TEXTO”
35 LOCATE 5,5
49 PRINT”SERVE":
AS LOCATE 7.7

50 PRINTYCOHO”;
5% LOCATE 9,9
60 PRINT“TESTE":

eSS

AP =

Rode este programa com F5 e reproduza num
papel o que voc@ obteve na tela.

3.5- Altere o programa do exercicio 3.4 de maneira a
gbter a tela da figura a seguir.

Pi2345467890123456707012340467850123456787

@

i ESTE

2 TEXTO

3 SERVE E sempre convenienle
4 COMO

= TESTE planejar a tela

& desejada antes de
7 ESCrever o programa

que 3 execule.

35



Escreva a seguir seu programa.

ie
i5
=@

29

3@
35

P,
Depois de escrever o 1,
programa acims Tente
fazer outros que

formatem a tela do micro
de maneiras diferentes.
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AULA 4

Assunto : Constantes e Va-
riaveis do MSX.

Objetivo: Estudar o trata-
mento que o MSX
dd as constantes
@ as varidveis.

CONSTANTES E VARIAVEIS

A meméria do computador estd capacitada a ar-
mazenar nao somente linhas com instrugdes mas também
outros elementos bastante importantes para a elabora-
¢do 8 execugao de programas. Esses elementos sao as
constantes e as varidveis.

CONSTANTES

As constantes contém informacdoes que naoc mu-
dam durante a execugao do programa. Elas podem ser de
dois tipos : alfanuméricas ("string™) ou numéricas.

As constantes alfanuméricas podem conter um
maximo de 255 caracteres que devem sempre ser coloca-
dos entre aspas (”). Por exemplo, "COMPUTADOR” ou
”"2378". Note que apesar dos caracteres que compoem
a constante "2378" serem algarismos ela nao é tratada
como um nimero e nao poderd ser utilizada diretamente
em célculos.

Uma constante numérica pode ser positiva ou
negativa.inteira ou nao. No computador, assim como nas
maquinas de calcular, a virgula decimal deve ser subs-
tituida por um ponto. Por exemplo, o nimero 378,75 de-
ve ser escrito como 378.75 (notagao anglo-saxdnica).

0 BASIC-MSX reconhece seis tipos de constan-
tes numéricas :

1) INTEIRA: ndmero inteiro compreendido entre
-32768 e 32767. Exemplos : 279 ou -577.

2) PONTO FIX0: nimero real positivo ou nega-
tivo15que contém casas decimais. Exemplos: 72.7 ou
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3) PONTO FLUTUANTE: nGmero positivo ou nega-
tivo representado na forma exponencial,andloga & nota-
¢ao cientifica. Uma constante com ponto flutuante é
constituida por uma constante inteira ou de ponto fixo
(positiva ou negativa) seguida da letra E (ou D) e o
niomero de posigoes que o ponto decimal deve andar (se
o deslocamento for para a esquerda, esse nimero é ne-
gativo). Exemplos : -373.97E5 = -37397000 ou

797-8E=3 = ./897¢

As constantes de ponto flutuante devem estar

compreendidas entre 18 elevado a -64 e 10 elevado a

4) HEXADECIMAL: nimeros hexadecimais precedi-
dos por &H. Exemplo : &HFB.

5) OCTAL: nGmeros octais identificados pelo
prefixo &0. Exemplo : &037.

6) BINARIA: nimeros binarios precedidos por
&B. Exemplo : &B100081181.

As constantes numéricas podem também ser de-
claradas como nameros de precisao simples (6 algaris-
mos significativos) ou dupla (14 algarismos significa-
tivos).

0 computador reconhece uma constante como
sendo de precisao simples quando, em ponto flutuante,
utiliza-se a letra E, ou entdao se ela & seguida por um
ponto de exclamacdoc (!). Por exemplo :

3718235100
277 .23}

A constante serd tratada como de precisao du-
pla se, em ponto flutuante, utilizarmos a letra D ou
se ela for seguida por #. Exemplos :

278.2D-3 ou
44 . 554

Além disso.se nenhum sufixo, | ou # for atri-
buf?o a uma constante ela sera tratada com precisao
dupla.

VARIAVEIS

As varidveis podem ser entendidas como "cai-
xas” que guardam informacdes. Essas informagoes podem
ser alfanuméricas ou numéricas e podem ser atribuidas
diretamente pelo programador ou através de célculos
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realizados pelo programa.

Para que o computador saiba localizar as in-
formagdes,cada "caixa” que as guarda deve ter um nome.

0 nome de uma variédvel pode ter oqualquer ta-
manho. Ele pode conter letras ou nimeros mas o primei-
ro caractere deve ser sempre uma letra.

Além disto, o nome da varidvel nao pode coin-
cidir com o de qualquer comando, fungao ou termo do
BASIC-MSX, tais como OR, PRINT, IF, etc.

Convém notar também que o computador conside-
ra apenas os DOIS PRIMEIROS caracteres do nome de uma
variadvel para identificéd-la.Por exemplo,os nomes PRECO
e PRAZO sao idénticos para o BASIC-MSX pois ambos co-
megam com PR.

Assim como as constantes, as variaveis podem
ser alfanuméricas ou numéricas.

As alfanuméricas devem sempre terminar com $
@ as numéricas podem terminar com % (inteiras),| (pre-
cisao simples) ou # (precisao dupla).

Quando o nome de uma varidvel nao termina com
qualquer -um dos sufixos mencionados ($.%.! ou #), o
BASIC-MSX a considera numérica e de precisao dupla.

Exemplos :

A$ nome de variavel alfanumérica.

I% = nome de varidvel numérica inteira.

AZ|! = nome de varidvel numérica de preci-
sao simples.

Pl# = nome de varidvel numérica de preci-
sao dupla.

PI = nome de varidvel numérica de preci-
sao dupla.

MANIPULANDO AS VARIAVEIS

Assim que vocé liga o computador, todas as
"caixas” que podem conter informagoes (varidveis) es-
tao vazias. Se as varidveis sao numéricas elas contém
inicialmente zeros (®) e caso sejam alfanuméricas con-
terao cadeias vazias de caracteres ("").

Para "guardar” alguma informagao numa varia-
vel devemos usar o comando LET. Esse comando atribui a
uma variavel uma informagao como se a estivesse guar-
dando na "caixa” correspondente.

Por exemplo, rode o programa da figura 4.1.
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Figura 4.1

19 SCREEN @

20 LET A=29

30 LET B=é

40 LET A%="multiplicado por”
50 LET P=AxRB

49 LET B%="¢ igual a”

79 LOCATE 9,19

80 PRINT A:AD:B:BDP

90 END

No programa acima foram atribuidos os valores
20 e B as variaveis A e B, respectivamente. Na linha
50 foi feito o produto dos dois nimeros e o resultado
foi "guardado” na variédvel P (o x funciona como sinal
de multiplicacgado).

Nas linhas 40 e 60 foram atribuidas as varia-
veis alfanuméricas A$ e B$ sequéncias de caracteres
(textos) que devem aparecer entre aspas ().

Se vocé quiser, nao had necessidade de utili-
zar-se o comando LET para atribuir algum conteido a u-
ma variavel. Assim,as linhas 20 a 6@ podem ser substi-
tuidas pelas que aparecem na figura 4.2.

Figura 4.2

20 A=20
30 B=6
490 A%="multiplicado por”
50 P=AxB

60 B%="¢ igual a

"

Acrescente agora a linha :
2 oA = 30

Note que a informagao guardada na variavel A
na linha 20 (A = 20) & simplesmente substitui.a na |i-
gha 25 (A = 30).

Mude agora a linha 25 para :

29 A =& + 30
Pode parecer estranha, para um matematico, a
instrucao contida na linha 25. Para ser entendida, es-

ta instrucao nao deve ser encarada como uma equagao e
sim como uma atribuigdo de um novo valor & variavel A.
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Ou seja. o computador executa a linha 25 tomando 0 va-
lor antigo da variavel A atribufdo na linha 20 (A=28)
@ adiciona a ele mais 30 unidades. O resultado (58) &
entso atribuido & mesma variédvel A. Isso equivale a
acrescentar 3@ unidades &s 20 originais contidas na
"caixa A”. Veja a figura 4.3.

Figura 4.3 - Atribuigdo de valores a varidveis.

A-20

jﬁEG
20
A - | A

-

A=A+30

Outra forma de atribuirmos uma informaciao 2
uma variavel & através do comando INPUT.Sua sintaxe By

(INPUT nome de varidvel]

Quando executamos um programa, O computador
interrompe a execucdo ao "encontrar” o comando INPUT.
Sera entao mostrado um ponto de interrogagdo e se
aguardaré que "alguma colsa” seja introduzida como
rasposta.

A resposta digitada pode ser um nimero ou uma
sequéncia de caracteres que ser50 atribuidos & varié-
vel assoclada ao comando INPUT utilizado.

R Para exemplificar, digite o programa da figu-
ra 4.9 .
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Figura 4.4

190 SCREEN @

20 INPUT”Qual o seu primeiro nome” ;N%
30 PRINTEPRINT”Entre dois nimeros.”
40 INPUT”Qual o primeiro” A

50 INPUT”Qual o segundo”:B

60 LLOCATE 0,10 ’

70 PRINT N%:”, o produto deles €7 :AxB

0 comando INPUT pode ser usado também sem
qualquer texto associado. Por exemplo, as linhas 40 e
50 poderiam ser digitadas como :

49 INPUT A
U9 INPUT B

Nesse caso, surgem apenas os pontos de inter-
rogagao.

Liém disso, poderfamos pedir a entrada dos
dois valores num Gnico comando INPUT. Para verificar
isso, cancele a linha 50 e troque a de nimero 4@ por:

49 INPUT A,B

Para entrar os valores agora, separe-os por
virgula. Por exemplo, quando surgir o ponto de inter-
rogacao, digite :

38,47 e depois tecle RETURN.

Culdado: esta virgula ndo tem nada a ver com
a notagdo decimal.Ela apenas separa as varias entradas
pedidas pelo INPUT.

EXERCICIOS

4.1- Associe cada uma das alternativas a seguir com
cada constante relacionada:

alfanumérica

numérica inteira

numérica de ponto fixo
numérica de ponto flutuante
numérica hexadecimal
numérica octal

numérica binéria

OMMOoOOo>
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4.2

4.3

4.4~

4.5-

£1):818.;492 ..(2) &B100O1
(3) 1.16E-18 A 4) 2:704
.{5) &HFQ@B ..{6) "ALEPH"
.{7) "813-2033" ..(8) &023
.(8) 0.0041 ..{198) 3

Associe cada uma das alternativas a seguir com
constantes relacionadas.

A = Precisao Simples
B = Precisao Dupla
...{1) 417.49% .{(2) 2.78E8
o3y 47:131 (4) 2017
(5)

4.31578843578

Descreva o erro cometido em cada uma das linhas a
SeguUir:

1)-7312" ».2.= 629
2) 1% = 33417
3)B$ =3
q4) AZ = "MSX”
5) AZl = 3.1D21
6) OR = 512
Como escrever a linha a seguir de maneira mais

abreviada ?

20 PRINT A:LET B=3

Digite o pequeno programa a seguir:

19 SCREEN 1%

20

RE="“RALO="

30 C$="CIRCUNFERENCIA="

49
59
60
79
80
© PRINT RB;R:PRINT CH;C!:PRINT A%;A!

9

A%="AREA="

PRINT R%;:INPUT R
PI=4%ATN(1)
Cl=2%PI%*R
Al=PI%R*R

100 PRINT:=:GOTO 50
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4.8-

ie
pad
40
49
]
&HO
70
Be
]

Rode-o & tente explicar o funcionamenta das
linhas 28, 38, 40, 58, 990 & 1060.

Digite o programa a segquir.

SCREEN @

ME="MES"

INPUTQUAL O CAPITAL DEPOSITADO”:C
INPUT”GUAL A TaXA DE JUROS MENSAL"Y:T
T=1+T/4109

MNeMN+4

C=0C=*T

PRINT M%:N.C

GOTO 4@

Rode-o comandando RUN (e RETURN).

Quando o programa pergunta qual o capital. di-
gite a quantidade @& ser depositada na poupanga
(cuidado: nado separe o0s grupos de 3 algarismos
por ponto, pois o BASIC MSX interpreta isso co-
mo separacao das casas decimals).

Quando o programa perguntar a taxa de juros
mensal,. digite-a sem o simbolo de porcentagem.
Por exemplo, se a taxa de juros for 11% ao més,
digite 11 e pressione RETURN.

Veja a seguir como o capital vai "crescendo”
més apbs més.

GComo a tela corre muito rapidamente,pressione
a tecla STOP para congelé-la. Para continuar,
basta pressionar STOP novamaente.

a) Use como capital o valor 2000 e taxa de
juros de 14%.
Em que més o programa para? Porque ?

b) Substitua o C por C% (nas linhas 38, 70 ¢
B@). Que mudancas isto produz? Porque?

¢) Agora substitua o GC% por Cl & responda
quals foram as mudancas produzidas?



