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Abstract—O programa detalhado a seguir apresenta a jogo da
cobrinha implementado em Assembly MIPS

I. INTRODUÇÃO

ESSE trabalho apresenta uma reprodução do clássico jogo
”Snake”, conhecido como o jogo da cobrinha, usando a

linguagem Assembly do MIPS, através do programa MARS.
A seguir, estão especificados os métodos através dos quais o
programa foi montado:

II. METODOLOGIA

OTrabalho foi executado no simulador MARS desen-
volvido pela Missouri State University e programado na

linguagem assembly MIPS.

Fig. 1: As duas ferramentas mais utilizadas do MARS nesse
trabalho: o MMIO e o Bitmap Display

Usou-se uma matriz lógica de 40x30 linhas, formada de
caracteres, declarada na memória estática. A matriz lógica é
usada em todo o programa para representar a posição de cada
elemento do jogo.

Fig. 2: Matriz 40x30

Os visuais da cobra, do cenário, da pontuação e da vida
foram mostradas no bitmap display através de funções que
imprimem bit a bit dentro de um espaço de 8x8 bits.

Fig. 3: Tela printada do jogo, bit a bit, no Bitmap display

Os efeitos sonoros foram implementados através do syscall
31 (saı́da MIDI). O programa também usa o processo de
polling, onde há a leitura da memória de entrada e saı́da
(MMIO) também simulada no MARS. A cobra muda a sua
direção de movimento quando for lida da memória uma en-
trada válida. O movimento constante da cobra se dará sempre
que não for lida uma entrada válida. Para a implementação
da velocidade da cobra foi usado o syscall sleep, para cada
dificuldade foi usado um intervalo diferente de tempo. As
vidas da cobra foram implementadas através de um contador.
Toda vez que a cobra morre o contador decrementa e o
programa lê a segunda matriz lógica, onde está salva a posição
inicial do jogo, e recomeça o LOOP principal.

III. ”TEXTURAS”

DURANTE a implementação do trabalho, percebemos
que, apesar do jogo estar funcionando, visualmente, o

trabalho parecia meio monótono, para isso, implementamos
uma nova técnica de impressão no Bitmap display. Ao invés
de pritarmos byte a byte, como geralmente é feito, printamos
bit a bit. Isso nos permitiu fazer, através da variação de cores
em um quadrado de 8x8 bits, fazer ”texturas”, como mostradas
abaixo:

Fig. 4: Impressão bit a bit da ”grama”
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Fig. 5: Impressão bit a bit da ”parede de tijolos”

Além das coisas do cenário e dos corações para representar
as vidas personalizamos também as próprias partes da cobra:

Fig. 6: Impressão bit a bit do ”rabo” da cobra

Fig. 7: Impressão bit a bit do ”corpo” da cobra

Fig. 8: Impressão bit a bit da ”cabeça” da cobra

IV. RESULTADOS OBTIDOS

TENDO em vista os processos metodológicos descritos
acima, chegamos ao resultado esperado, um jogo da

cobrinha funcional rodando em uma base assembly MIPS.
Entretanto, pelas limitações técnicas da IDE MARS e prin-
cipalmente da linguagem de programação, o jogo apresenta
alguns bugs, tais como dar uma leve travada quando a cobra
come a comida, e depois de um tempo mais longo de funciona-
mento há possibilidade do jogo travar, provavelmente devido
a quesitos de stackpile ou memória dando overflow.

V. CONCLUSÃO

A INDA que com alguns bugs, acreditamos que o trabalho
foi realizado com sucesso, pois enquanto os erros foram

por fatores externos ao código, o código em si funcionou como
o esperado
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