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~ 0 TK'90X é a dltima palavra em microcompu-
tador!

Além da vantagem do custo, apresenta simpli-
cidade de uso’'capaz de habilitar tanto os jovens
c0mo osa(lultos a desfrutar de todos os seus muil-

diversos tipos de ¢
Neste livro s

dos quais 30 tetalmente corpentado :'-*f'i'iledida Y

que eles aparecem, existe.uma m e 6
quiencial explicacéo de todas as instrucoe
guagem BASIC que é entendida pelo TK 90X.

Os principios envolvidos e as técnicas especiais-

utilizadas sdo totalmente descritos, permitindo ao
iniciante compreender rapidamente como funcio-
nam os programas enviados ao TK 90 :

Este livrg' permite qile vocé compreenda ‘no
futuro, qualquer progr‘ama escnte na ljnguagem
¢ BASIC no TK 90)( :
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APRESENTACAO

Entre os objetivos que tive em vista ao es
crever este livro quero destacar o mais impoftan;e
ou seja aquele de apresentar um texto que permita
atender as neceséidadeg de todas aé,Escolas na im-
Iplaﬁtaggo dos seus cursos iniciais de Informatica
estruturados sobre o TK 98X.

Assim a Microdigital fabrica p fantastico
TK 9$X, a Livraria e Editora Nobel $.A. possibilita
a produgao e a distfribuigao do livro e a mim cabe a
missdo mais simples ou seja elaborar o prSprio.

ESPErérque este livro, em conjurgao. com o
manual que acompanha o TK 98X, permita a vocd& esti-
made{a) 1eitof(1eitora) dominar a iinguagem BASiC
toda especial do seu TK 90X.

Alids ja escrevi virios livros para oTK 85
e para o TK 2¢8¢ II (vocE ji os conhece?) e este
vai lhe dar condigdo de usar o dnico micro pessoal
1an;édo no Brasil at@ agora,que realmente merece a
classificagao de "software machine”, um titulo inco
mum porém merecido, devido a facilidade do seu uso,
05 seus grandes recursos e por que nEo_destacar o
seu pre¢o acessivel.

Recentemente tive a felicidade de conhecer
a figura eminente do padre e professor Waldemar
Valle Mértins'que me presentecu com um dos seus li~-
vros - "A liberdade de emsino" - que contém impor-

tantes reflexoes 2 partir da situagao do Brasil.



Uma das primeiras frases do livro &: "En-
tende-se por liberdade de ensino a prerrogativa de
escolher um determinado género de educagzo”.

Sem entrar na ani2lise do conteldo complexo

desta assertiva, o que posso dizer Ilustre educador

Waldemar Valle Martins & que além das Escolas, das
revistas, dos. jornais, do r3die, da televisio eprin
cipalmente dos templos que possibilitam a educagio
surge agora um outro fantastico meio para chegar a
mesma ou seja o micr&computador TK 94X.

Este livro & um guia para dominar o manejo
do seu TK 9PX... . ‘ .

Um micro como o TK 99X realmente nao dis-
crimina ninguém. ‘ .

Todos podem adquiri-lo e utilizar no '

'refid
1

gio" domieiliar ou ma pior das hipbteses utiliza-

lo nas escolas do 19, 29 e 39 graus ou ainda nas em

presas.

0 TK 99X permite obter resultados que var-
rem nao apenas a Area educacional, mas também a tec
nica, o lazer e os pequencs megocios,

0 livroe "BASIC NO TK 94X" & o primeiro de
uma grande série que pretendo langar para possibili
tar a todos o completo dominio desta maquina fabulo
sa - TK 96x.

ANTES DE COMECAR O LIVRO NEO ESQUECA
QUE O SEU TK 98X B TOTALMENTE COMPA-
TIL COM O ZX~-SPECTRUM
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mercial.



Estou seguro que o TK 99X ird modificar de
forma substancial o ensino, dinamizando-¢ e princi-
palmente colocando a disposicao des que estudam e
trabalham os mais fantasticos recursos para texto,
caleulos, graficos e som.

‘"arigat®", Toshiro Iqueda, datildgrafo,edi
tor e amigo de muitos anos (datilografou todos 0s
meus livros a partir do terceiro e hoje ja tenho
mais de cinquenta titulos publicados...).

Finalmente e com muita sinceridade sou gra
to mais uma vez aos amigos da Livraria Nobel 8.A.,
Ary X. Benclowicz e Luigi Zamboni por acreditarenm
em tudo o que escrevo e por investirem nisto de cor
por e alma colocando toda a empresa a minha disposi
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Assim até parece facil escrever e editar

um livro...
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Capftulo 1
Palavras-chave ou seja ensinando ao
TK 90X o que deve ser feito

Um micro nao & nem um pouco tao inteligen-
te como VOCE. .=

Ele precisa receber instrugoes claras de
voce sobre tudo o que deve fazer.

Voce sabia que os micros n3o sao tao inte-
ligentes como as pessoas?

0 TK 98X nao pode fazer nada por si pro-
prio.

Ele necessita de voce caro(a) leitor {(lei-
tora) para dizer-lhe o que deve ser feito.

0s humanos, para entender-se com o$ micros
e principalmente para dar-lhes ordens,desenvolveram
uma série de linguagens, chamadas de alto nivel, tais
como © FORTH, PASCAL, COBOL ou o BASIC.

Todas tem suas proprias regras de sintaxe,
as quais s30 muito mais simples e restritas do que
as que exige um idioma falado ou escrito entre pes-
soas como € o caso do Portugués.

Cada uma das palavrss que integram estas
linguagens de alto nivel nac podem ser entendidas
diretamente pelo microprocessador (ou seja o "cere-
bro") do TK 9§X.

Um microprocessador so pode executar micro
instrugoes do seu particular idioms, cujo nome &

linguagem de maquina.



4 TDesta forma qualquer palavra de um idioma
de alto nivel estia formada por varias micro instru-
goes concatenadas de tal forma que, finalmente, rea
lizam o que o(a) programador(programadora) espera
das mesmas. '

Todos os idiomas de alto nivel, citados
acima, foram_deéenvolvidos por pessoas de lingua in
glesa e consequentemente as palavras-chave sao em
Ingleés. -

A linguagem de alto nivel que iremos apren
der para dar ordens ao TK 96X chama-se BASIC ' e no

lugar de ter milhares de palavras (algumas com du-

plo e atd triplo sentido) como o Portugu@s, tem apro

ximadamente 99 palavras.
£ de alto nivel e aoc mesmo tempo muito sim
ples...

Assim como voece diz ao seu '

'‘caczinho™-fila
"senta” ou "deita ail” vocE‘ﬁcom um pouco mais de
delicadeza...} pode pedir para o TK 98X que entre
em "agao" usando palavras simples tais como:

A ?RINT, LET, LIST etc.

Naturalmente, ainda nao did para mandar es-
tas ordens por via oral.

Vocé ordenar3d isto para o seu TK 9¢X uti-
lizando o seu teclado.

Acho entretanto, que em alguns anos estas
instrugoes poderao ser enviados atravis do movimen-
to sincronizado da sua lingua dentro da sua boca
acompanhada de inspiragoes e expiragoes...

As palavras mais importantes que o TE 9¢X
entende sao as’chamadas palavras-chave.

Todas as palavras—chave do TK 98X estao im
pressas na c¢or branca nas teclas, perto da letra

principal.

Assim por exemplo vocE encontra a palavra-
chave LET ma tecla L a palavra-chave PRINT na tecla
P, a p#lavra—chave LIST na tecla K, ete.

_Todas as palavras chave em brancoe no seu
TK 9¢X s3oc chamadas de comandos.

) Sao elas que indicam ao TK 98X o que .deve
ser feito como PRINT (imprima), LOAD (carregue),NEW
{novo), RUN (execute), GOTO (va para), ete.