AULA 5

Assunto : Operagoes Mate-
maticas no MSX.

Objetivo: Estudar as opera-
coes aritméticas,
relacionais, ldgi-
cas e funcionais.

OPERACOGES

0 BASIC-MSX permite que seja realizada uma
série de operacoes com constantes ou variaveis. Essas
operacoes podem ser divididas em quatro grupos :

1) Aritméticas.
2) Relacionais.
3) Logicas.

4) Funcionais.

Os operadores aritméticos sao, em ordem de
prioridade, os relacionados ma Fig 5.1

Figura 5.1 - Operadores Aritméticos.

'PRIORID&DE OPERADOR OPERACKD EXEMPLOD SIGNIFIFICADD
1 ~ Exponenciscio B A4 B elevado a 4
H - Mudanca de Sinal =10 -10
3 * Multiplicacio 7 *6 7x B
3 / Divislo ge/4 ge 4
q N Divisio Inteira 18 A3 198 A\ 3‘ 3
5 MOD Resto da Divisdo| 1¢ MOD 3] 1@ MOD 3 = 1
B + Adicho 19 + & 18 + 5
-] - Subtracio ev -7 ce - 7

Para mudar a prioridade (ordem de execugao)
devemos utilizar parénteses.
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Todas as operacdes aritméticas sb podem ser
efetuadas com constantes ou varidveis numéricas, a ex-
cecao da adicdo, que pode também ser utilizada para
"somar” varldveis alfanuméricas (concatenagio de
"strings™). Por exemplo :

A% = “COMPUTADOR “
B% = “M5X”
AB+BG="COMPUTADOR MSX”

As operacGes relacionais permitem comparagao
de constantes ou variévels. 0s operadores relacionals
gstan na Fig 5.2.

Figura 5.2 - Operadores Relacionais

OPERADOR OPERACLO EXEMPLOD
= lgual & A =B
< > giferanie oe &< >8B
manor aGue a<ah

> malor oue A>B

£ u menpr ou lgual & A€ =8

I = malar ouw Ilgusl » 4 >»= B

0s operadores lfgicos sdo usados para deter-
minar condicoes mGltiplas. Os principais sap : OR @
AND.
Para entender esses operadores imagine duas
gxpressoes que podem ser verdadeiras ou falsas. Assim:
* (expressdo 1) OR (expressdo 2) = VERDADEIRO
58 a expressdo 1 ou a expressao 2 oOU as
duas forem verdadeiras.
* (expressdo 1) OR (expressdo 2) = FALSO se
as duas expressoes forem falsas.
* (expressao 1) AND (expressio 2)= VERDADEIRO
8 as duas expressoes forem vardadeiras.
* (gxpressao 1) AND (expressao 2)= FALSO se a
gxpressao 1 ou a expressao 2 ou as duas fo-

rem falsas.
Exemplos
(5=5) OR {3=1) = VERDADEIROD
({S=6) OR ("ABC"="123") = FALSOD
{1=1) AND ("ABC"="ABG") = VERDADEIRO
{7=7) AND (B=6) = FALSO

46



As operacoes funcionais sao aquelas que uti-
lizam as fungoes do BASIC MSX tais como, LOG, SIN,
CHR$, etc. H4& um ntmero bastante grande delas e além
disso, o usuario pode definir novas fungoes utilizando
DEF FN. Para conhecé-las, consulte o manual do seu
microcomputador.

DECISGES

Durante a execugao de um programa, muitas ve-
zes o seu fluxo normal deve ser alterado, dependendo
do resultado de algumas operagoes.

Para que 1isso seja possivel, utilizamos oS
comandos GOTO e |F/THEN.

0 comando GOTO (”v& para”) provoca um desvio
na execugdo do programa para a linha especificada por
ele. Por exemplo, GOTO 100 provoca um desvio para a
a linha de nimero 100 do programa.

0 comando |F/THEN (”se/entao”) faz um "teste”
e sua estrutura é :

IF (a condicdo é verdadeira) THEN (execute um comando)

Por exemplo,
IF A= THEN GOTO 100

pode ser traduzido como : "se o conteiddo da variavel A
for igual ao da varidvel B entdo desvie para a linha

100 do programa”.
Para ilustrar o exposto acima, analise o pro-

programa da figura 5.3.

Figura 5.3

50 L1L.S

20 INPUT”Entre um numero’” A

S0 IF A MOD 2=0 THEN GOTO &0 ;

40 PRINTZO numero introduzido & iMPAR”
B0 GOTO 20

HO PRINTZO numero introduzido é PARY
79 GOTO 20

Nesse programa, se o namero introduzido for
par entdo o resto de sua divisao por 2 & igual a zero
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(AMOD 2 = ©). Assim, ocorrerd desvio para a linha B68.
Caso o namero introduzido seja impar, nao ocorrera tal
desvio e serado executadas as linhas 40 e 50 do progra-
ma.

Execute esse programa comandando RUN e intro-
duza alguns nidmeros. Quando cansar, comande GCTRL+STOP.

Modifique agora o programa cancelando as li-
nhas 60 e 70 e alterando a de nimero 3@ para :

30 IF A MOD 2:=0 THEN PRINT “0 numero int
roduzido é PARY & GOTO 20

0 funcionamento do programa nao é alterado.
Note que a instrucao GOTO 20 introduzida na mesma |i-
nha passa a pertencer ao teste executado por |F/THEN.

Outra mudanca que pode ser feita @ eliminar a
linha 4@ e novamente alterar a de nimero 30 para :

30 IF A MOD 2=0 THEN PRINT “PAR” ELSE P
RINT “iIMPAR”

A tradugao dessa linha é&: "SE (IF) o resto da
divisao por 2 for igual a zero ENTAO (THEN) imprima
PAR, CASO CONTRARIO (ELSE) imprima iMPAR”.

Digite agora o programa da figura 5.4

Figura 5.4

i@ CLS

29 A=i

30 LOCATE A.A

40 PRINTEDITORA ALEPH”
S99 A=A+

60 IF ACZ24 THEN GOTO 3@
7@ END

Este programa estabelece o que chamamos de
"lago™. Na linha 20 é atribuido um valor inicial a va-
riavel A (no caso, 1). Na Vlinha 30, posiciona-se a
praxima impressao de modo que tanto a coluna quanto a
linha em que ela deve se iniciar correspondam ao valor
de A. A linha 40 efetua a impressao. A linha 50 atri-
bui um novo valor & variavel A como sendo o seu valor
atual acrescido de uma unidade. A linha 6@ verifica se
a variavel A é menor que 21 e se for, ocorre desvio
para a linha 30, "fechando o lago” e repetindo o pro-
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cesso. Quando a variavel A assumir o valor 21, o pro-
grama "escapa” do laco definido pelas linhas 30 a 60 e
termina.

0 efeito do programa acima pode também ser
obtido com os comandos FOR e NEXT. Teste isso rodando
o programa da figura 5.5

Figura 5.5

19 CL.S
29 FOR A=
30 LOCATE
40 PRINT
B0 NEXT A
&HO END

ORA ALEPH”

0 comando FOR declara o nome da variavel e de
quanto a quanto ela deve variar. O comando NEXT fecha
o laco. Ambos devem ser sempre utilizados conjugada-
mente. Nao use um, sem o outro.

0 incremento da variavel é sempre igual a 1 a
nao ser que vocé especifique outro incremento com o
comando STEP. Por exemplo, substitua a linha 28 por :

20 FOR aA=1 TO 20 STEP 2
Note agora que as impressoes sao realizadas

em linhas e colunas alternadas pois a variavel A assu-
me os valores 1.3.5..... 17 e 19, pulando de 2 em 2.

Para repetir a execucado
de uma ou vdrias instrucées
de um programa utilize
"lacos™ FOR/NEXT.
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EXERCICIOS

5.1- Digite o programa da figura 5.6. Ele calcula a

50

média aritimética de 5 nlmeros, escolhidos pelo
uUsuario:

Figura 5.6

19 SCREEN @

20 FOR I=4 TO 5

30 PRINTZ0 NUMERO”31y

49 INPUT“VALE”5A

w@ T=T+nA

&GO NEXT T

79 PRINT

80 PRINT”A MEDIA ARITMETICA DESTES” ;S
90 PRINTYNUMEROS VALE”;T/%

Rode o programa com RUN (e RETURN). Como vo-
cé pode ver, a linha 10 inicializa a tela @ (modo
texto de até 40 colunas).

A linha 20 inicia um lago que vai de 1 até 5,
pois decidimos tirar a média de 5 ndmeros.

As linhas 30 e 40 pedem ao usuario que digite
o nimero 1 (que na memdéria do computador & arma-
zenado na "caixa” rotulada por A).

A linha 50 pega o valor contido na "caixa” T
(de total) e acresce o valor de A que acaba de
ser introduzido. Obviamente o valor inicial de T
é zero.

A linha 60 manda o computador para a linha 30
enquanto o | nao valer 5.

Novamente o computador pede o valor do niamero
seguinte e vai acumulando-o na "caixa” do total
£1);

Quando o lago se completa (1=5), o computador
imprime a mensagem e o valor da média dos 5 nd-
meros, ou seja o total dividido por 5 (T/5).

Rode o programa algumas vezes para perceber o
seu funcionamento.

No fim, comande LIST (e RETURN) para ver o
programa na tela e responda & seguinte pergunta:

Em que linhas ele deve ser alterado para que
calcule a média aritimética de 6 nimeros?

Faca estas alteragoes e rode o programa para
ver se funciona.

Lembre-se: toda vez que uma linha & alterada



bid=

b.dz

5.4~

vocé deve digitar RETURN em seguida para que a
alteragio seja comunicada & membria do micro.

Retomando o exerciclio anterior. vamos alterar o
programa de maneira que o préprio wusuério, ao
iniciar a execucao do programa. possa decidir a
quantidade de nimeros cuja média gqueremos calcu-
lar. Para isso comece acrescentando a linha.

15 INPUT “GUANTOS NUMEROS™:N

Na "caixa” N o micro armazenard a quantidade
de nimeros escolhidos pelo usuéario.

Em que outras linhas devemos fazer altera-
:Eag para que o programa funcione para N ndme-
ros

0 seu micro & capaz de gerar nimeros ao acaso.
usando a fungdo RND. Digite o programinha a se-
quir:

i@ SCREEN @
20 FOR I=1 TO {@

30 INPUT A
49 PRINT RND (~-TIME)
50 NEXT I
A linha 38 serve para por o computador na

“gspaera”. Ao rodar o programa. quando aparecer o
? pressione o RETURN e o computador gerard um ni-
mero (na linha 48) entre ® e 1 cujo valor depende
de quanto tempo vocé demorou para apertar RETURN
apds o ponto de interrogagdo (?) ser colocado na
tela. Rode o programa algumas vezes. A sequéncia
obtida & sempre a mesma?

se vock quiser gerfar ao acaso nimeros INTEIROS
entre 1 & 6. por axemplo, basta alterar a linha
49 do programa anterior de maneira que ele fique
conforme a listagem a seguir:

i@ SCREEN @

20 FOR I=1 TO i@

a0 INPUT A

40 PRINT INT (SxRNDC(-TIME))+1
50 NEXT I
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Que alteragao vocé faria para que ¢ programa
gere, ao acaso nimeros inteiros entre 1 e 9 ?

5.5- Vamos aproveitar o que aprendemos até agora para

criar um programa de treino de tabuada. Digite a
listagem a seguir:

100 SCREEN @

119 FOR I=41 TO 4

120 PRINT”APERTE RETURN"
130 INPUT T

140 A=INTCP®RRND (~TIME) ) +1
150 PRINT”APERTE RETURN"
Hae INPUTE T

£70 B=INT(9%RNDC(~TIME) ) +1
180 P=aAxB )

190 PRINT Az“X“sBp" ="
200 INPUT C

240 IF C=P THEN PRINT”MUITO BEM” ELSE PR
INTYERRADO

229 PRINT

239 NEXT I

Explique o que fez a linha 210.

5.6- Com relacao ao exercicio anterior, que linha do

programa vocé alteraria para que o programa, ao
invés de propor 4 testes, propusesse 10 ?

5.7- Altere a linha 210 do programa de questao 5.5 pa-
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ra:

240 IF C=P THEN PRINT”MUITO BEM” ELSE GO
TO 106

Rode o programa assim alterado.

Qual a principal diferenca entre esta versao
e a anterior?

Se vocé fosse um programador encarregado de
gerar programas para criangas, qual das duas vocé
escolheria?



AULA 6

Assunto : Recursos Graficos.

Objetivo: Utilizar cores, as
varias telas, e as
funcoes PSET, PRE-
SET. LINE, CIRCLE,
PAINT e DRAW.

CORES E DESENHOS

Quando ligamos o MSX a tela apresentada é a
SCREEN @ em fundo preto (azul escuro no HOTBIT) e ca-
racteres impressos em branco. Essas cores podem ser
alteradas com o comando COLOR. Sua sintaxe & a seguin-
te :

COLOR Xx,Y,2

onde., x = cadigo da cor do texto (frente).
y = codigo da cor da tela (fundo).
7z = codigo da cor das bordas da tela.

0s cadigos e as correspondentes cores sao
mostrados na figura 6.1.

Figura 4.1 - Tabela de Cores do MSX.

C640tGD DA COR NOME DA CCR

e inceolor

1 preto

2 verde

3 verde claro

4 azul escuro

5 azul clarp

E vermelho escuro
T azul anid

B vermelho

- vermelho claro
10 amarelo ouro
1A amarelo”
12 verde escuro
3 roxo
148 cinza
15 branco
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Se, por exemplo, vocé comandar :
GOLOR- 44 %

deverd obter caracteres pretos em fundo amarelo.
Experimente agora :

COLOR 8.8

0 texto desaparece e a tela fica toda verme-
lha. Se vocé digitar qualquer coisa, apenas ouvira o
"clic” das teclas mas os caracteres digitados ndo apa-
recerao. Isso ocorre pois & como se vocé estivesse
tentando escrever com tinta vermelha sobre papel ver-
melho. Para voltar a visualizar os caracteres pressio-
ne RETURN duas ou trés vezes e a segduir pressione
SHIPE 2By (o FR- ).

0 terceiro nimero do comando COLOR é referen-
te & cor da borda. Ele nao foi wutilizado até agora
pois a borda nadao aparece em SCREEN @. Se, por outro
lado, vocé estiver em SCREEN 1, podem ser especifica-
das as trés cores : de frente, do fundo e da borda.
Por exemplo, para obter-se texto em cinza sobre tela
vermelha de bordas amarelas, comande :

SCREEN 14
e depois
COLOR 14,8,411

AS TELAS GRAFICAS

Existem mais duas telas além das j& menciona-
das no BASIC-MSX. Elas permitem que sejam desenhados
gréficos e figuras. Também devem ser selecionados pelo
comando SCREEN.

Comandando SCREEN 2, obtemos a tela para de-
senhar em Alta Resolugdo Grafica. Ela contém 192 Ii-
nhas e 256 colunas.

Ao executarmos SCREEN 3, selecionamos a tela
para desenhar em Baixa Resolugao Grafica. Ela dispoe
de 48 linhas por 64 colunas.

As telas gré&ficas sao desativadas toda vez
que um programa termina ou & interrompido por
CTRL+STOP. Nesses casos, ativa-se automaticamente a
SCREEN @.

Quando trabalhamos com SCREEN 2 ou 3, podemos
contar com vérios comandos especificos para tragar
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pontos, linhas. circulos, podendo definir as cores de

cada um.

Quanto &s cores, podem ser utilizadas as 16
i4 mencionadas na fig. 6.1. 0 comando COLOR funciona
da forma j& explicada com uma diferenca : ele pode se
referir particularmente & cor de cada figura desenha-

da.
Para desenhar um ponto, utilize a instrucao

PSET. Sua sintaxe & :
(PSET (x.¥),c|

onde, x = coordenada horizontal.
y = coordenada vertical.
¢ = chdigo da cor (@ a 15)

As coordenadas sd@o definidas na SCREEN 2 con-
forme a figura 6.2.

Figura 6.2 - Coordenadas da tela definida por SCREEN 2.

SCREEN 2

T L -

191

Digite agora o programa da figura 6.3.

Figura &.3

19 SCREEN 2

20 X=RNDC(L)*255:Y=RND(1)%4P24:C=INTC(RND(
1ywiGi)+4)

3@ PSET (X,Y),C

49 GOTO 2@

Deixe esse programa rodar por uns 1@ minutos
e veja o efeito obtido na tela. Note que, em SCREEN 2.
as cores sao definldas para cada 4 pontos horizontais
consecutivos. Quando & dado um PSET num certo ponto
com uma certa cor, os trés pontos vizinhos a este pas-
sam a ter a mesma cor. |sso nao acontece em SCREEN 3.
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Para experimentar, mude a linha 10 para:
19 SCREEN 3

e verifique o resultado rodando novamente o programa.

Para apagar um ponto previamente desenhado,
pode-se usar a instrugao PRESET. Por exemplo, PRESET
(5.10) apaga o ponto desenhado por PSET(5.,10).

Quando se omite a indicagao da cor, a instru-
¢ao PSET assume a "de frente” que foi especificada pe-
lo comando COLOR e a instrugao PRESET, por sua vez,
assume a "de fundo”.

Para desenhar um segmento de reta utiliza-se
a instrugao LINE. Sua sintaxe & :

(LINE (x1,y1)-(x2,y2),c]

onde, (x1,y1) e (x2,y2) sao as coordenadas
dos dois pontos correspondentes &4s extremidades do
segmento a ser desenhado e ¢ é a cor desse seamento.
Por exemplo:

LINE $305:30)-(70.,80) ,7

desenha um segmento na cor azul anil entre os pontos
de coordenadas (30,30) e (70,80). Veja a figura 6.4.

Figura 6.4 - Linha tragada pelo comando LINE.

(30,30)

170,80)

Para tracar um retdngulo, colocamos a letra B
-("Box™) no fim da instrugao. Nesse caso, as coordena-
das indicam os vértices superior esquerdo e inferior
direito do retédngulo. Por exemplo:

LINE (30,30)-(70,80),8,8
desenha um retdngulo vermelho conforme o indicado na
figura B.5.
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Figura &.5 - Retangulo obtido com LINE sequido da letra B.

(30, 30)

(70,80)

Para colori

r

a parte interna do ret8ngulo,

se, no fim da Instrugdo, as letras BF ("box

). Por exemplo.

L.INE (30,30)-(70,80),8,BF

desanha um retingulo vermelho totalmente pintado.
0 programa da figura 6.6 desenha |linhas em
forma de grelha com as cores variando.

Figura 4.4

i@
29
ae
4@
oo
1]
7@
8¢

cos,

COLOR 15,1,
C=1

FOR X=0 TO
C=C+1

7

2

: SCREEN &
3 STEP 4

IF C>=15 THEM C=g
LINE (X,1)~(X,190).C

HEXT X
GOTO 30

Para tracar circunferncias, elipses ou ar-
utilize a instrugdo GIRCLE. A sua sintaxe & .

(CIRCLE (x,¥).r,c.ai,af,a]

onde, (x.y)
r

c
al

af

coordenadas do centro.

raio.

cor.

Gngulo inicial do arco (radia-
nos .

Gngulo final do arco (radia-
nos).

relacdo entre o eixo vertical @
0 eixo horizontal,
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Lembre-se que uma circunfer@ncia completa tem

B.28 radianos.
Por exemplo, querendo tragar uma circunfer@n-

cia com o seu caentro localizado nas coordenadas
:}SB.HUI @ de raio igual a 58. devemos comandar CIRCLE

Se vocE quiser especificar a cor. acrescente

o cidigon relativo a ela.
Digite o programa exemplo da figura 6.7.

Figura &.7

19 SCREEN 2 = COLOR 15,1i,1
20 FOR X=1@ TO 255 BTEP ©
3@ CIRCLE (X,860),49,8

49 NEXT X

5¢ GOTO 50

Com a3 instrucao GIRCLE podemos tragar arcos
gspecificando os Sngulos inicial e final medidos em
tadianos. Para exemplificar, rode o programa da figura
E.8.

Figura 4. 8

1@ SCREEN 2
20 PI=4%ATN(
30 CIRCLE (1
49 GOTO 4@

Ma linha 20 definimos a varidvel Pl (3.1416)
utilizando a funcéo arco-tangente. A linha 3@ traga um
arco de circunferéncia na cor azul {7) conforme a
figura 6.8.

COLOR 15,4.,1
3
8,99).70,7,F1/2,3%P1/2

2
1
3
&

Figura 6.9 - Arco de circunferéncia tragado pela instrugSo CIRCLE.

- taagulo inicial)

?i'! [hnguln Tinad)

=1



Se colocarmos o sinal de “menos” antes dos
valores dos &ngulos inicial e final, serao tragados
setores circulares. Experimente substituir a linha 30
do programa da figura 6.8 por:

30 CIRCLE (128,90),70,7,~P1/2,-3%P1/2

Quando os valores dos &ngulos inicial e final
sdo0 omitidos, o computador assume @ e 6.28 (2xPl),
respectivamente.Desta forma é obtida a circunferéncia
completa.

Nos exemplos citados até agora vocé deve ter
notado que as circunferéncias tracadas ndo sao exata-
mente "redondas”! lsso ocorre pois a "largura” é maior
que a "altura” nos pontos tracados na tela. Para ob-
termos uma circunferéncia "redonda” acrescentamos mais
um parametro para a instrucao CIRCLE : o "achatamen-
10" -

0 "achatamento” pode ser entendido como a ra-
zﬁuse?ére os eixos vertical e horizontal. Veja a figu-
ra 6.10.

Figura é.10 - Achatamento.

ACHATAMENTO=A-Y
X

oO—->»3

Se fizermos o "achatamento™ ser igual a 1.25,
obtemos a “tao desejada circunferéncia redonda™! Nesse
caso, o raio é referente & medida do semi-eixo verti-
cal (figura 6.10). Para verificar isso, digite o pro-
grama da figura 6.11.

Figura 6.11
10 SCREEN 2/ % COLOR 41%,4,14
20 CIRCLE ¢128.80) 6007 ;,,1.25
a9 GOTO 3@
Note na linha 20 que, quando omitimos alguns
parametros, as virgulas relativas a eles nao devem ser
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omitidas.
Altere agora o "achatamento” trocando a linha

20 por :

29 CIRCLE (128,89),60,7,,,0.8
ou
20 CIRCLE (4128,80),60,7,,,3

Vocé deverd obter elipses conforme as da fi-
gura 6.12.

Figura 4.12 - Elipses.

ACHAT<1.25 ACHAT > 1.25

Digite agora o programa da figura 6.13.

Figura 4.13

19 SCREEN 2

20 CIRCLE (4128,80),%0,7
39 PAINT (4128,80),7

49 GOTO 490

0 comando PAINT utilizado na linha 30 pinta a
regidao interior da circunfer@ncia tracada pela linha
20. Sua sintaxe é :

(PAINT (x,v),c ]

coordenadas de um ponto qual-
quer pertencente a4 regidao a ser
pintada.

¢ = cor da tinta utilizada na pin-
tura.

onde, (x.y)

0 microcomputador considera a regiao a ser
pintada como sendo aquela delimitada por uma linha fe-
chada (fronteira) & qual pertence o ponto definido pe-



las coordenadas do comando PAINT.

Quanto & cor utilizada por PAINT, deve ser a
mesma da linha que define a fronteira quando estiver-
mos utilizando SCREEN 2.

Para desenhar quaisquer figuras, o MSX possui
uma funcdo extremamente poderosa chamada DRAW ("dese-
nhe”). Sua sintaxe & :

DRAW string

onde, string é uma cadeia de caracteres ou
uma varidvel alfanumérica contendo os cbédigos da figu-
ra 6.14.

Figura 6.14 - Algumas instruges macro-graficas do comando DRAW.

Un traca uma linha para cima da posicao fixada para o cursor,
Dn traga uma linha para baixo.

Ln traca uma |lIlpnha para esquerda.

An traca uma |linha para direlta.

En traga uma linha dlagonalmente para cima & direita.
Fn traca uma |linha dliagonaimente pars balxo e direits.
Gn traca uma linha dlagonalmente pars balxo e esquerda.
Hn traca uma linha dlagonalmente para cima e esquerda.
Cn especifica a cor (n = & a 15).

Sn especiflca a escala.

B permite movimento sem tracar qualguer linha.

N permite tracar linha sem movimento do cursor.

Para exemplificar, o comando:
DRAW “REODSOLESOUSQ”
deve tracar uma quadrado conforme o da figura 6.14.
Figura 6.14 - Guadrado tragado pelo comando DRAW.

R50

use D50

i

L5®
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Digite agora o programa da figura 6.15 e veja
o seu efeito.

Figura 6.15

10 SCREEN 2 ® COLOR $S5,iv4

20 PSET (428, 80),0

30 DRAW “C7NUZ7ONDZ7ONL7ONR7ONE7ONF7ONG7ON
H7 &

40 DRAW'BHZ7OR140D1401.140U140"

G0 GOTO 50

EXERCICIOS

6.1- Elabore um programa que desenhe a bandeira japo-
nesa na tela. Para tanto vocé deve prever as se-

guintes etapas:

1) Colocar o micro na tela grafica de alta reso-
lugao;
2) Desenhar um retdngulo cheio de branco usando o0
comando LINE (e a opgao BF), com as seguintes co-
ordenadas:

canto superior esquerdo: (10.,10)

canto inferior direito: (131,111)
3) Desenhar um circulo vermelho com centro em
(71.61) e raio igual a 25: £
4) Pintar o interior do circulo de vermelho usan-
do o comando PAINT;
5) Congelar o programa finalizando-o com uma linha
do tipo: 10® GOTO 10

6.2- Usando o comando DRAW, desenhe na tela de alta-
resolugao um retdngulo de largura 30 e altura 20.