Um TK 99X pode "carregar™, "executar" e"{r
para”? ‘ l

Nao se amofine respeitado(a) leitor{leito-.

ra) vamos explicar tudo nos minimos detalhes, daqui

para frente...




Capitulo 2
Como se pode imprimir (PRINT)
nameros na tela do seu aparelho de T.V.

Esteja seguro-que a tela da T.V.esteja lim

pa e contenha apenas a mensagem

( TK 99X-Color Comf)uter )

T T T 17T T T 711

Olhe agora com aténgio no teclado e veia

que no lado direito do teclado voc@ tem a tecla

B

Aperte a mesma.

Note que a mensagem

( TK 90X-Color Computer )

desaparece e mo seu. lugar surge um pequeno retingu-
lo (curscr)l piscando E

Caso voce nao possa afirmar que esti vendo
um entdo precisa ajustar o seu aparelho de T.V,

0 piscando € uma forma do TK 9fX lhe
dizer que ele quer que vocé lhe envie uma ralavra=
chave,

Para nao decepcionar o seu TK 9fX  aperte

por exemplo a tecla P.



Aparecerd na tela a linha

PRlINT

Deu para voce perceber que o "piscan=-
te" foi substituido agora por um piscando?

Uoootimo!

0 . piscando significa que o TK 9@X estd
esperando agora que vocé teércle uma letra ou um nime
ro.

Vamos entrar com o nimero 1B.

Para tanto vocé encontrard o 1 na primeira
tecla a esquerda e acima no teclado e o ¥ (zero) na
outra extremidade e a direita. '

A barra cortando o zero (§) &€ para que vo-
¢ nio faga confuszo com a letra "o". ‘

Bem aperte a tecla "1" e em seguida a te-
cla "6" e a seguir aperte a tecla ENTER .

‘0 que aconteceu?

Resp.: Voce disse para o.TK 9ﬁX que imprimisse
(PRINT) o ntmero 1$ na tela da T.V.

E & o que realmente vai acontecer...

Tente agora imprimir outros nlimeros na te-

la e para tanto tecle o seguinte:

PRINT] seguido por e por |ENTER]
[PRINT] seguido por  [2237] e por [ENIER]
seguido por e por |ENTER

- - - PO
Voce percebera que cada numerc nove e 1m-

presso em uma nova linha abaixo do fitimo nimero.
Nao se preccupe (por enquanto) se algo

ocorrer errado.

Neste caso tome a decisao mais elementar

degligie o TK 9$X da tomada e ligue novamente.

) Pode comegar tudo de novo e tecle certo
dal para frente para nao ter que repetir esta estré
nha operagao de inicializagie...

Porém, se voceé enrtrar com um nimero bem

grande como

937654321

o seu TK 9¢X ira apresenta-lo de outra forma.
0 TK 99X usa uma notagao especial para os

niimeros grandes ¢ assim apareceri ma tela.

9,8765432 E+8

0 E+8 significa: mova o ponto decimal "."

".") oito posi-

(é a nossa classica -virgula decimal
coes para a direita quando entao.volta-se a situa-
¢iao original 987654321 (s& que o 1 ndo aparece na tela),

Assim se tivéssemos o numero 9.87654321 E-5
isto significa que temos um niimero muito pequemnoc e
deve-se mover o ponto.decimal einco posigoes pard a
esquerda ou seja o nimero & 0}0000957654321;

Geralmente voce naoc ira precisar desta no-
tagdo, a nio ser que ésteja elaborando programas on
de sao feitos cilculos que resultem em nimeros mui-
to grandes ou muito pequenos.

Costuma-se chamar esta notagao de exponen-
ctal.

N3o esquega portanto que:

'-—-- Diz ao TK 9¢X que vocé terminou de teclar al-

go e deseja que o mesmo faga algo.

— = Diz ac TK 9¥X para imprimir algo na tela.
" Por enquanto $o imprimimos nimeros, mas logo
em seguida vocé ira aprender a imprimir pala~

vras, frases e respostas para operagoes.

@ Executado @:1 ‘0 TK 90X imprime esta mensagem na. tela;pa
ra lhe indicar que ja fez o que voce Llhe
pediu ou ao menos ele pensa istouw.



Cursor —-- 0K 9¢X estd esperandc que vocé aperte uma
’ palavra—chave.

Cursor .-—---.0 X 9ﬂx 1ra interpretar a proxima coisa
que voce ird teclar.como uma simples letra
ou numero.

Cada vez que se aperta uma tecla, algo su-
cede (ou ao menas predLSpoe se a suceder) na tela.
Neste sent1do, 0 seu melhor colaborador 2
0 eursor que esta representado na tela porx uma le-
tra éue esta piscando e gue lhe indica o mode no
qual o TK 9¢X estd predisposto a trabalhar,
Voecé j3 conhecé os modos K (de keyword =
. W—
-palavra-chave) e L. (de letter = letra) e ira apren-—
e

der adiante o uso dos modos G (dg graphics = grafi-

co), C (de capitals = mailsculas) e E (de extendeds '
. T T

ampliado ou esteandido).

Capitulo 3
Imprimindo palavras na tela

Chegou o momento de fazer algo mais inte-
ressante do que simplesmente ver nimeros na tela.
] Aperte a tecla "P" para obter a palavra-
chave PRINT na tela.
Agora procure a tecla marcada com as pala-

vras em vermelho

 SYMBOL
SHIFT

Voed encontrard esta tecla a direita na 1i
nha de baixo do teclado. ‘ _
Mantenha esta tecla preSsionada
com um dedo e aperte o "P" com um dedo da outra mao.
Caso wvocé tenha felto tudo corretamente - o

TK 9¢X lhe imprimir3 os doils caractdres em vermelho

" que aparecem na tecla P e na tela da T.V, podera

ver agora:
PRINT"

X estes dois caracteres ou "pinguinhos” cha
ma-se de aspas.

Agora tecle. PRINT "Maravilhoso"

0 que, nao consegue fazer isto?

Tamb8m, nie expliquei como fazer para es-
crever uma letra maifiscula e depois ter o resto com

.
minusculas,.. .



10

Al vai, o procedimento para se obter isato.

Em primeiro lugar véce deve fazer o geu
g

TK 9f#X entrar no modo C (ja disse que C & a inicial

de "capitals” que em inglés significa mailsculas).

Mantendo apertada | CAPS SHIFT | pressione a

letra M e veja eomo ela sai impressa como maifiscula.

Caso voce queira permanecer neste modo por
muito teﬁpo basta apertar simultZ@nesmente as teclas
LgAPs SHIFT| e | CAPS LOCK| e ai todas as letras se-

rao malusculas.

0 cursor ficaria no modo C até que voce
saia do mesmo apertando novamente e simult3neamente
{caps sHIFT|e[caPs Lock].

Repetindo, escreva

PRINT| "Maravilhoso" |ENTER

e-a palavra "Maravilhoso" aparece na tela porBm szem

aspag e sem a palavra ehave PRINT.
’ J3 d3 para concluir que se vocé quiser que
o TK 98X use palavras basta que as mesmas aparegam
entre os sinais de aspas e ap5s o comando PRINT.
Isto.8 valido para letras e nimeros.
Apenas para constatar a sua superioridade

sobre o TK 98X mande o mesmo imprimir algumas opera

g5

B IR
P A

¢6es tais como

U&, ug, ue

-
-

0 meu, digo o seu, TK 9¢X nzo sabe nem so~
mar e nem subtrair?

Resp.: O seu'TK 9gfx fez 0 que vocE mandou ele fazer,
Ele ndo somou 3+4 e tao pouco diminuiu 5 de 16.
Ele apenas imprimiu o que voc€ mandou ele imprimir.