6.3- Digite o programa a seguir:

10 SCREEN 2 ;

20 LINE (@,96)-(256,96) .4

30 LINE (i28,0)~(128,192),4

49 DEF FNY (X)=3%X"2+80%X~18000
50 FOR X=-4100 TO 160 .

HO YO=(~FNY(X)+946) /500

79 XC=X+520

80 PSET(XC,YE)

99 NEXT X

109 GOTO 100
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A linha 10 ativa a tela grafica de alta-reso-
lugdo. As linhas 20 e 30 desenham um sistema de
eixas cartesianos ortogonais com origem no centro
da tela.

A linha 40 define a fungao do segundo grau.

vy=3 X'+ 8 X - 18000

gscrita conforme a simbologia do BASIC MSX.

As linhas 50 e 90 determinam um lago que cal-
cula na tela os pontos da fungao com o X variando
de -100 a +100.

As Linhas 60 e 70 ajustam os valores de X e Y
para que a origem seja deslocada para o centro da
tela (lembre-se que inicialmente a origem esta no
canto superior esquerdo e o eixo Y esta orientado
para baixo.

Rode o0 programa e vocé verd uma parabola

(grafico de equagao do 20. grau) sendo desenhada
na tela.

a) Altere o programa para que ele desenhe 0 gra-
fico da fungao

Y = 8 X'+ 8 X - 18000

Qual o efeito que teve o aumento do coefici-
ente do termo de segundo grau?

b) Altere o programa para que ele desenhe o gra-
fico da fungao

Y = -8 X!- 300 X - 8000

Qual o efeito que teve a mudanca de sinal no
coeficiente do termo de segundo grau?

¢) Que linha do programa vocé alteraria para de-
senhar os eixos em vermelho?

d) Para que serve a linha 100?
e) Mude a linha 50 para
50 FOR X=-100 TO 100 STEP 0.2
Qual o efeito que esta mudanca teve sobre 3

“densidade” do grafico e a rapidez do desenho?
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Vamos agora estudar mals alguns
recursos grdficos do MSX e ver
como construlr um jogo.
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AULA 7

Assunto Recursos Gréficos,

Objetivo Aprender a imprimir
texto em tela gra-
fica e utilizar os
SPRITES.

TEXTO IMPRESS0O EM TELA GRAFICA

No modo grafico o comando PRINT ndao funciona

para imprimir os caracteres na tela.
Fara conseguirmos visualizar os caracteres em

SCREEN 2 ou 3. devemos usar as Instrugdes :
[OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1]
(PRINT #1, "texto a ser impresso”]

Para posicionar o inicio do texto na tela de-
vemos wutilizar os comandos PSET ou PRESET (e nao
LOCATE).

Veja o proarama da figura 7.1 para ver como
posicionar, imprimir e depois apagar um texto em

SCREEN 2.

Figura 7.1

10 SCREEN 2
20 COLOR 7,1,1
30 OPEN"GRP:” FOR OUTPUT AS Hi
40 PRESET(10,80)

50 PRINT #i, “COMPUTADOR”

60 FOR I=i TO 2000

70 NEXT I

80 LINE (10,80)-(89,87),1,BF
90 GOTO 90

A linha 48 indica o ponto referente ao wérti-
ce superior esquerdo do campo BxB relativo & posicao
da primeira letra a ser impressa. Veja a figura 7.2.



Figura 7.2 - Primeira letra a ser impressa.

(10,80)

A linha 50 efetua a impressao e as de ndmero
60 e 70 determinam um intervalo de tempo com um "lago
vazio”.

A linha B0 desenha um retangulo sobre a pala-
vra COMPUTADOR e o pinta na cor de fundo (no caso,
preto = 1). Veja a figura 7.3.

Figura 7.3 - Apagando um texto impresso em SCREEN 2.
(10,80)
> -

[COMPUTADOR

(89,87

MOVIMENTACAO DE UMA FIGURA — SPRITE

0 BASIC-MSX permite desenhar na tela figuras
que podem se movimentar sem interferir nos textos ou
figuras j& desenhadas. Essas figuras, passiveis de a-
nimagao, sao chamadas de "SPRITES” e podem ser usadas
em SCREEN 1, 2 ou 3.

Para wutilizar os "SPRITES”, devemos inicial-
mente definfi-los, ou seja, determinar a forma das fi-
guras a eles associadas. Apesar de um "SPRITE” poder
ser definido nos formatos BxB e 16x16, vejamos como
fazé-lo no formato Bx8.

Inicialmente faca uma figura num quadriculado
BxB e associe a cada ponto "cheio™ o valor 1 e a cada
ponto "vazio” o valor @. Veja um exemplo na figura



Figura 7.4 - Definindo um SPRITE.

r

-leo|loje|e|e|e| -

~[=lele|ele]|=]|=
~le|=|le|o|=]|e|=
«le|=|e|e|=]le|=

=|«lolelele|=|=

= = e R =1 R =

-le|ojo|e|e|e| -

A seguir, utilizando a variével SPRITE$ (n),
onde n deve ser o namero do SPRITE e estar compreendi-
do entre ® e 255, defina-o conforme o programa da fl-
gura 7.5.

Figura 7.9

100 SCREEN 2:COLOR 10,1
149 ABCA)=CHRB(&BL11411
120 ABC2)=CHRH(&BOL0OO0QO
130 AB(3)=CHRH(&KBOV1001
149 ABC HRH(&B G011
Q@
i
Q
i

4 )
150 AB(S5)=CHRS(&BOODL 1
160 A% (H)I=CHRG(&BOO1OO
170 AB(7)=CHRS(&BV100O
180 AB(B))=CHRH(&BL11411
1990 FOR I=41 TO 8iB%=B%
200 GPRITES(4)=B%

Para fazer aparecer o SPRITE definido na tela
devemos usar a instrucao PUT SPRITE, cuja sintaxe & :

i
i
%)
@
E @
)= 7]
& @
& @
) i

14)
19)
Q)
D)
Q@)
9)
10)
11
AGC

[ sNEXT I

(PUT SPRITE p, (X,¥),c.,n |

onde, p = nimero do plano ou camada (0 a 31).
{(x,y) = coordenadas do vértice suparior
esquerdo do SPRITE.
cor do SPRITE.
namero do SPRITE.

H
n

No programa anterior, acrescente as linhas da
figura 7.6.
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Figura 7.4

219 PUT SPRITE
229 PUT SPRITE
239 6G0TO 230

®,(110,460),8,1
i,(120,70),7,1

0 mesmo SPRITE seré colocado em duas camadas,
posigoes e cores diferentes na tela com o programa an-
terior.

Para produzir o efeito de animacao, basta co-
locar o SPRITE numa MESMA camada em posigdes sucessl|-
vas. Para verificar este efeito, altere o programa a-
cima digitando as linhas da figura 7.7.

Figura 7.7

219 C=2

3?@ FOR X=4@ TO 20U0

230 PUT SPRITE 0,(X,60),0
240 NEXT X
250 C=C+4sIF C>45 THEN C=2
260 GOTO 220

Note que quando colocamos o SPRITE numa mesma
camada mas numa posigao diferente, o que havia sido
colocado na posigao anterior & apagado automaticamen-

te.
Resumindo, as regras que estabelecem o0 uso
dos SPRITES sao .

1) Os SPRITES podem ser colocados em SCREEN
1.2 013

2) Nao & possivel colocar-se mais de um
SPRITE simultaneamente numa mesma camada.

3) Podem ser utilizadas 32 camadas e portanto
apenas 32 SPRITES podem aparecer simultaneamente na
tela. um em cada camada.

4) € possivel inserir simultaneamente numa
linha horizontal da tela um méximo de <4 SPRITES, em
camadas diferantes.

5) Quando se sobrepdem 2 SPRITES de diferen-
tes camadas, o que estiver na camada de menor namero
tapard o outro.



EXERCICIOS

7.1- Digite o programa da figura 7.8 e rode-o.
Figura 7.8
19 SCREEN 2
20 FOR C=4 TO 11§
30 READ A
49 FOR I=4 TO 1@
50 LINE (10,Cx10+1)~(410Q,Cx*i0+]1),A
6@ NEXT I
70 NEXT C
80 DATA 6,8,9,10,14,38,2:42,59,4,413
P9 GOTO 2@

Para interromper sua execugao basta digitar
CONTROL+STOP.

A linha 10 ativa a tela gréfica de alta-reso-
lugdo.0 laco 20-70 18 11 cores através da instru-
¢ao READ (na linha 30). Note que a linha B@(DATA)
relaciona 11 cédigos que sao lidos sequencialmen-
te toda vez que o contador | é incrementado. Esta
linha DATA, por sinal, pode ser colocada em qual-
quer ponto do programa. O laco 40-60 desenha dez
linhas horizontais na cor escolhida.

Introduza uma linha OPEN no comeco do progra-
ma e uma linha 35 do tipo:

A% PSET (?7,2)3; PRINT # 41.A
que escreva o namero do cddigo de cor ao lado de
cada faixa colorida. A coordenada y do PSET deve
ser em funcdo de C de maneira a imprimir o codigo
ao lado da faixa colorida. A coordenada de x de-
ve, obviamente, ser maior que 110 (estude a linha
50 para perceber o0 porqué).

7.2- Substitua as linhas 46, 50 e 6@ do programa da
questao anterior de maneira a obter o mesmo efei-
to com um Gnico comando. (dica: pense na opgao BF
do LINE).

7.3- Digite o programa da figura 7.9 e rode-o.



Figura 7.9

100 COLOR 415,4,1

i10 SCREEN 2,

120 Xi=6A%RND(~TIME)+100:Y {=48%RND (~TIME
Y100 IX2=100:YR2=100

130 FOR I=4 70 8

140 READ A%

150 5%=S%+CHRH (VAL ("&B“+A%))

160 NEXT I
170 SPRITES
i8e DATA 1
199 DATA i
200 DATA &
210 DATA 4
220 DATA 1
239 DATA 1
2490 DATA &
250 DATA 4
260 PUT GP
279 GOTO .

Como vocé pode notar, o programa gera um
SPRITE vermelho (cinza se seu monitor de TV nao
for a cores) na forma de um quadrado cheio, e co-
foca nas coordenadas X1.Y1, escolhida ao acaso
pela linha 120.

Vamos tentar acrescentar mais linhas a edte
programa para transforméd—lo num jogo tipo combate
aéreo da Primeira Guerra Mundial. Para isso, esse
SPRITE fard o papel de alvo e queremos que ele
pareca um triplano (o famoso FOKKER DR-1 do
Barao Von Richtofen).

Os pontos acesos e apagados do SPRITE verme-
lho que acabamos de definir, deverao acompanhar o
esquema da figura 7.10.

--H-kl-'-!-h-l-"-;-\i-ﬂ-'-h'-hl-u
TTT b 3= o b o B i o o

b B e e B B
e e T e '}
P B b b b ks b b

(1
11
13
i
L
i
i
i
i
RI SAXE S YL, 8.1
%)

i
i
5
i
i
i
i
4
R
27

)

Figura 7.19

Como vocé jé sabe, um ponto aceso corresponde
ao 1 e apagado ao @. Liste o programa e levando o
cursor até as linhas 180-250 altere os 1 e @ até



conseguir a figura desejada. Lembre-se que uma
alteracido de uma linha na tela sb & armazenada na
membria se teclarmos RETURN com o cursor nesta
linha.

Rode o programa alterado até se certificar
que o SPRITE tem a forma da figura 7.10.

7.4~ Continuando.o programa iniclado no exerciclo an-
tarior, precisamos agora definir um SPRITE que
funcione como alca de mira do seu avido (SOPWITH
CAMEL do capltdo BROWN. que abateu o BARED VERME-
LHO em 18181).
Para Issp devemos acrescentar as linhas lis-
tadas na figura 7.11.
Figura 7.11

270 FOR I=1 70 ©
289 READ AT
290 WH=WH+CHRE(VAL("EB"+A%) )

300 NEXT I

340 SPRITED(2)=UW%
320 DATA 11111111
330 DATA 111111113
340 DATA 11114144
350 DATA 1444141414
3460 DATA 141411114
370 DATA 141444444
380 DATA 144441411
390 DATA 14444441
4909 RESTORE

419 PUT SPRITE i@,(X2,Y2),2.,2

420 GOTO 429

Mote que muitas destas llinhas s&o iguais ou
muito parecidas &s linhas j& digitadas no exerci-
clo 7.3.

Para economizar tempo, liste o programa ante-
rlor. leve o cursor até as linhas que interessa
reproduzir, altere sua numeracao (e eventualmente
alguns algarismos ou letras nelas contidos) e @-
perte RETURN. Desta forma a linha antiga permane-
cerd na membria e uma nova. com as alteragoes,se-
ré gerada.

Rode agora o programa completo & vocé devera
ver um SPRITE vermelho com a forma do triplano e
um verde asinda com a forma de um quadradao.
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Vamos agora alterar as linhas 320 a 390 de

maneira a obter "uma alga de mira”.

Uma sugestao de desenho estéd na figura 7.12.
Rode o programa assim alterado para ver se 05

dois SPRITES tém a forma desejada.

Figura 7.12

7.5- Vamos agora digitar o resto do programa de manei-
ra a movimentar o triplano ao acaso (estratégia
de fuga) e a alga de mira orientada pelas setas.
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Acrescente ao que j& foi digitado as |linhas

listadas na figura 7.13.

Figura 7.13

429 SPRITE ON

430 IF STRIG(Q) THEN N=N-{:PLAY”S58MB8001C
::0 X4=X{+3%INT(RND(1)+.5)~-3%INT(RND(1)+
&E% Yi=Y4i+3%INT(RND (1) +.5)~-3%INT(RND (1) +
323 IF X1<¢® OR X1>255 OR Yi(@ OR Yi>1i92

THEN Xi=128:Y1=96
470 A=STICK(@)

480

Y2=Y2+(A=8)+(A=1)+(A=2) ~ (A=6) - (A=]) ~

(A=4)
499 X2=X2+(A=8)+(A=7)+(A=6)~(A=2)~(A=3)~
(A=4)

w00
510
AL
539
w40
959
w117
G779

PUT SPRITE 1@,(X2,Y2),
PUT SPRITE 11i,(Xi,Y1),
ON SPRITE GOSUB 570
B=B+1

L
811

IF B>200 THEN 699

GOTO 429
END

IF STRIG(®) THEN PLAY” V15050167 tN=N+

4:PSET (Xi+4,Yi+4)
580 GPRITE OFF

5990 RETURN

600 OPEN “GRP:” ASHL
610 PSET (10,10),1



&20 PRINT #i,"”VOCE FEZ”3N;”“PONTOS!”
43@ FOR I=1 TO 3000:NEXT I
649 RUN

i

Tal™

Digite todas as |inhas com muito cuidado (por
exemplo: néo confunda @ por O!) e rode o programa
para ver o que ela faz.

O objetivo & colocar a alg¢a de mira sobre o
triplano (movimentando as setas). Neste momento
vocé deve apertar a barra de espacos para atirar.
Toda vez que vocd atirar., ouvird um som grave. 3e
voca acertar o alvo ouvird também um som agudo 8
um ponto branco ficard marcado na tela.

Decorrido um certo tempo aparecerd a mensagem
relatando quantos pontos voc@é fez,

A tarefa deste exercicio. além da digitacao.
: bem simples & agradével.jogue um pouco & divir-

a-sel

Agora chega de brincadeiras! Vamos entender como
o jogo funciona.

Na |inha 43@ o computador verifica se a barra
de espaco (STRIG (@)) foi wpressionada. Em caso
afirmativo ¢ descontado um ponto (N=N-1) e toca
o som grave {PLAY ...).

a) 5e vocé possuir um joystick, altere a funcido

STRIG(®) para STRIG(1) e responda como o tiro @
dado com essa alteracgan.

b) Que alteracao vocé faria nesta linha para que
Eud??tiru implique na perda de 3 pontos ao Iinvés
8

Nas linha 4498 e 450 as coordenadas X1 ¢ Y1 podem
sofrer, ao acaso. uma alteracdo para mais ou pa-
ra menos de 3 unidades. Lembre-se que:

INT{RND(1)+.5)

pode valer, ao acaso, ou @ ou 1.

Issp faz com que o triplano tenha o movimento
“browniano™ que determina sua estratégia de fuga.

Cuidada, o termo “browniano”™ se refere ao bo-
ténico escocés Robert Brown {(1773-1B58) que des-
cobriu o movimento desordenado das moléculas nos
liquidos ¢ nao tem nada a ver com o nosso heréi.
capitao BROWN da RAF canadense.

73



a) Digamos que vocé queira aumentar a dificulda-
de do jogo, produzindo um movimento desordenado
do triplano com o dobro da velocidade. Que alte-
racado vock deveria introduzir nas linhas 448 s
458 7

b) Digamos agora que vocé queira produzir uma
versao deste jogo para uma crianca pequena, redu-
zindo a8 velocidade do avido a um tergo da origi-

nal. Que alteracao vocé introduzird nas linhas
448 e 458 7
7.8- A linha 968 checa se o avido, por acaso, nao saiu
?a tela. 5e Isso ocorrer, ela o recoloca no cen-
ro.

Que alteragdo vocé faria para que ele se mo-
vimentasse apenas no quarto superior esquerdo da
tela e, ao sair dele, fosse recolocado no meio
desta regiao? (Veja figura 7.14)

Figura 7.14
0 255
L]
191
7.9- A linha 478 |18 as setas do teclade atribuindo &
varidvel A um valor entre 1 e B em funcao das se-
tas pressionadas. (Veja a figura 7.15)
Figura 7.15 1
u\\\\ ///ri
?-’fffo\\\\r 3
8 1 4
5
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As diagonais sao obtidas ao se pressionar uma
seta vertical & uma horizontal simultaneamente.



A expressao a?;rg)parantases, por exemplo,
valerd 1 se a seta vertical correspondente esti-
ver sendo pressionada e @ em caso contrario.

As linhas 480 e 490 alteram o valor das coor-
denadas X2 e Y2 da alca de mira em fungdo da se-
tas pressionadas.

Que alteracao vocé faria neste trecho do pro-
grama para que, ao invés das setas, vocé pudesse
movimentar a alca de mira com o joystick 1?
(Consulte a fungdo STICK no manual do micro).

7 .108-As linhas 500 e 518 colocam o aviado e a alga na

tela em funcao das novas coordenadas, atualizadas
ao acaso para o triplano e pelas setas no caso da
mira.

A linha 530 incrementa uma variavel contadora
(B) e a linha 540 checa se ela ultrapassou o va-
lor 200. Em caso afirmativo ela desvia a execugao
do programa para uma sub-rotina finalizadora.

Que alteragao vocé faria na linha 540 para
reduzir o tempo de jogo & metade?

7.11-A linha 420 ativa, no micro, um sistema de alar-

me que sé6 funcionard se dois SPRITES se "choca-
rem” na tela.

A linha 520 poe em funcionamento este alarme
toda vez que vocé consegue colocar a alga de mira
em cima do triplano.

Neste caso ( mira sobre o triplano), ela des-
via a execucado do programa para a sub-rotina que
comeca na linha 570.

570 IF STRIG(O) THEN PLAY ViS0oSC16" iN=N+
4:PSET (Xi+4,Yi+4)

480 SPRITE OFF
590 RETURN

Na linha 570 o micro checa se a barra de es-
pacos esta sendo pressionada (ou seja, se 0 capi-
t30 BROWN estéd atirandol). Neste caso ela toca um
aviso sonoro mais agudo, aumenta em 4 pontos a
contagem do jogador e marca um ponto branco na
tela (nuvenzinha de explosao, se vocé tiver ima-
ginacao!) assinalando o local do impacto.

A seguir o alarme de "choque™ de SPRITES é
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desativado (se nao vocé ficaria dando tiros inde-
finidamente em cima de um pobre barao “congela-
do”) e o RETURN ratoma a execugao do programa
principal.

a) 0 que vocé alteraria na linha 570 para poder
jogar com o joystick 1?

b) Que alteragao fazer para que cada tiro certei-
ro valha 10 pontos?

7.12-Vamos agora analisar a sub-rotina finalizadora:

&HO
61
b2
H3
&4

Tl
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@ OPEN "GRP:” A5 #i

© PHET (19,19),1

@ PRINT #4,”VOCE FEZ”3;N3“PONTOS!”
¥ FOR 1=1 70 3000INEXT 1

O RUN

A linha 600 abre um arquivo na tela de alta-
resolugdo (GRP:) como sendo o de ndmero 1 (#1).

A linha 610 localiza o cursor para que a |li-
nha 620 escreva a mensagem a partir das coordena-
das (10.10).

A linha 630 & um "lago vazio” que simplesmen-
te faz a mensagem ficar congelada na tela por um
certo tempo antes que a linha 640 reinicie o jo-

go.

a) Altere a linha 610 de maneira a fazer a mensa-
gem surgir no meio da tela.

b) Introduza uma linha 625 que cheque se o0 joga-
dor fez mais que, digamos, 100 pontos. Em caso a-
firmativo deverd aparecer a mensagem “PARABENS!”
em baixo da mensagem original.

c) Altere a linha 630 de maneira a "congelar” a
mensagem pela metade do tempo.

Experimente alterar a linha 110 para:
140 SEREEN &)
e rode o programa.
a) 0 que aconteceu?
b) Que alteracao fazer no final da linha 570 pa-

ra que as “nuvenzinhas”™ surjam no meio da nova
alca de mira?



AULA 8

Assunto : Recursos Sonoros.

Objetivo Aprender a usar a
fungao PLAY.

SONS

0 MSX possui um Gerador Programével de Sons
(PSG) que permite facilmente, através do comando PLAY,
produzir sons e madsicas.

Os sons no comando PLAY podem ser produzidos
em trés canais independentes e sao especificados por
subcomandos representados por “strings” dentro de ””
ou por variaveis “"string”.

A sintaxe do comando PLAY é :

(PLAY string 1, string 2, string 3]

subcomandos do canal 1.
subcomandos do canal 2.
subcomandos do canal 3.

onde, string 1
string 2
string 3

0s subcomandos utilizados pelo comando PLAY
estao relacionados na figura 8.1. Para maiores deta-
Ilhes sobre a notagao musical, aconselhamos a leitura
do "CURSO DE MGSICA EM MSX" desta mesma Editora.

As notas musicais sao indicadas de acordo com
a notacao cifrada, ou seja, a letra A corresponde a
nota musical L4, B & nota Si, C ao D6, E ao Ré, F ao
Mi e a letra G ao F4. As notas e os semi-tons sao es-
pecificados na figura B8.2.

A oitava é selecionada por On, onde n pode
variar de 1 a 8. Cuidado par nao confundir o O de O0i-
tava com o algarismo @! Na auséncia desta indicacao, o
computador assume n=4 (quarta oitava). A figura B.3
mostra a correspondéncia entre as oitavas e o teclado
de um piano.
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Figura B.1 - Subcomandos da fung3o PLAY.

. VALORES
SUBCOMANDO PERMITIDOS FINALIDADE

Tn n = 32a255 Determinar o tempo (andamento)
da musica.

On n=1a8 Determinar uma das 8 oitavas
do MSX BASIC.

Ln n = 1a 64 Determinar a duragdo da nota.

Nn n=20a9% Especificar uma nota musical
através de sua numeragdo abso-
luta.

ABCDEFG Indicar a nota musical dentro
de uma oitava pré-determinada.
# ou + Sustenido

= Bemol

Rn n=1a64 Determinar uma pausa.

(ponto) Aumentar a duragdo de uma nota
ou pausa em 50%.

Vn n=10ail5 Determinar o volume.

Mn n = 0 a 65535 Determinar o periodo da variagdo
do volume durante a execugdo de
uma nota.

Sn n==0ai5 Determinar a forma de variagdo
do volume durante a execugdo de
uma nota.

Figura 8.2 - Escala Musical.

CH D# F# GH AH
E- A-| |B-
CIDIE|F|G|A|B
DO RE MI FA SOL LA SI
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Figura 8.3 - Correspondéncia entre as oitavas e o teclado de um
piano.

I i

SN ) [

1=DITAVA 2: DITAVA BrDITAVA

A notacgdo Nn permite usar uma numeragado abso-
luta refarente ao teclado musical completo. O nimero n
deve estar compreendido entre @ e 86. A correspondén-
cia antra as nimeros das notas & as teclas de um piano
# mostrada na figura B.4.

Figura B.4 - Correspondéncia entre os nimeros e as teclas de um

piano.
M1 M1 ] i il N M WA el
WO NI | A NS NT RN (( |=in L
L3

DS RE M1 FA SOLLASI

A notagdo Ln especifica a duragdo de uma no-
nota., onde n & um nGmero inteiro compreendido antre 1
e B4 8 0 seu valor tem o significado apresentado na
Tabela 8.5.

Figura B.5 - Duragdoc de uma nota.

L1 ne1 ! indica uma nota samibrava
o {nota de malor duragle)
La nse 2 Indlce ums nata minima
& {2 minimas = 1 samibreval
La nsd : Indica uma nata semiminima
{4 semiminimas =« 1 semibrave)
LB J' n=@8 : indice uma notas colchala
I8 coalchaing = 1 samibravael
L1B f A= 18 : indlca uma nota samicalcheia
{18 semicalcheiags » 1 semibrave)
L32 n e 32! Indlca uma nota Tuaa
(32 fusas = 1 samibrave)
LG4 ﬁ n « B4 : Indica uma nota semifusy
(64 samifusas = 7 semibravae)
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Assim como nas partituras musicais, para in-
dicar uma duracéao de uma vez e meia a duracao original
da nota, basta escrever a letra que indica a nota se-

guida de um ponto (.).

Se acrescentarmos mais de que um ponto, a ca-
da um corresponderd um aumento na duracao da nota de
50%. Por exemplo, no caso de 3 pontos sucessivos, a
duracao final da nota é igual a original multiplicada
por 3.375 (3.375=1.5%1.5x%1.5).