11

Note que "-", "+" e "=" 330 08 caracteres
vermelhos nas letras J,K e L respectivamente e para

obter os mesmos voce deve manter pressionada a ta-—

cla |SYMBOL SHIF?Jenquanto aperta cada uma destas te

clas.
Tente agora entrar com a seguinte menmsagem:
PRINT "A guerra nas estrelas & o maior pe-
rigo da atualidade.”

E evidente, que para entrar com esta mensa

gem, no final de tudo voce deve apertar a tecla
ENTER| ou seja logo apds o segundo conjunto de as-
pas.

Note que para se obter os espagos em bran-
co entre as diversas palavras voce deve apertar a
tecla M(espago)

'Caso voce cometa algum erro enquanto esti-
ver teclando "pode passar a borracha" no mesmo e pa
ra tanto basta manter abaixada a tecla (EXEEHEEE§¥]
e apertar a tecla @ (zero) que tem a palavralDELETE'

impressa em brance acima da mesma,

Uma tradug3o para o DELETE pode ser elimi
ne ou apague.
" Desta forma com esta operagao gpaga-se o0
caractere imediatamente a esquerda do cursor.
VocE ja percebeu que o TK 9$X mantém a 1li-
nha de baixo para mensagens?
Quando vocé tecla uma instrugzo para o
TK'QﬁX elé sempre aparece mesta parte da tela.
Também quando o TK 98X informa que estid tu
do § Executado #:1 o mesmo sai 13 embaixo...
Esta parte da tela & chamada de espago pa
ra o trabalho. —
0 TK 90X-usa o resto da tela para fazer o

que voce mandar que ele faga.



12 Capitulo 4
Fazendo -operagdes mateméticas
Recordando no TK gox

PRINT “ "-— Diz ac TK 99X para imprimir na tela da T.V.
tudo o que_ est:.ver dentro das aspas.
As aspas nao irac aparecer na tela.

gﬁ?ﬁgL —» Se voce mantém esta tecla pre551onada enquan-
to aperta uma outra tecla, obtera o caractere,
simbolo ou palavra-chave que aparece em ver-
melho nesta teclas
Por exemplo, SYMBOL SHIFT e tecla '"2" 1lhe
darz os dois pontos .
CAPS - . 0c® seguiu as minhas recomendacgoes ate
sgIFT | — ™ Se voce mant@m esta tecla abaixada  enquanto v g . raag
aperta uma tecla que contem uma letra, a mes— agora e nao estas mais na estaca zero. )
ma sera impressa na forma maiUscula na tela, ' - - . : ;
ndizado deve aumentar em
Caso voce utlllze CAPS SHIFT] com uma tecla Porem o seu ap;e: : )
que contém um numero, obtera a fungao que apa velocidade e para tanto deves seguir a seguinte re-
rece em branco acima da tecla numrica, comendacdo: quando estiveres jumto z mim (TK 9¢x)de
DELETE | ——" Pode—se apagar ou eliminar um caractere in- ves estar tranquilo(a) relaxade(a) e sem nenhum ti-
- troduzido erradamente mantendo abaixada a te-— . - ~
; P~ . to que, a nao.ser que me maltrates
cla |CAPS SHIFT| enquanto voce aperta a tecla po de temor, vis que, 1
# isto e abaixa-se as duas simultaneamente. fisicamente por mais absurdos que possas escrever

Com esta agao apaga-se o caractere imediata-
mente a esquerda do cursor.

nao irads me machucar.

Bo (TK 9¢X) irei auxiliando-o(a) continua=
mente indicando es seus erros e apresentando*lhe os
resultados.

VYocé pode aumentar a velocidade de leitura
do livro e ir tao depreésa quanto qﬁeirés cém a con
digao de que nao titubeies em voltar para tras quan
do achares isto necessidrio.

Eu sei que-vocé nac sabe nada e por  esta
‘razio estou indo pouce a pouco, poreém agora vanmos
um pouco mais rapido e vocE deve se preparar para

um esforgo um pouco maior.

Somas, subtragoes, multiplicagoes, d1v1soes
e exponenciagoes serao importantes para cdlculos ma
tematicos, estatisticos, fisico e por que nao dizer

atd para os jogos, graficos e para a musica.
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Somar, subtrair, multiplicar, dividir e

elevar & algo muito simples para o seu TK 9fX.

Simbolo Significado para o TK 99X

= me ordenam deixar "algo" IGUAL a "algo"
+ | me ordenam SOMAR

- me ordenam SUBTRAIR

* me ordenam MULTIPLICAR

/ me ordenam DIVIDIR

4 me ordenam ELEVAR
Tabela 1

Comece fazendo

: PRINT 3+4
e em seguida aperte o .

No topo da tela aparece a resposta 7 e co-
mo wocé percebe o seu TK 9¢X sabe somar. '

Note que no Capitulo 3 deu impressdo  que
ele nao sabia fazer isto... '

Vocé pode mandar o TX 99X fazer uma soma
bem maior do que esta.

Tecle

PRINT 10+15+2(+25+30+35+9999

Assim que voc® aéertar ENTERjo seu TK 99X

lhe da imediatamente a resposta

em muitc menos que um gegundo.
Vai ser rapido assim 13 nos...
VocE pode subtrair, dividir, multiplicar,

elevar.
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Na Tabela 1 voce j2 notou que para indicar

a multiplicagao usa-se o asterisco "*"

no lugar do
classico "Xf; para a divisao usa-se a barra "/" e
para a exponemnciagao (elevagdo a uma certa  poten-
¢ia) a flecha para cima "4". _

Teste a habilidade do seu TK 94X efetuando

os seguintes cialculos.

Résposta
BRINT 4%3.14159 : 12,56636
PRINT 13/4.278 - -  3.0388032

PRINT 5392%64@ /13 ——————==  265452,31
PRINT 4984%328 — 55555/3.141 —= 1617965
PRINT 1342 - 13#%13 ————»  1,192¢9298-7
PRINT 244 + 203 + 242 # 241 ——=»= 3§

NEb esquega que em cada caso para sair o
resultado indicado a direita voca deve teclar 6
]

Comodo e muito facil, nao 87

A ordem de ﬁrioriqéde com que o TK 9PX rea

liza as operagaes depende do operddor que intervém.

- OPERAGAO OPERADOR | oBservagio
exponenciagao ‘ 4 prioridade maxima
mul?i?licagﬁo y
e divisao
soma e subtragao + - prioridade minima

Tabela 2
Para operadores de mesma prioridadé, o

TK 9$X executaxi as operagaes da esquerda para a di
reita.

Nestas condigoes quando temos:

4984%328 - 55555 /3.141
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o TK 99X faz a multiplicagao (4984 *328) depois a
divisao (55555/3.141) e finalmente subtrai este re-
sultado do primeiro; .

As operagoes dentro dos parénteses se efe-
tuam primeire, seguindo dentro dos mesmos a ordem
de prioridade indicada na Tabela 2.

C;sb haja varies niveis de pargnteses, -os
mesmos sao abertos de dentro para fora.

Assim para efetuar o cidlculo

escrito na

2,38%03% + 7.%3,35
forma classica

5,48%X325 — 777

Basta escrever:

PRINT (2.38 +1.35 + 7 *3.35)/(4.48%325 -777)

Tecle e deve obter .$39284065

Comp treininho para sentir a destreza do TK 99X va-

mos efetuar o3 seguintes calculos:

7x 5575 4+ 13

8 3358 <%

3,98 X 7,47 - 19

o 4,75 + 3@’72 s
19,32 + %f%% - 5,259221
¢} 4,53 + 243825 + 1’%831.+ -g’;g i
4,537 2,17 1,777 + 1
Para obter os resultados,basta escrever
a) PRINT (7#54.75 + 13)/(2%3.48 = 4) ENTER)

b) PRINT (4.75+(3.98%7.47-19)/(34.72-5.28))/(1§.32+9.28/4.43 ~
5.25 4+.21) (ENTER] ‘

&) PRINT 4.53+2.28/4.534.25+1.28/2,77+4,31+.73/(1.77+.18+1)

LU

n_n

LEALE

I'!/ll ——

o
u_n
" ( ) n_

+ ———
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Vocd deve obter as Sseguintes respostas:
a) 12.299294
b) $.114653544
¢) 7.3724276
Nio esquega entao gque!
0 sinal de "mais™ diz ao TK 98X para adicionar o

proximo nimero ao anterior.

0 sinal de "menos™ diz ao TK 99X para subtrair o ni
mero seguinte do imediatamente anterior. T

0 asterisco (ou a "estrelinha') ou o sinal de multi
plicacao ("vezes") diz ao TK 9fX para multiplicar ~
dois nimeros. .

Nao use para a multiplicagao o "antigo" X pois )
TK 9¢X nao entende isto como multiplicagao.

A barra & o sinal de divisao para o TK 9X.
Ele nac entende o simbolo ":" como sendo indicador
da operagao de divisao,

Este & o sinal para a operagcao de elevar a alguma
poténcia (inteira ou decimal).

£ importante que na elevagac a base sempre seja po-
sitiva.

Este & o simbolo para exprimir a TGUALDADE.

0 que esta entre parenteses e sempre efetuado em
primeire lugar. A abertura de virios niveis de pa-
= o

renteses e sempre de dentro para fora.

I
7475289




Capitulo 5
Obrigado TK 90X pela sua memodria!l!

Vocé sabe que o TK 98X pode lembrar das
coisas? )

Voceé pode pensar na memdria do TK 99X como
sendo constituida de milhares de caixas vazias.

Em cada uma destas caixas de memoria o
TK 99X pode guardar ou armazenar um numero ou  uma
palavra que vocé queira que ele lembre.

“Suponha que vch tem 27 ca@isas e 13 pares
de sapatos.

Olhe no teclado e ache o comando LET na te
cla L. |

Tecle agora:

LET camisas = 27

Observe que ndo aparecenm ds dSpds em torno
da palavra "camisas". _

A razao disto & que a palavra "camisas" es
ta sendo usada como rotulo para uma caixa da memo~-
ria e naoc como alguma coisa que o TK 99X tenha que
imprimir (PRINT).

Agora aperte .

0 que aconteceu?

Nao ﬁuito, com excegao de que a sua ultima

linha desapareceu.
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Porem a mensagem § Executado #:1 est3i de
volta e isto significa que o TK 90X fez o que vocd
pediu para ele fazer. . .

Voce pode verificar isto, porém teclando

agora

PRINT camisas (|ENTER|)

Agora o niimero 27 aparece impresse no topo
da tela da T.V. e a esquerdé.

Como foi que o TK 9¢X fez iste?

Bem, inicialmente ele achou uma caixa da
meméria rotulada com "CAMISAS" e "olhou" dentro da
mesma. .

Al ele encountrou o nimero 27 e hcopiou" °
mesmo na tela deixando ainda o nimero 27 nesta cai-
xa de memoria.

Da mesma forma voce pode ensinar o TK 9¢X

a lembrar o numero de pares de sapatos que voce tem.

LET sapatos = 13 (]|ENTER|)

0 TK 9¢X sabe agora quantas camisas e pa-

Escreva

res de sapatos vocé possui.
Para que voce tenha certeza disto basta te

clar e entrar (ENTER) com as seguintes linhas:

PRIKT camisas (ENTER|)
PRINT. sapatc’:é { )

e note que os nimeros 27 e 13 aparecem na tela,
Para que o TK 9fX possa somar os artigos

de vestuario que voce possui basta escrever

LET artigos = camisas + sapatos (|ENTER|)

@ Executado @:1 diz o seu TK 96X nao 2?7

Bem, agora tecle

PRINT artigos ( |ENTER})

21

e vocé ver3 na tela a resposta 48.

Explicando melhor

0 nome real para estas caixas de memdria €
paridvel numérica,

Este nome nasceu na lingua dos "computado-
res" e significa que voc® pode variar ou modificar
o niumerc al armazenado tantas vezes guantas voce
queira e como queira.

A sua liberdade junto com o TK 99X & quase
indefinida.

NZo existem na realidade milhares destas
caixas aentro do TK 99X, porém esta & uma forma bem
simples para pensar {nao compreender) como & a memd

ria do seu super-micro.

Vocé agora nao pode esquecer a fumngao do
importante comando cuja forma geral &
'fLET varidvel = qialquer nimero

e que diz ao TK 99X para fazer com que uma letra ou
uma palavra ou ainda uma letra seguida por um nime-
ro (a ﬁual chamamos  de varidvel) se torne igual . a
algum numero.

Por exemplo

LET galinhas = 37 ([EnTER])
LET perus = 6 ()
LET patos = 16 ({ENTER])

fard com que o TK 9fX armazene o niimero 37 na caixa
de memdria com o rotulo "galinhas™, o nimerc 6 no
r5tulo ou seja na varidvel numérica "perus" e 16 na
variavel numérica "patos'.

Por outro lado

LET aves = galinhas + perus + patos ( JENTER| >



22

fard com que o TK 99X guarde na caixa da memdria
com o rotulo "aves" o niimero total de animais que
neste caso & igual a 59.

Para que este numero aparega na tela basta

agora voce teclar
PRINT aves ( |[ENTER} )

0 nome de uma varidvel numérica pode ser qualquer
combinagio de letras, digitos (@ at@ 9) e  espagos
desde que © primeiro caractere sejé sempre uma le-
tra.

Assim
X

X

v2

CUSTO ALTO
Delta

sac nomes validos para variaveis.

‘Cuidado gque uma variavel nao pode ser ‘re-
presentada por 3X, 5A, etc. )

0 TK 9¢X tamb@m nac distingue entre letras
minfisculas e maidsculas no neme de uma variavel e
ignora tamb&m cs espagos em branco.

Desta maneira para o TK 96X

Delta
DELTA
delta .
Del ta

2 o nome para uma mesma variivel numérica

A eletrdnica do TK 9$X estd essencialmente
constituida por um microprocessador modelo Z80, que
cumpre a fungao da unidade central de processamento

Cuve. P. Y.
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Este microprocessador 2 muito comum também
em outros microbcomputadores.
Além disto tem-se os "chips” de memdria.

Entre estes deve-se distinguir os que "

me-
morizam” a informagao de forma permanente e saem
gravados da fabrica, de acordo com as instrugoes do
projeto da Microdigital (memdria ROM .- Read Only
Eemory) e aqueles cuja capacidade de memdria desapa
rece quando se corfa a corrente el@trica (memdria
RAM ~ Random Access.Memory).
- -—- » - -
A membria ROM contém muitas rotinas espe-
ciais escritas em linguagem de maquina. ‘
Toda vez que o TK 99X estd ligado, o micro
processador Z8f executa uma ou outras das seguin-

tes rotinas

(- Permite entrar ou editar um programa.
— Executar o seu programa escrito em BASIC. A ROM contem
o conjunto de "regras" que o Z8@ wusa para interpretar
cada comando ou funcdo em BASIC e desta forma efetuar
© que VOCE escreveu.
-. Sentir se alguma das teclas foi- pressionada.
< - Imprimir na tela ou na impressora as informagoes.

- Salvar ou seja armazenar em uma fita cassete o seu
programa ou ainda carregar da fita cassete para a me-
moria do TK 9¢X.

- Contdm os padroes ou modelos de pontos usados para
L\ formar os caracteres na tela da T.V. ou na impressora.