Para indicarmos uma pausa musical wutilizamos
Rn. onde n & um ndmero inteiro compreendido entre 1 e
64. O critério para a duracao- de uma pausa é o mesmo
que o da duragao de uma nota. Isto &, R1 indica uma
pausa equivalente & duracao de uma semibreve (L1), R2
indica uma pausa que equivale & duracao de uma breve
(L2), e assim por diante até REB4.

A figura B.6 mostra as pausas e Seus simbolos
simbolos correspondentes.

Figura 8.6 - Pausas € seus simbolos correspondentes.

R1 R2 R4 R8 R16 R32 R64

ot §ogt o ]

Como no caso das notas, o ponto aumenta a du-
ragao da pausa em 50%.

0 tempo (ou andamento) da miasica & especifi-
cado por Tn, onde n pode variar de 32 a 255. Quanto
maior for n, mais rapidamenta seréd executada a misica.
Na auséncia de indicagao de tempo, o valor assumido é

120.
0 volume do som & dado por Vn, onde n pode
valer algo entre @ e 15, sendo o0 seu valor inicial -

gual a B.
¢ possfvel omitir a letra L e escrever a du-

racdo da nota (n) apds o seu nome. Assim,
PLAY “LA0%5A” equivale a PLAY “05A4”

A duracdo (L) e a oitava (0), se forem omiti-
das, assumem o dltimo valor especificado.

Depois do exposto até aqui, temos condigoes
de transcrever notas de um pentagrama para a |inguagem
gu;ical do BASIC-MSX. Para exemplificar, veja a figura



Figura 8.7 - Transcrigdo de notas musicais de um pentagrama.

E PLAY”LA404G.” equivale a PLAY”LA4NA43."

PLAY”LB04D+"” equivale a PLAY”L8BN39"

Para finalizar e exemplificar tudo o que foi

dito sobre o comando PLAY, execute o programa da figu-

ra

ra

B.8.
Figura 8.8

100 REM TURKEY IN THE STRAW

110 PLAY”TR25080M50007, " T25050M50007, “T25

QSOMEQ00”

120 PLAY”04EBDB”,”R4”,"R4"

130 PLAY”CALBCDCOIGEF”,”04LACGEG”, “oSRAL.

4CRACY

140 PLAY”GAGEG404C8DB", "CGEG”, “RACRACY

150 PLAY”E4E4LBEDCD”,”CGEG”, "RACRAC

%f@ PLAY”EADARAESBDS” , “036G04D03B0o4D”, “R4o
GR4AG”

170 PLAY”CALBCDCO3GEF”,”CGEG”, ”RA0SCRACY

180 PLAY”GAGEG404C8BD8”, "CGEG”, “RACRACY

190 PLAY”EBGALB8AGECD”,”CGEG”, "RACRAC”

200 PLAY”L.AEDCRA”,”Co3Bo4CR4”, " 04GGGRA™

240 PLAY”EBGAEBGAGA”, ”CGEG”, “RA40SCRACY

220 PLAYZEBGAEBGAG4A”,"CGEG”, "R4ACRAC”

230 ?LQY"FBQ4F$Q4A4”,”03GD4C03AD4C”,”R4o

AFRAF”

249 EH?Y”FHQ4F8A4039888”,”03804003A04C”,

" rq 4 I' - IF

250 PLAY”04L4CCo36GG”7, "CBEG”, “R405CRACT

260 PLAY”EEDLBCD”, “"DHR403BR4” , “04AHRAGRA

270 PLAY”EGALBAGECD”,”04CRACRA”, “GRAGRA”
280 PLAY”LAEDCRL”,”Co3Bo4CR4”,"GGGR4”

Experimente agora, fazer a alteracao da figu-
B.9.

Figura 8.9

140 PLAY”T250543M7007, 7 TR250543M7007,7 T25
0541 3M700”
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EXERCICIOS

B.1- Muitas vezes vocE deve ter visto uma partitura

82

musical e teve vontade de "ouvir™ a midsica cor-
respondente aquele monte de "bolinhas™ desenha-
das no pentagrama.

Vamos aprender agora como ler a partitura na
clave de Sol.

A oitava 94 (09) que & o valor que o computa-
dor assume ao ser ligado, & representado no pen-
tagrama da seguinte forma:

0 04

e A

g F
c D

Vamos tentar transformar um pedaco da parti-
;Hrﬂ do famoso PIRULITO num programa de computfa-
Gr.

a

0 \ \

Inicialmente vamos digitar uma linha que d@
ao computador o som de piano: (cuidado para néao
confundir ® com 0).

19 PLAY “SoM500004"

Na linha seguinte.

e T - % et S S

Cologue a sucessao de notas. cada uma seguida

do nimero que did sua duracao.
Apenas para exemplificar. @ primeira nota se-

;&: Eff———

ré




B.2-

8.3-

gnguanto que a Gltima devera ser:

Apts completar a linha 20, ndo esqueca de fe-
char as aspas.

Ao comandar RUN, vocé deverd ouvir as primei-
ras notas do "Pirulito que bate. bate...”!|

Vamos continuar @ misica do exercicio anterior. A
sucessao de notas correspondente & sagunda frase:
® . plrulito que j& bateu.”™ & dada por,

)

k
13

Ee
2
"
.
.

Comece entao numa linha:
T PLAY Fiessiee

e coloque nela a sucessdo de notas correspondente
34 segunda frase.

Como a dltima nota tem um ponto depois. (ss0
significa que ela deve durar uma vez e meia 0 va-
lor indicado.

Para isso basta colocar um ponto depois do
seu cohdigo:

____..-Gq-.

Mais uma vez feche a linha com aspas., digite
RETURN @ & seguir RUN. Ouga agora a sua musiqui-
nha um pouco mais completa.

Agora vamos continuar a musiquinha com o resto de
sua partitura. 0 trecho “Quem gosta de mim & ela
..™ corresponde a esta sequéncia de notas:

g \
7 \n;P—hi——w\—_#L:

p—
[ =
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B.4-

8.5
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Abra a linha
BOCP AT o ratai . .

com esta sequéncia. Cuidado, porém, com a Gltima
nota, ela escapa da oitava 4 e entra na oitava 5:

05
_9__0_
P AR e F—G
YD
S
o/

Por isso, quando for digitar o codigo da al-
tima nota, vocé deve digitar antes 05, indicando
ao computador que estamos subindo uma oitava:

A
e a e e L p ] B

Estéd faltando o "quem gosta dela sou eul”
A sequéncia das notas é

()

v 4

[

AN I
& &

Como podemos observar, voltamos para a oitava
4 (04). Por isso, ao abrirmos a linha 50 para di-
gitar a Gltima frase, devemos recolocar o micro
em 04:

B0 PLAY “04...

Mais uma vez cuidado para nao confundir o O
com @1
Digitando RUN, vocé tem agora a midsica com-

pletal

Se vocé tem boa memdria, lembrard que a misica
dos exercicios anteriores tem, na realidade, 2
estrofes. A segunda é:

Pirulito que bate, bate
Pirulito que ja bateu.



8.6~

A menina que eu amava
Coitadinha ja morreu.

Se vocé quiser omitir este final triste, pode
gravar seu programinha em fita do jeito que esta.

Se quiser cantarolar a misica completa, vocé
deverd repetir as linhas 20, 30, 40 e 50. Para
nao ter que digitar tudo de novo nas linhas 60,
70, 80 ¢ 90, temos duas solucdes: ou acrescenta-
mos um lago:

i% FOR N=i TO &
aa - NEXT N

que fard o micro repetir as 4 frases duas vezes
ou ent3o criamos as linhas 60, 70 B® e 9@ usando
os recursos de edicado de tela. Para isso basta
|impar a tela (SHIFT + HOME/CLS), listar o pro-
grama com LIST (e RETURN), levar o cursor até o
namero 20 da linha 20, mudé-lo para 6@ e pressio-
nar RETURN. A seguir mudar com 0 mesmo processo 0
nGmero 30 para 70, o 40 para B0 e o 50 para 90.
Nio esqueca do RETURN apds cada alteragao. Lis-
tando novamente o programa o vemos completo da
linha 10 a 80. -

Tente as duas solucoes e, apbs cada uma delas
comande:

? FRE(9)

que fornece o nameroc de bytes livres na RAM. Ano-
te esse numero nos dois casos e responda, qual
das duas solucdes consome menos meméria do micro?

Como seu micro tem 3 vozes, podemos transcrever
partituras mais complexas e obter efeitos mais
bonitos que o da musiquinha discutida nos exerci-
cios anteriores.

Vamos pegar agora uma misica barroca do sécu-
lo XVIIl, o famoso "GREENLEAVES” com uma parti-
tura em 3 vozes. A Gnica dificuldade adicional na
transcricao desta partitura é o sinal # (susteni-
do).

Quando aparecer um sinal desse ao lado de uma
nota, basta digitar wum sinal + apds seu coddigo.
Se, em outra partitura, aparecer o sinal b (be-
mol), digite - apds o cadigo.
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Vamos digitar esta masica usando uma linha de
BASIC para cada compasso. A titulo de exemplo,
vamos ja listar os 5 primeiros compassos (linhas
de 10 a 80). Na linha 5. colocamos os dados que
determinam o volume e andamento da misica.

o PLHY”UiﬂTiB@”,"UiﬁTiB@”,”Vi@Tiﬂ@”
4.9 PLﬁY”04ﬁ4”,"m4R4”,”n4R4'

20 PLAYZoS5C2047 ,"a2.7 ,E SeYre

49 PLAY E4. |Hr4” ”mﬁcg.” i B T

40 PLAY 7D ‘m‘&IM” cmm.”,”U’=M“

=50 PLAYYG4. (‘18134” “B4.ABGR,DRL”
&HO lﬁlhw”nqu1 vocé cuntlnua

8.7- Para finalizar, vamos inverter o tipo de exerci-
cio: o programa a segulr rapruduz a partitura da
mao esquerda de um "boogie-woogie” no piano (para
quem n3o sabe o “boogie-woogie” é o0 pai do
"pock'n‘roll™, portanto o avé do rock que se es-
cuta atualmente!).

A linha 10 coloca a primeira voz com som de
piano: o Te40 acelera o ritmo (o normal é T120) e
o comando SBM1000 "duplica” a nota tocada, dando
o sincopado do acompanhamento.

Como vocé pode notar as linhas 2@, 30 e 50
s3o0 idénticas, bastando digitar a linha 20, repro-
duzindo-a depois com edig¢ao de tela.

10 PLAY”TR4058M10007
L) PLﬁY”mHﬁ%shﬁéﬁ(L”
49 PLAY 020
40 PLAY Fao: P
L) PlﬁY”U?thﬁﬁPﬁhH
&0 PLAY 0RDEFF+GFED”
70 GOTO 2@

Digite o programa, ouca o que ele faz, brin-
que um pouco com o SBM100@ alterando esses valu—
res para obter outros timbres. Agora vamos a ta-
refa séria: escreva a partitura correspondente as
5 linhas de BASIC. Para isso vamos aprender outra
clave: a de FA4.

02
,j y 4
— =55 o7Ts %
D

£ E G

03

5&

oRy
=L

nq|

Tente agora fazer sua transcrigao:
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LINHA 20

LINHA 30

LINHA 40

LINHA 50

LINHA 60




APENDICE A — 0Os Teclados Escondidos

Nas tabelas a seguir (uma para o EXPERT e
outra para o HOTBIT) vocé tem todos os 256 «caracte-
res relacionados com seus cddigos hexadecimais.

Por exemplo, se vocé quiser saber qual o ca-
ractere de codigo hexadecimal 9C, basta procurar na
linha 9, coluna C, e vocé encontrard o simbolo da |i-
bra esterlina. Se vocé comandar

PRINT CHRS(&EHSEC)
obtera esse simbolo na tela.

No campo abaixo do caractere, vocé encontra a
combinacdo de teclas que devem ser pressionadas, Si-
multaneamente, para obté-lo via teclado (figura (a)).

No caso da libra esterlina, por exemplo, na
tabela do EXPERT vocé encontra o correspondente a fi-
gura (b). Isto significa que, para obter o simbolo da
libra esterlina vocé deverad pressionar, simultaneamen-
te, as teclas 4+RGRA+SHIFT. J& na tabela do HOTBIT,
vocé encontra o apresentado na figura (c). Neste caso,
para obter o simbolo da libra, vocé deverd pressionar
simultaneamente as teclas R+CODE.

Em alguns casos, vocé encontra o campo da te-
cla totalmente preenchido (como por exemplo, no carac-
tere 7F). |Isto significa que esse caractere nao pode
ser obtido através do teclado.