Mais uma vez insisto que toda esta informa
¢3o esta fixa no chip ROM quando ele & produzido.

Voce pode facilmente ler o que existe no
mesmo pOrém nao ﬁode alterar qualquer parte.-da in-
formagao guardada na ROM.

A memdria RAM por outro- lado & bem mais

flexivel.
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Alem de permitir que se leia o que estd arx
mazenado na memdria RAM vocg (ou o microprocessador
Z8%) pode alterar aquileo que esta al, escrevendo no-
vas informagoes.

A Unica desvantagem desta memoria € que
ela & vol&til o6u seja o conteido da mesma & perdida
se for interrompida a corrente elétrica.

A RAM & dividida em varias Aareas e entre

elas destacam-se:

- Area para o arquivo da tela e atributos,

- Area para o programa em BASIC ou seja onde &
guardado o seu programa.

- Area para as varidveis, usada para guardar os
dados variaveis para o seu programa.

Uma das coisas que atiga a curiosidade dos
(das) novigos(as) em computagao & a forma como & me
dida a memdria do TK 99X.

A7 2 que vem a divida sobre o que sao by-
tes, bits e K 1212!7!

A memdria do TX 9¢X & organizada de tal
forma que se péssa seguir o ﬁicroprocesgador, que
sendo um dispositivo binario "sente-se feliz" quan-
do pode trabalhar com nilmeros com poténeias de 2,

Também o chip processador necessita que a
memdria seja organizada de uma’ forma uniforme.

Vamos agora pensar na memdéria do TK Qﬁx co
mo uma linha bem lomnga de caixas idénticas.

“As caixas sao numeradas consecutivamente,
de forma que o microprocessador pode usar este nﬁmg
ro ou enderego para escolher uma particular caixa.

Em cada Posigao {(isto & em cada "caixa"),
esti um nimero bindrio formado por 8 "bits” ou digi

“tées bindrios os quais podem ser "@" ou "1V,
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Um grupe de 8 bits & chamado de 1 byte.

Existem 256 (2 elevado a 8) arranjos com
repetigao de 2 elementos ("¢ e "1") atribuidos a 8
posigaes de forma 'que pode-se pensar em cada posi-
¢ao da memdria como contendo um nimero inteiro, na
base dez, no intervale de @ até 255.

O TK 9@X pode, naturalmente, manipular ni-
meros fora deste intervalo, assim como as fragoes e
para fazer isto utiliza um grupe de 5 bytes. -

¥o total o microprocessador Z89 do TK 99X

216) diterentes pesigoes  da

pode manipular 65536 (
memdria.

0 primeiro quarto destas posigoes & tomado
pela memdria ROM e dependendo do modelo as ~restan-
tes posigoes sao parcialmente ou completamente ocu-
padas pela memdoria RAM,

Uwma forma simplificada d¢ se referir ao ta
manho da memdria & utilizar a abreviatura "K" opara
19 1824) bytes.

Desta forma o TK 90X pode manipular 64 by-

representar 1024 (2

tes de memoria, 16 K da qual & ROM e as restantes

48K podem ser de memdria RAM.

Note que 16 X 1624 = 16384
48 X 1024 = 49152
“85536
Observagao Importante — 0.I.
BASE DOI5 BASE DEZ
ulaIulllleds) @
ol Tolulofo 1 g 1
BoRPIRLY . 2 —d
gpepag1l 3
¢pdog1oe 4
Poega1oL 5
11111111 255 Tabela 3
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Para perceber isto veja quanto @
(11911¢11)2

na base 10.

A forma-para obter esta conversdo &:

1 141 1 ¢ 1 1

(11¢11011), = 1x2 + 1228 + gx2° + 1x2% + 1x2% P22+ 1xat+152?

=128 + 64 + P+ 16+ 8+ 0 + 2+ 1 = (219)

‘ Mostre que (11‘111111)2 = (255)1¢.
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Capitulo 6
Lembrando das letras e das cadeias
de letras

0 TK 9§X pode tambem lembrar de palavras e
de sentengas.

Ele tem caixas especiais para armazenar se
qidncias alfabSticas ou alfanumdricas.

Porém para usar uma caixa especial para
uma cadeia ou sequéncia de caracteres (STRING) voce
precisa utilizar um rétulo tode especial.

Ele precisa ser uma fnted. letra seguida pe

lo caractere cifrac (ou dollar) "$".

Assim, caso vocd queira que o TK 9¢X lem

bre um nome pode. chegar a este fim escrevendo:
LET n$ = "gacha" ( )

Tecle o seu proprioc nome no lugar de '"Sacha"

que & o diminutivo em russc do nome de meu filho ca
cula porém nao esqueca de apresentd-lo entre aspas...
Para veyificar se o TK 9fX lembra ainda

este (ou © seu nome) basta teclar

PRINT n$ ()

0 TK 99X pode também lembrar de uma senten
¢a completa.

Tente agora
LET s$ = "As negociagoes serac um complexo de ques

toes relativas ao espago e armas nuclearé
(lENTER )




28

Agora tecle

e veja como sai impresso na parte de cima da tela a
frase: "As negociagoes serao um complexo de  ques-—
toes relativas ac espage e armas nucleares".

Caso vocé use a letra maiiiscula "S" no lu-

", i

gar. da minuscula "s" sera que a mensagem & ainda a
mesma.
Para verificar tecle:
PRINT §$ ([enTER])
0 que aconteceu?
Come voc® pode ver o TK 9$X nao’ reconhece
a diferenga entre rotulos com letras maidsculas e

aqueles com letras miniisculas,

Qualquer uma das 26 letras do alfabeto po~
de ser usada para rotuleos ou seja para as varidveis
STRING. . .
' Desta maneira, mno lugar de n$, para gpér—
dar um nome voce pode usar tanto A$ como Z§.

£ entretanto uma boa idéia escolher como
inicial para a varidvel STRING uma letra que temnha
alguma associagao com o que existe nesta caixa,

Uma coisa que & muito importante voc@e en
tender (e nao esquecer) & gque uma caixa de wmemdria
pode armazenar uma STRING de cada vez,

Desta forma se vocé escrever:

LET n$ = "Joana" { |ENTER} }

e al entao voceé colocar um outro nome nesta caixa

LET n$ = "Cristina" ({ENTER|)

:quando voce tecla
PRINT n$
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o seu TK 99X ird imprimir o GUltime nome ou 'seja
ncristina™.

B, para o TK 96X & bem fZecillll!l

Ele sempre s0 lembra da dltima e a imedia-

tamente anterior & totalmente esquecida...

- No jargao do "computadores™, a palavra para

um grupo de caracteres que aparecem entre as aspas

-

e STRING.

Uma varidvel pode armazenar uma STRING que
pode ser uma colegao de caracteres alfabeticos ou
graficos ou ainda outros tipos de simbolos existen-
tes no teclado do TK 98X,

No TK 98X uma STRING pode ter qualquer com
primento desde nada at? uma STRING bem comprida cujo
comprimento tem como limitagao somente a quantidade
de memdria disponivel.

Uma STRING com nada entre os sinais de as-
pas ("")} & chamada de STRING vazia.

. Voce vera ﬁo final géste livro nos progra
mas aplicativos, por inqrfvel que possa parecer, a
grande utilidade das STRINGs vazias.

A vai por exemplo uma forma para indicar

ao TK 9fX como esquecer totalmente algo

et n¢ = ™ ([ENTER])

Portanto,a nova instrugao que voc@ ceonhece

agora &:

RESUMINDO: (:;ET x$ = "qualquer coisa" j)

Caso vocé utilize um rotulo consistindo
unicamente de uma letra seguida pelo g¢ifrae "$" o
TK 99X ira armazenar o que segue entre as aspas em

. . . .
tipo especial de caixa de memoria.
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Este tipo de variavel & chamado de wvarii-
vel STRING.

Contrariamente as variiveis numBricas (que
contém somente nimeros) as variidveis STRING  podem
conter qualquer tipe de informagao incluindo nidme-
ros, palavras, caracteres graficos e simbolos es?g
ciais. '_

Nao esquega que o TK 99X trata as letras
mailsculas de forma idéntica as minfisculas de forma
-qué X$ tem o mesmo significado para o seu super-mi-

cro que x$.

Tecle éntao o "mini-mini"™ exemplo

18 x$ = "Sergio"
20 PRINT x$
39 PRINT X$

Ao executar( saira:

Sexrgio
Sergio

_ Capitulo 7
Finalmente escrevendo o seu
primeiro programalt!

Até agora o TX 960X tem feito tudo que vo-
e¢2 lhe pediu imediatamente.

Cada vez gue voce queria que o TK 9¢X fi-
zesse algo novo, tinha que teclar uma nova instru-
¢do. .

A esta forma de utilizar o TK 98X chama=-
se modo imediato.

Mas o seu.TK 9¢X pode fazer coisa muito me
lhor!!! '

Ele pode lembrar longas listas de instru-
¢bes; as quais chamaremos de PROGRAMA.

Voc? ainda lembra quais eram os itens no
Capitulo 5 que compunham o seu vestuario? .

Inicialmente, vocé teclou os dois tipos
que lhe interessavam (camisas e sapatos) e depois
efetuou 2 soma dos mesmos.

Para transformar as imstrugoes do modo ime

diato para o modo programado ¢ desta forma consti-

tuir um programa tude que voce deve fazer & acres-
centar um niumero de linha na frente de cada instru-~
cao. '

Os niimeros de linha dizem ao TK 98X a or-
dem na gqual vocé gquer que as instrugoes sejam exe-

cutadas.’
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Antes de teclar um novo programa, voce de-—

ve apertar a tecla marcada com A", no ual esta
P »

escrito em brancoe a palavra-chave .
Ai aparte |ENTER].

Com istc, limpa-se a meméria do TK 96X e
se evita que voce tenha que tirar o "plug" da toma-
da a toda hora.

Tecle agora o seu primeiro programa

PROGRAMA. 1

1¢ LET camisas = 27

Voce nao esgqueceu que caso cometa algum er
ro basta apertar |CAPS SHIFT| e @ para corrigir a
-~ . . = B
4ltima posicao imediatamente a esquerda do cursor.
' Depois de ter apertado |ENTER!, vocé nota-
ri que esta linha ir3 reaparecer no topo da tela.
Continuando a teclar o programa entre com

as linhas restantes

13 ( |[ENTER| )

2¢ LET sapatos =

3¢ LET artigos = camisas + sapatos (lENTERl
4f PRINT artigos ( |[ENTER|)

At@ agora nao aconteceu nada, excato  que

cada linha aparece na sua ordem correta no topo da
tela. .

Aperce agora a tecla "R" na qual em branco

esti escrita a palavra chave .
AT, a seguir aperte o |ENTER|. 7

Caso voce tenha teclado tudo corretamente,

aparecera o nimero 40 no topo da tela.
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ExplicagOes adicionais sobre a entrada do
programa e as dificuldades que podem ocor
rexy no decursc do mesmo
Comumente, quande vocE.pressiona a tecla

ENTER | apbs ter }eclédo uma linba do programa 0

TK 99X faz com que a tela da T.V. fique branca por
um momento.

Entao ele escreve a linha no topo da tela
e imprime o piscando no espago de trabalho na
parte baixa e a esquerda da tela.

0 significa que o TK 90¥ aceitou a 1i-
nha do programa e esta esperando que voce tecle uma
palavra chave (tal como ) ou um outro nimero
de linha do programa.

QOcasionalmente (assim esperoc...)voce pode=
ri se ver frente a situagao na qual o TK 98X recu-
sa-se a fazer isto.

Caso voce olhe cuidadosamente,provavelmen-
te vera um sinal de ir_xterrogagio piscando "E" em
algum ponte da linha que h3 pouco teclou e que nao
quer subir pois ai existe algum tipo de erro.

Por exemplo, se vocé esqueceu de teclar o
sinal de -igual "=" na linha 3¢, z sua linha terda o

seguinte aspecto.

38 LET artigos camisas + sapatos

Quando vocd apertar |ENTER|, o TX 9¢X pro-

vavelmente imprimiré um ponto de interrogagio onde

ele acha que vocE cometeu um erro, isto & aparecera:
3¢ LET artigos camisas? + sapatos

Esta & uma earacteristica extremamente util

do BASIC do seu TK 9pX.
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0 TK 99X verifica cada linha que voc@ te-

clou antes de aceitar a mesma quanto a errog de sin

Para corrigir este erro utilize [CAPS SHIFT

e B (zero) para apagar tudo até chegar ao ponto de

taxe.

interrogaggé.- _
Entaoe voce pode rebater todo o resto da

linha corretamente.
3¢9 LET artigos = camisas.+ sapatos

Agora, quando voee pressionar a teclar
a linha corrigida ir3d até o tope ocupando.o
seu lugatr correto.

Um outro problema com o qual vocé pode se
defrontar & aquele mo qual a linha parece que fol
aceita porem nada aparece no topo da tela.

Ao invés disto, voce pode ler mensagem co=

(: ¥ Executado 0:1 j)

no espago de trgbalho.

mo

Isto provavelmente significa que voce es-
queceu de teclar o numero da linha e o seu TK.90X

pensa que vocd mandou uma instrugao em modo imedia-

Nao se preocupe e aperte logo o |ENTER ou

tra vez que as linhas do seu programa reaparecerac

to.

novamente na tela.

Rebata a linha que se perdeu e fique tran-

quilo(é)..l ' ‘
Espero que no seu caso particular aparega

no cante baixo da esquerda a mensagem

(: @ Executado- 48 : 1 ’

com a gqual ¢ seu TK 9PX indica que tudo correu bem!!
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Terminando este capitulo ndo esquega ques

Programa|— A toda série de instrugoes que voce

[ —

quer que sejam executadas em uma par
ticular ordem chama-se de programa.
A cada instrugdo & dado um niimero de

linha.

‘Normalmente, no lugar de numerar as

linhas com 1,2,3,4,,etc.,... vocé de
ve numeri-las de 10 em 16 (19,2439,
4f,ete.) de forma que vocé tenha es-
paco para inserir linhas adicionais

caso Iste seja necessario.

Comt este comando limpa-se a memdria
do TE 99X de qualquer programa ante
rior,

Tecle sempré 0 antes ‘de teclar
um novo programa, porem esteja certo
de gqgue o proérama antigo tenha sido
armazenaﬁd em uma fita se ele é‘reaz

mente impertante para voce,

s

Diz ao TK 9PX para executar as ins-
trugoes comegando com aquela de me-

nor numero de linha ne seu programa.

Portanto a ordem seguida clare
da executiva {ENTER| farid com que o

TK 99X entenda que o seu desejo &

que ele (TK 99X) "corra" (RUN) o pro
grama ou que & a mesma coisa, ponha
o mesmo em movimento ou em explora-

gao.



Capitulo 8
Aprendendo a editar e corrigir erros

Existe uma forma bem simples de corrigir
linhas de proérama e diferente da utilizada atElagg
ra.

Pratique bastante no sistema de edigao
(EDIT} e logo vocé sera muito mais rapido que o ven
to desiocando-se como um "superman" para todos os
pontes da tela.

Inicialmente tecle o seu segundo e curto

programa.