De qualquer forma vocé pode imprimir um ca-
ractere na tela usando o comando

PRINT CHR%¢(&H linha coluna)

Esta regra sbo tem uma excecao: para imprimir
na tela os caracteres semi-graficos das duas primeiras
linhas (ou seja, de @@ a 1F), vocé deve comandar

FRINT CHR® (4)+CHR%(&4+&H linha coluna)

Com relacao aos caracteres acentuados, vocé
pode obté-los também digitando o acento e a seguir a
letra correspondente. No HOTBIT, esta é a dnica manei-
ra de consegui-los, no caso de na tabela aparecer o0
simbolo * . :

CARACTERE

a)

SHIFT II
H

LGRA RGRA
(GRAPH) (CODE)
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TECLADO DO EXPERT (GRADIENTE)

AN NS E 1 o ¢ il 0 B - F Ao 5 L He e L)
wic ey /ey L] R Ash.._m~ © AN M e ] (e -
ofa =\ e, 1, H e ][mw}té . - e Ly e L5 e
ojot Xm;n{;LLx#ILIJ& ) e, o Ly e o L e
B3k +=;mKn[WkW{<U AT s M aen (O ez DNNwen | Juw P ns (2
Amogi**:lJ;ZzJW21¢ o ] r [ DY Y,
NOﬁ1v)e9ﬁIaVvith1 of] | e =l N e
ﬁmarn(gB%H x i <o P o P P o Koo o e
?.9*.,,.37..._.HB = n_._l_lmwu 8] oy O ot B35 1" o= i 3 L
©f 4 — i o B G EHL B = B FH o HE s H s o M o L] ). i
o4 U Heoe B P B S B o HH s P o b o Yz o L e Ry o LY e
<|o ML, B, P A Trthﬁé 0 o M H ., . e
o | = B o O B o B o P w o B o F s F<FAl Wea =es M
~ (@i T I T T e o o e P X e B
Edca B9
R N E M A s A s L s s s o e s
S|l -+ - o H e fa WTWWC_E pes Sles la e Bl M
[~] - o ™ -4 n ©o - 2] (o)) < m Q @] w w

90



N

w3 |- 4 I.MD lun Kelacs KN~ Bides CNS B an 005 PG 2 o (= B
w - 5 ZB< Fch HorHoE v (=i, - -
o] EN s BN =R - s H A P wE s F - F Py Pl e o, | 5 i
OO+ X M H-H- oq P9 H e o e 7 el e o L e
ool S S I 0 S T P = R [0 e e
< |30 . ..J._J.nz,_.o_.u"m. [ o i B (s
olO o P S E - H o il o e e LT L
«|8 0 o <P s E o P mE o e o
~p- —r- S 2 H ..rmhﬁ.ﬁ.ng o e e O s B
o4 0 P o HY P oo _Hod o LY e
)¢ 1 o < P o P o ez Fodeo F B ™ ey [
<i® < d..Wt_ﬂ,.A.H”o e o] o H S
S dum b o o w0 Feeo P Pl o= w
oS- |- o b..nﬁlrnnlélmn. vo e bl X ™ A
~ | = aﬁqﬂ_u._maai.ué o e g o L5
o™l + oS oS W o P 1P~ P o

S - ™M < o] (e} ~ (s0] =] L9 o (&] (=] w 'S

TECLADO DO HOTBIT (SHARP)




APENDICE B — 0O Uso do Gravador

Quando vocé desliga o computador tudo o que
estiver armazenado na memoria RAM serd apagado.

Assim, se vOC@ quiser preservar o seus pro-
programas ou arquives gerados por outros programas,
deve gravé-los em fita cassate ou disco magnético an-
tes de desligar o microcomputador. Dessa maneira sera
possivel recarrega-los na meméria posteriormente.

0 sistema de armazenamento em fita cassete
nao é o mais perfeito possivel pois apresenta muitas
falhas: falta de confiabilidade, demora no tempo de
gravacao e leitura e acesso sequencial. Por outro la-
do, ele se constitui no sistema mais econdmico de ar-
quivo.

Leia a seguir, com atencdo,
0s cuidados a serem tomados
com o gravador e as fitas.

Sendo um sistema sujeito a falhas, & bastante
i?purtanta que vocé tome alguns cuidados para minimi-
z4-las:

1) Utilize um bom gravador.

2) Utilize fitas de boa qualidade, que repro-
duzam bem os agudos, nao soltem emulsao magnética e
que nao sejam de longa duragao.

3) Mantenha a cabega magnética e o rolo pres-
sor do gravador sempre limpos. Utilize &lcool isopro-
pilico para a |limpeza e espere secar para introduzir a
fita.

4) Desmagnetize periodicamente o cabegote. Se

vocé nao possuir um desmagnetizador, leve o gravador
em uma oficina técnica. :
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5) Guarde suas fitas em locais secos, limpos
e afastados de fontes de interferéncia magnética tais
como televisores, caixas acisticas, transformadores,
reatores de |ampadas fluorescentes, imas, etc.

6) Rebobine sempre suas fitas apds o0 uso.
7) Faca varias copias de seus principais pro-
gramas em fitas diferentes.
COMANDOS DE ARMAZENAMENTO E LEITURA

Para gravar e carregar programas em MSX BASIC
e em Linguagem de Maquina devem-se utilizar comandos
especificos descritos a seguir.

a) CSAVE e CLOAD

Para gravar em fita cassete um programa es-
crito em BASIC, utilize o comando CSAVE. Sua sintaxe

é:

(CSAVE "nome”)

Onde, "nome” & um conjunto de no maximo 6 ca-

racteres e deve estar sempre entre aspas (").
0 procedimento de gravacao é o seguinte:

x Digite CSAVE "nome” mas ainda nao pres-
sione a tecla RETURN.

x Acione as teclas PLAY e RECORD de seu
gravador com a fita devidamente posicionada.

* Pressione a tecla RETURN.

A gravacao estard completa quando aparecerem
a palavra "0k” e o cursor na tela.

Nesse ponto, vocé pode testar se a sua grava-
¢ao foi bem feita utilizando o comando CLOAD?. Para
isso, rebobine a fita, comande CLOAD? e acione a tecla
PLAY do gravador.

Nao se esque¢a de ajustar o volume de seu
gravador. Um nfvel médio, a principio, & adequado.

Ao executar CLOAD?, deve aparecer na tela,
logo no infcio da reproducdao do trecho da fita que
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contem o programa gravado, a mensagem.

Achei: nome dado ao programa (HOTBIT)
Found: nome dado ao programa (EXPERT)

Se isso acontecer, tudo esté& correndo bem.
Espere entao até o final da reproducao. Deverao surgir
novamente a palavra "0k” e o cursor, indicando que a
gravagao estd perfeita.

Se algo der errado, tente novamente com um
ajuste de volume em seu gravador ligeiramente diferen-
te do anterior.

Se apbds algumas tentativas, vocé ndo obtiver
sucesso, é provavel que a gravacao nao esteja boa e,
nesse caso, é interessante efetuar novamente a grava-
cdo do programa armazenado na meméria do micro.

Quando vocé quiser carregar um programa gra-
vado com CSAVE na meméria do seu MSX, utilize o coman-
do CLOAD seguindo o mesmo procedimento descrito ante-
riormente para o comando CLOAD?. A diferenca entre os
dois é que o primeiro carrega um programa na memoria
do micro apagando o anterior e o segundo apenas veri-
fica se o que estd na memboria é idéntico ao que esta
gravado na fita.

0 comando CLOAD pode ser wutilizado de duas
formas:

CLOAD
(CLOAD "nome”)

ou

Na primeira forma, sera lido o primeiro pro-
grama encontrado na fita. Na segunda, ser& |lido apenas
o programa especificado pelo nome dado. Caso exista
outro programa com um nome diferente gravado na fita
antes do desejado, deve surgir a mensagem:

Pulei: outro nome (HOTBIT)
Skip: outro nome (EXPERT)

p Isso acontece até que seja achado o programa
especificado por "nome”, quando finalmente surge a
mensagem:

Achei: nome (HOTBIT)
Found: nome (EXPERT)

Espere o fim da leitura, ou seja, aguarde a
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liberacao do cursor e a palavra "0k".

Novamente problemas de ajuste de volume do
gravador podem ocorrer. Se vocé nao obtiver sucesso
numa primeira tentativa, nao desista. Tente novamente
com outros niveis de ajuste.

Se mesmo assim vocé nao conseguir carregar
seus programas, talvez seja necessério fazer um ajuste
do alinhamento do cabegote de seu gravador (azimute).
Para isso, localize o furo que dé& acesso ao parafuso
de ajuste (ao lado da cabega de gravagao) e, desconec-
tando todos os cabos, ponha uma fita com o programa
que vocé que carregar. Reproduza essa fita e gire o
parafuso de ajuste, com o auxilio de uma chave de fen-
da, no sentido horério ou anti-horédrio até obter o som
mais estridente possivel.

b) SAVE e LOAD

0s comandos SAVE e LOAD tem quase a mesma fi-
nalidade que CSAVE e CLOAD. A diferenca estad na sinta-
xe e na possibilidade de introduzir-se um par@metro
que permite a execucao automadtica do programa assim
que for carregado. Além disso, a gravacao é feita no
formato ASCII, o que possibilita o uso do comando
MERGE.

Para gravar, use :

(SAVE "CAS: nome”)

Para carregar, utilize:

[LOAD "CAS:")ou(LOAD "CAS:nome”]

ou ainda,

(LOAD "CAS:",R) ou(LOAD"CAS:nome” ,R]

caso se queira a execugao automética do programa quan-
quando ele estiver carregado.

¢) BSAVE e BLOAD

0s comandos BSAVE e BLOAD sao utilizados para
gravar e carregar programas em Linguagem de Maquina
{uma sequéncia de bytes).

Para utilizar-se BSAVE, deve-se informar ao
micro o enderego de meméria no qual o programa em Lin-
guagem de Maquina estd armazenado. Tanto o enderecgo
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inicial quanto o final, para que o MSX BASIC saiba
exatamente qual o bloco de membria deve ser coplado na

fita.

Além disso, ao usar-se esse comando, pode-se
informar também o endere¢o em que deve comegar a exe-
cucao do programa, caso esse nao seja igual ao endere-
go inicial.

Sua sintaxe é:

[Bsavx "CAS:nome”, endereco inicial, endereco fin?ij

endereco de infcio da execugdo

Para carregar um programa em Linguagem de Mé-
quina, use o comando BLOAD cuja sintaxe é:

((BLOAD "CAS:") ou(BLOAD "CAS:nome")

Se vocé desejar a execucao automética do pro-
grama apbs o carregamento, basta acrescentar a letra
R, ou seja:

(BLOAD "CAS:",R)ou(BSAVE "CAS:nome”,R]




APENDICE C — RESPOSTAS

T.E
2.3

EiE
20

wn
-

3.8

c 1.8 =4 1.4 -4d 1.5-f 1.6 ~-¢
Cédigo 33 1 341 75§ 991129

Caractere ! . K o i

Cada caractere é mostrado na tela durante o do-

bro do tempo em relacao ao do programa original.

a) 0Os caracteres de codigo menor que 33 também
sao mostrados.

b) B

0 programa volta ao infcio de sua execucdo e fi-

ca "rodando” Iindefinidamente.

=8
~ EBIE

TEXTO
SERVE
COMO

TESTE

A virgula divide a tela em duas partes. A pri-
meira comeca na coluna @ e termina na coluna 13.
A segunda vai da coluna 14 até o fim.

Cada virgula colocada apés o comando PRINT
desloca a prbxima impressao para a parte seguin-
te que esteja livre.

0 resultado que vocé deve obter é.
B12345678981 2345678901 2345678901 23456782

ESTE TEXTO
SERVE COMO
TESTE

Ok

Experimente acrescentar mais duas virgulas na
linha 28. Vocé obteré:
B12345678901 23245678901 23456728901 23456789

ESTE

TEXTO
SERVE COMO
TESTE
Ok
]
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3.3 - ESTETEXTOSERVECOMOTESTE

3.9

3.5

e
4.3

H D
4, N

98

B1234567890123456 7890

a

1 ESTE

2

3 TEXTO

4

s SERVE

&

T COMO

&

9 TESTE

a

18 CLS 48 PRINT"SERVE";
15 LOCATE 1,1 45 LOCATE 6,4
28 PRINT"ESTE"; 58 PRINT"COMO";
25 LOCATE =,2 55 LOCATE 1.5
28 PRINT"TEXTO"; €8 PRINT"TESTE";

35
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(1
(6
(1
1)

5)

6)

20
As
C$

LOCATE 18,3

C (2) 6 (3)D (4) D (5) E
A (7) A (8) F (9)C (10) B
B (2) A (3) A (4) B (5) 8
A constante 312 nao deveria aparecer entre

aspas (") para ser numérica.

A varidvel inteira (1%) nao assume valores
superiores a 32767.

A varidvel alfanumérica (B$) nao pode ser i-
gualada a uma constante numérica.

A varidvel numérica (AZ) nao pode ser iguala-
da a uma constante alfanumérica ("MSX") a nao
ser que se tenha previamente utilizado o co-
mando DEFSTR A, como veremos no volume 2 des-
ta colegao.

A variavel de precisao simples (AZl) assume o
valor a ela atribuido mas nao em precisao du-
pla (3.1D21).