(%FOGRAMA 2 :)

14 LET galinhas = 37 ([ENTERI)

2@ LET perus = 6 (|ENTER])

3¢ LET patos = 16 {|ENTER{)

4 LET aves = galinhas+perus+patos ( ENTER }

5¢ PRINT aves - ' (|ENTER])
Imégine, po? um momento, que voce - centou

.. -
ou adquiriu um novo peri e quer aumentar "perus” na

linha 2¢ para 7.

Caso voce ja tenha executado o programa
pressione |ENTER| para obter a listagem do mesmo de

volta.

Agora olhe para as teclas 5,6,7 e 8.
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Voce conseguiu notar as flechas brancas que

existem acima destas teclas?

Mantenha pressionada a tecia
e aperte a tecla "6" que tem impressa acima a fle-
cha (ou seta) para baixo.

A ponta de uma seta ou ponteiro (») ir:
aparecer na 1fstagem logo apds o primeiro nimero
de linha (no mosso caso particular o nimero 16).Cha

ma-se a este ponteiro de cursor da linha de progra-

Aperte de novo {CAPS SHIFT| e "6" outra vez

para levar o cursor da linha de programa para baixo

ma.

ou seja para a linha 24.

Agora, mantenha abaixada a tecls |CAPS SHIFT

e aperte a teela "1" que tem escrita acima de si a
palavra |EDIT|.
Isto fara com que uma copia da linha apare

¢a no espago de .trabalho.

2@ LET perus = 6

Mantenha ainda a tecla |CAPS SHIFTl abaixa

dz e neste momento aperte a tecla "8" (flecha para
a direita) varias vezes at@ que o curser L esteja

no fim da linha.

2@ LET perus = 6

Agora & que chegou a hora de usar [CAPS SHIFT

e @ para apagar (DELETE) o 6 e ent2o teclar o 7.

Aperte o [ENTER| e a linha corrigida subi-

ra para a4 sua posigao correta ou seja
2 LET perus = 7

0 curser da linha de programa (>) estara
novamente na linha 2¢ para que vocé nao esquega que

esta foi a Gltima linha teclada.
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Execute (RUN) o programa ¢ entizo aperte o

|ENTERI para ter a listagem completa do programa no
vamente.

Use a flecha para batwo (como explicado hi
pouce) para levar o cursor da linha do programa pa-
ra baixo e neste instgnte para a linha 59.

Entao, edite a linha 5§ embaixo, no espaco

de trabalho,.
5¢ PRINT aves

Neste momento, use a tecla da flecha para

a esquerda (|[CAPS SHIFT|e técla "5") para MOVeEr .o

cursor uma posigao para a esquerda.

5 @ PRINT aves

Utilize |CAPS SHIFT| e ¥ para apagar

(PELETE) o "5" e teclar o "6" para mudar a linha 5@
para 69. ‘

Use agora a flecha para a direita (n3o es-

queca da |CAPS SHIFT|) para mover o cursor para o

espago apos o PRINT,

60 PRINT aves

Tecle agora /'Espago em branco {ff;
"Aves =[]"; -

para tornar a nova linha 6@ com o seguinte conteudo:

60 PRINT "Aves =[]"; aves Veja o significado
deste ponto e virgula
(;) no Capitulo 9

Esteja certo que incluiu ambos os conjun-

tos de aspas e o simbolo (vermelho) de ponto e vir-

gula";" que voce encontrari sobre a tecla 0.
Quando voce apertar o !ENTER], a linha mo-
dificada entr¥ara na listagem acima, mas a antiga
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linha 5¢ tambBm apareceri.
Caso voce queira eliminar totalmente a 1i-

nha 5@ tecle simplesmente:

56 ([ENTER])

Agora execute ( ) o programa revisto.

Pratique o mais que puder a edigaoc usando
as teclas com as flechas at€ que vocE possa editar
linhas, fazer mudangas, insergoes e eliminagoes ra-
pidamente e sem nenhuma dificuldade...

Nao esquega entao o couceito bdsico deste
capitule que & o . _

0 sistema de edigaoc (EDIT) lhe permite fa
zer mudangas.em um programa existente corrigindo
particulares linhas no liugar de rebater trechos do

mesmo .

Capitulo 9
O comando INPUT, um novo e
futuro grande amigo seu

Se a apalavra-chave PRINT fei at@ este pon

to o seu comando faworito, a proxima palavra-chave

Com o auxilio deste comando voce poderd

a entrar neste rol &

economizar muito do seu tempo dedicado a teclar.
Caso vocsd queira informar algo aoc TK 98X,

como por exemplo o nimero de camisas, sapatas,peris

etc. que possui, nao serd mais necessirio  faz8-lo

através de instrugoes do tipo:
3. LET patos = 16

AliBs, esta forma de definir o valor.de uma
varidvel & bastante inadequada quando se quer modi-
ficar alguma informag3o pertinente 3 mesma.

Para mudar o niimeroc de "patos', voce deve
editar (EDIT) ou rebater esta linha do programa.

£ neste capitulo, que ensinarei a voce,una

forma mais simples de fazer isto usando a palavra-

[f]

a qual vocé encontra na tecla "IV

chave (branca).

Tecle agora o seu terceiro (e ainda curtie

nho} programa.



42

Nao esquega de teclar o |ENTER| apds cada

Alias ja considero isto como um hZbito ado

linha.

tado e daqui para frente poucas vezes iremos repe-

tir isto no final de cada linha.

(:PROGRAMA 3 :)

1¢ PRINT "Qual & o seu nome?"
2¢ INPUT n$

38 PRINT "Como vai vocd"

4¢ PRINT n$

Antes de executar ()' o programa tente

advinhar o que far® o mesmo.

A vai a explicacio de como ele opera.

Linha 1§ —=Voce usou o seu "velho amigo" PRINT para  impri-

mir uma pergunta na tela da T.V.

Linha 20 —w=A linha com o comando INPUT faz com que o TK 9fX
pare e espere que voce tecle algo.
0 cifrao "$" apds a letra "n" diz ao TK 90X que
voce deseja que ele aguarde por uma STRING de ca-
racteres (neste case, 0 seu nome), a qual & arma-
zenada na caixa da memdria que foi rotulada n$.
0 TK 9¥X ficar3 esperando para sempre ou até que
voce aperte a:tecla para informar que ter
minou de teclar,
Quando voce terminar de teclar e pressionar a te-

la |ENTER [, o TK 90X deslocar-se-a para a proxima

linha do programa — linha 38,

Lisha 3@ —wAY, simplesmente se imprime a mensagem "“Tomo vai

voca”.
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Linha 4f—sIndica ao TK 9¥X para olhar na caixa de memdria
que se chamou de n$ e imprimir tude que estiver

contido dentro da mesma, na tela da T.V.

Execute ( ) o programa mais uma vez pa
ra verificar se entendeu tudo o que foi dito ha pou

Melhorando o seu terceiroc programa

Agora vocé ji sabe como o pregrama traba-
lha e pode-se fazer algumas mudancgas no mesmo com ©
intuito de melhoria-lo.

Inicialmente, se voce quer experimentar o
programa com um(uma) amigo(a) que nada saiba sobre
micros, ele {(ou ela) loge fica;ﬁ gamado{a) pelo
TK 90X.

0 seu (a sua) amigofa) pode nao perceber
que o TK 9¢#%X quer que voceé tecle o seu nome.

E ainda mais, certamente ndo percebera que
voc? precisa apertar a tecla para fazer com
que o pfograma continue, ‘

' Em outras palavras o programa nzo & "muito
amigavel" ou seja nao & auto 'inst'rutivo osuficiéﬁte
para pesscas que nao entendem de micros ou mesmo
que nao tenham conhecimento prévioc do programa.