0 nome da variével corresponde a uma palavra
reservada do MSX-BASIC (OR).

?A:B=3

linhas 20, 30 e 40 atribuem as variaveis RS,
e A$ os conteddos "RAIO=", "CIRCUNFERENGIA="



29
30
P90
29

&30
Y0

e "AREA=", respectivamente.

A linha 50 permite, através do comando INPUT,
que seja atribuido o valor do raio a variavel R.

A linha 90 apresenta na tela as cadeias de
caracteres RAIO=, CIRCUNFERENGIA=, AREA= e os
respectivos valores.

A linha 100 "imprime” uma linha em branco e
desvia o programa para a linha 5@ para que um
novo calculo possa ser efetuado.

a) No més 1032 pois ocorreu "Overflow”, isto &,
foi ultrapassada a capacidade de célculos do
computador.

b) Os célculos sao feitos com nimeros inteiros e
o0 "Overflow” ocorre apbds o més 21, se forem
feitas as mesmas entradas do item a.

¢) Os calculos sao feitos com nimeros de preci-
sao simples.

As linhas 20, 80 e 90 devem ser alteradas para:

FOR I=41 TOQ &

PRINT “A MEDIA ARITMETICA DESTES”:é

PRINT “NUMEROS VALE”;T/6

As linhas 20, B® e 99 devem ser alteradas para:

FOR I=41 TO N

PRINT “A MEDIA ARITMETICA DESTES”:N

SBINT “NUMEROS VALE”3;T/N

ao

A linha 40 de eria ser alterada para:

40 PRINT INT(P%RND(- "IME))+1i
Ela compara o valor do produto dos dois nimeros
que estd armazenado na variével P com o valor
dado como resposta via teclado contido na varia-
vel GC. Se esses valores forem iguais & impressa
a mensagem "MUITO BEM”, caso contrério (ELSE) a-
parece a mensagem "ERRADO™.

A linha 110 deveria ser mudada para:

149 FOR I=4i TO 4

No caso de dar—se uma resposta incorreta, nao é

impressa a mensagem “ERRADO”. No lugar disto o

programa desvia para a linha 100 e é reiniciado.

A principal diferenca é que,com essa mudanca,
0 usuério do programa de era acertar todos os
testes propostos para chegar ao fim. Um erro
basta para que se comece tudo de novo!

A GItima versac do programa & inadequada para
sar aplicada a uma crianga pois ‘Iém de ser mui-
to hostil! (obriga a crianga a acertar tudo), nao
a informa que errou.

A primeira versao & melhor, porém poderia ser



aprimorada se modificdssemos a linha 210 para:
249 IF C=P THEN PRINT”MUITO BEM” ELSE PR
INTZVOCE ERROU, TENTE DE NOVO”:GOTO 190

Dessa forma, se for cometido um erro, o pro-
grama pede para que a nova tentativa seja feita.

Mas ainda h& um problema: o programa sé pro-
poe a proxima conta se a crianga acertar, nao
importando quantos erros ela cometa para isso.

Vamos |imitar o nimero de erros numa certa
conta em trés, por exemplo. Para isso modifique
a linha 210 para:

2490 IF C=P THEN PRINTZMUITO BEM” ELSE GO
TO 240

Acrescente também.
115 E=0
235 END
240 E=FE+14
250 IF Ed(=3 THEN PRINT “ERRADO, TENTE DE
NOVO“2GOTO 190
260 PRINT “ERRADO, & RESPOSTA &7 3P:GOTO
220

Se agora for cometido um erro, o programa
desvia para a linha 240 que incrementa em uma u-
nidade a variavel E {(contadora do nimero de er-
ros). A linha 250 testa se o nimero de erros co-
metidos ¢é menor ou igual a 3. Se for, pede-se
que seja feita uma nova tentativa e desvia-se o
programa para a linha 190. Caso contrério, nao
ocorre desvio e é executada a linha 260 que im-
prime a resposta e, a seguir, desvia o programa
para a linha 220 a fim de dar continuidade ao
lago aberto pela linha 110.

0 motivo da inclusao da linha 115 é "zerar” a
variavel contadora de erros (E) toda vez que uma
nova conta é proposta.

A inclusao da linha 235 é necesséaria para fi-
nalizar o programa.

6.1 - 0 programa pedido é:
19 SCREEN 2
PO LINE 10,10)~-X434,%3143 ,15,8BF
30 CIRELE (74,61),20,8
49 PAINT (741,61).8
50 GOTO 50
6.2 - Para desenhar o retangulo pedido rode o seguinte
programa:
19 SCREEN 2
20 PRESET (1600,89)
230 DRAWICALSRIOD2OL.ZOUZGY
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49 GOTO 49
A linha 20 serve apenas para posicionar o
cursor nas coordenadas da tela em que terd infi-
cio o desenho feito pelo comando DRAW.

6.3 - a) A parébola fica "mais estreita” Isso ocorre
pois a taxa de variacao da funcao aumenta com
o aumento do coeficiente do termo de segundo
grau.
b) A concavidade da parabola fica voltada "para
baixo”.
¢) As linhas 20 e 30 desenham os eixos. Para de-
senha-los em vermelho altere-as para:
20 LINE (0,96)~(256,96),8
39 LINE (128,@)w(188,192),8
d) Para "congelar” a imagem da tela de alta re-
solugao grafica.
e) A "densidade” do gr&fico aumenta porém, a ra-
pidez na execucao do desenho diminui.
7.1 - As alteraces sugeridas podem ser:
1% OPEN “GRP:” A5 Hi
30 READ A, A%
25 PSET (115:0%10+32,1
36 PRINT #4,A%
80 DATA &6,VERM ESCURO, 8, VERMELHO,?,VERM
SLARO, 19, AHQHLLO QURO, 11 QMARELO,G VERDE

(IﬁRO J,ULRDF 12, VERDE FJ(URO ﬁ!UL CL
ARO , 4, AZUL ESC URO £3,ROXO0O

g

7.3 a

Cancele as linhas 40 e 60 e substitua a de nime-
ro 50 por:

50 LINE(LQ,C%i0+4)~(140,C%10+10) ,A,BF

7.5 - Apds fazer esses exerciclos vocC# deve ob-
ter o programa listado a seguir:

i00 COLOR 15,1,1

ii® SCREEN 2,0

120 Xi=64%RND(-TIME)+10@:Yi=48%RND(-TIME
Y)+100:X2=100:Y2=100

3@ FOR I=1 TO 8

140 READ A%

150 S%=5%+CHRE (VAL (“&B"+A%))
160 NEXT I

170 SPRITE®(1)=5%

180 DATA 00000000

190 DATA 114414141

200 DATA 00000000

210 DATA 14444444
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162

220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
4!!

440
.5)
450
.5)

469

DATA 00011000

DATA 1141441441

DATA 00100100

DATA 00000000

PUT SPRITE 4ii,(Xi,Y1),8,1
FOR I=1 TO 8

READ A%
WE=WH+CHRE (VAL (“&B"“+A%))
NEXT I

SPRITE®(2)=W%

DATA 00111000

DATA 01010100

DATA 10010010

DATA i1iiiiiie

DATA 10010010

DATA 01010100

DATA 00111000

DATA 00000000

RESTORE

PUT SPRITE i@, (X2,Y2),2,2
SPRITE ON

IF STRIG(®) THEN N=N-i:PLAY”S8MBQ0LC

Xi=Xi+3%INT(RND(1)+.5)~3%INT(RND(1)+
Yi=Y4{+3%INT(RND(L)+.5)-3%INT(RND(1)+

IF X4i<(@ OR X1)>255 OR Yi<(® OR Yi)>i9%92

THEN Xi=128:Y1=96

470
489

A=STICK(®)
Y2=Y2+(A=8)+(A=1)+(A=2)~(A=b)~(A=T) ~

(A=4)

499

X2=X2+(A=8)+(A=7)+(A=4) ~(A=2) -~ (A=3 )~

(A=4)

500
Sio
520
530
549
550

PUT SPRITE 1@,(X2,Ya),2,2
PUT SPRITE 14,(Xi,Y1),8,1
ON SPRITE GOSUB 570

B=B+1i

IF B>20@ THEN 600

GOTO 420



960 END

570 IF STRIG(O) THEN PLAY””,”"ViS05C16":N
=N+4EPSET(X1+4,Y1+4)

<8¢ SPRITE OFF

590 RETURN

600 OPEN"GRP :”ASHA

649 PSET(410,410),14

620 PRINTHA,”VOCE FEZ”3N;”PONTOS!”

430 FORI=4i TO 3000:NEXT I

4649 RUN

7.6 - a) Apertando o botao 1 do joystick A.
b) Alterar para N=N-3.
7.7 - a) Trocar todos os algarismos 3 por 6.
b) Trocar todos os algarismos 3 (ou 6, se vocé
j4 fez a alteracao do item anterior) por 1.
7.8 - Fazer as seguintes alteragdes:
120 Xi=64%RND(~TIME) 'Y L=48%RND(~TIME) 2 X2
m3RaYd=204
4460 IF X4¢0 OR Xi>44 OR Yi<® OR Yi>48 TH
EN Xi=328Y4i=24
| Alterar a linha 470 para:
470 A=8TICK (1)
7.10- Alterar para:
=540 IF BY100 THEN 400
7.11- a) Trocar STRIG(@®) por STRIG(1)
b) Alterar, na linha 570, N=N+4 para N=N+10.
7.12- a) Mude a linha 610 para:
640 PSET(50,96) , 1
b) Se a alteracao do item anterior nao tiver si-
do efetuada a linha 625 deveré ser:
60% IF NY>100 THEN PSET(410,20),1sPRINT #i
LPARABENS 1
c) Alterar para:
630 FOR I=4 TO 1500 :sNEXT I
7.13- a) Os SPRITES aparecem ampliados.
b) Alterar a linha 570 para:
570 IF STRIGC(O) THEN PLAY””,”ViSoSC1i67iN
=N+100EPSET (X248, Y2+8)
8.1 - As linhas 10 e 20 sao:
10 PLAY”SOMS500004"
20 PLAYZE16F16G16G86G16FBEBABA4”
8.2 - A linha 30 é.
G1%] PLﬁY”DiéEi6F16F8F16EBDBG4.”
B.3 - A linha 40 é:
40 PLAY”EBG166G8GI6FBEBAB0SCE”
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B.4 - A linha 50 é:

=50 PLAYY04BBABGEERFABNBCY .~
8.5 - A primeira versao consome menos meméria.
8.6 - A misica completamente transcrita fica:

5 PLAY “ViS5Ti80","Vi2T1807,“VieTi80”
i¢ PLAY ”o4ﬁ4”,”04R4”,”04R4”

20 PLAY ”“0oSC2D4”7,”"A2.”,"E2."

30 PLAY “EA.FBEA4”, ”Och 2T IARNY

40 PLAY ”“D204B4”,"04G2.7, ”8“84"

50 PLAY “G4.A8B4”,”"B4.ABGA","D2.”

6@ PLAY “05CR204A47,"A2.7,"E2."

70 PLAY “A4.G+8A4","F2.7,"D2A4"

8o PLAY”BEG+4”,”E405E404B4”,”G+2E4”
90 PLAY”E2A4”,"E2R8","G+2R8"

100 PLAY”05C2D4","A2.7,"E2."

110 PLAY”E4.FBEB”,”05C2.7,"A2.7

120 PLAY”D204BA4”,”"04G2.7,"B2G4"

13¢ PLAY”GA4.ABBA4”,"B4.ABGA","D2."
140 PLAY”05C4.04BBA4","A4.B805SCBDEB", "E2.

150 PLAY G+A.F+8G+4”,"E204E4",7D2."
1640 PLAY"A2.” ”ﬁ40qﬁ4&4” el L
1790 PLAY”04A2.7,"04A2.7,7"C2."

8.7 - A transcrigao é.

LINHA 28 s -

LINHA 30

R == St ——

LINHA 50

——
28

LINHA 88
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A “Série Didatica” é mais uma iniciativa pioneira da EDITORA
ALEPH visando levar aos seus leitores conceitos especificos atraves de
textos claros e, realmente, didaticos. O uso do microcomputador na edu-
cacdo pode ser desastroso ou extremamente proveitoso, dependendo da
forma como ele for usado. Na "Serie Didatica” a utilizacao dos micros
é o tema central, sendo repleta de exemplos de usos proveitosos.

curso de
basic

Este livro destina-se aqueles que querem se iniciar em programa-
cao utilizando o BASIC MSX. Escrito por professores de larga expe-
riéncia, foi estruturado em verdadeiras aulas cujo nivel de dificuldade
cresce com o conhecimento do leitor.

A teoria é apresentada de maneira clara e didatica, sempre enri-
quecida por exemplos que devem ser testados no computador para que
o leitor possa, através de uma interacao com a maquina, tirar o maximo
proveito do que esta sendo abordado.

NEditora

Aleph

ALEPH PUBLICACOES E ASSESSORIA PEDAGOGICA LTDA.
CP. 20.707 - CEP, 01498 - SAO PAULO
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