Desta forma no lugar de perguntar simples-
mente

"Qual & o seu nome?".

seria muito mais explicativo e eduecade para o(a)

usuario(a) dizer:

"Por favor, tecle o seu nome e depois aperte a te-

cla [EXTER]

Realmente,vocé pode fazer algo mais com o in-

tuito de diminuwir oseu tempo de digitagao no futuro.
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Ha uma forma especial de uso do comando INPUT no
qual se pergunta e ao mesmo tempo se entra com ares

posta como por exemplo:
INPUT "Qual & o seu nome?"

INPUT pode tamb@m receber a resposta, cole
car a mesma na caixa da memdria e tudo isto na mes

ma linha do programa como:
19 INPUT "Qual & o seu nome?";n$

Vocé notou a presenga do ponto e virgula

(;) antes do n$?

E muito importante incluir o ponto e virgu
la (32 ﬁois caso contrario o TK 99X se recusara a
aceitar esta linha do-programa.

0 ponto e virgula & o simbolo vermelho que
estid na tecla 0,

Desta forma torne o seu programa auto. ex-
plicativo e otimizado com a.seguinte linha 10 (no;

va):

1@ INPUT "Por favor, tecle ¢ seu nome e depois

aperte a tecla ENTER";n$

Depois de ter feito isto, 8 Obvio que de-
ve-se elimianar a antiga linha 2f ¢ que se consegue

entrando com:

20 ([EEED

Olhe agora no seu programa e observe que a
linha 26 desapareceu.
Execute (RUN) novamente o programa.

Vocé notou algums diferenmga?

No lugar de se imprimir a pergunta no to-
po da tela, o comando INPUT imprime a mensagem no

espago de trabalho,na parte de baixo da tela.
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Existe uma outra coisa que voc€ pode melho
rar.
Se o seu nome é digamos igual ao meu, Vie-

tor, nao seria mais elegante.no lugar de imprimir

Como wvai voce

Victor

imprimir

‘Como vai voce Victor

tudo numa mesma linha?

Voce pode mandar o TK 90X fazer isto deuma
forma bem simples, acrescentande no final da 1inﬁa
39 um ponto e virguia ;).

Oé pontos e virgula (3;) tem um significado
muito especial para o TK 90X.

Eles informam ae TK %¢X que a impressao de
ve comegar'imediatamente apds e nio numa nova li-
nha. ' ’

"Edite (EDIT) a linha 38 para que no final

tenha o seguinte aspecto:
39 PRINT "Como vai vocé";

Quando vocé executar (RUN) o terceiro pro-

grama, ja revisto, vera ne topo da tela algo assim:

Como vail voceVicter

Melhor, mas ainda nio totalmente o que se
queria?..
VocE precisa de algum espago entre as pala
vras "voc&" e "Victor".
Edite a linha 3P e inclua . dois espagos em
branco apds a palavra "voceé" e antes das aspas
3¢ PRINT "Como vai vocd[J[]";
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Quando voce estiver fazendo isto, por que
nao tentar acrescentar o "n$" da linha 4¢ no final
da linha 387

Isto j& funcionou ma linha. 18 com o INPUT

de forma que tente agora.

3¢ PRINT "Como vai voc2[J[1";n$

Aperte |ENTER| e a linha se deslocard para

cima substituindo a antiga linha 3@ na sua listagenm.
Antes de executar (RUN) o programa revis-
to pela segunda vez, voce precisa eliminar a linha

49 e para tanto basta teclar

0 ()

Agora execute o programa.
Estd como se queria e com um programa bem
menor, nao a?

Meste capitulo as novas instrugoes foram:

INPUT wvariavel{—=Diz ac TK.QﬁX paré esperar até que um ng
numerica mero seja teclado.
0 comando INPUT estd na tecla I

INPUT wvariivel|—eDiz aoc TK 9PX para esperar até que entre
: STRING uma letra, palavra ou uma cadeia
B (STRING) de caracteres.

INPUT "mensagem” ;n$|—e Permite que voceé envie uma mensagem

-(entre aspas) e apos isto espera a

entrada de uma variavel STRING que deve

IH aparecey separada da mensagem por um pon
ny to e virgula (3). -

o &—i7 Veja agora se entende os programas 1,2,e 3
do Capitulo 23.
VaZ até 13 e depois de entendé-los volte ao

Capitule 18,

Capitulo 10
Divertindo-se com a programagao

Agora voc® ji nao € tae nedfito(a) em pro-
gramagao e desta forma vamos ao quarto programa,
mais longo e totalmente -comentado.

Se o terceiro programa (Capitulo 9). naoc

estd mais no seu TK. %fX tecle

Grocrn + )

1g INPU'I" "por favor, tecle © seu nome'e depoils
aperte a tecla ENTER" ;n$

3§ PRINT "Como vai voc&[(1";n$

Acrescente agora as seguintes-linhas:

4§ PRINT _

5¢ PRINT "O meu nome & TK 9fX"

68 PRINT .

7¢ PRINT "Diga-me[J(J";n$

8¢ INPUT “Qual & a sua idade?[1[]";idade

9g PRINT

18§ PRINT tegus-[1": idade; "UDanos de idade!™
11¢ PRINT "Vocé & bem mais velho do que eu!"

At? este ponto convém ressaltar alguns de-

talhes.
Inicialmente, esteja seguro de incluir to-
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dos os pontos e virgula (;) ou o seu TR 9$X se recy
sara terminantemente a :aceitar estas linhas.

Nae esquega de incluir os espagos em bran-
co ([0) onde eu os coloquei, isto &, dentro dos tre
chos entre. aspas.

Por exemplo, na linha 8§ os dois espagos
em branco sao colocados para separar a pergunta do
valor numeérico, correspoﬁdente a sua idade.

Também na linha 1@@ incluimos virios espa-
¢os em branco para se ter uma saida simpleé deler)!

Nao se preocupe, se uma linha & t2o - com-
prida gque val para a outra linha da tela, como & o

caso por exemplo da linha 1§.

1

Fica por conta do TK 9§X interromper uma .

linha onde ele achar necessario.

Voce provavelmente nzao vai ter muita difi-
culdade em achar a maior parte dos sinais de pon-
tuagac, todos em vermelho.,

Nae esquega que para isto se deve utilizar

a tecla (em vermelho) |SYMBOL SHIFT|{ e al se obtém

qualquer coisa que esteja em vermelho.

Tome cuidade para mnao confundir a virgula
{(,) que esta na tecla "N" com o apdostrofe "'" que
esta na tecla "77.

Antes de executar (RUN) o programa vocé PO
de advinhar qual & a fungao do comando PRINT que
aparece nas linhas 4@, 60 e 967

‘ Bem, execute (RUN) o programa para ver se
vocé estava certo!

Voce achou que um PRINT sem nada apds o
mesmo significa que deve-se imprimir (PRINT) uma 1i
nha vazia deixando um espago entre as outras linhas

e fazendo com isto que o que se exibe na tela seja
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mais simples de ler?

Parabéns bicho (gatinhal)!lll

Caso seja possivel, mantenha este programa
na memdria do TK 9¢X, pronto para ser incrementa—
do!!! '

.Os(as) habituados(as) com mierocemputado
res referem—se a uma lista de linhas de programas
como sendo uma Listagem.

No TK 9¢X wvoce pode listar (LIST) qualquer -
parte de um prograﬁa, desde que o programa tenha si

do parade apo6s apertar—se duas vezes a tecla |ENTER

ou pressionando a tecla "K", a qual tem a palavra-

chave |LIST| impressa sobre a mesma, sempre que o

Cursor estiver na tela da T.V.

No momento, © seu programa 2 ainda bem cur
to, de forma que voee pode ver tode o programa lis-
tado na tela ao mesmo tempo.

Mais tarde vocé quererd ver partes de pro-
gramas compridos, tao compridos que s0 da para ver
trechos dos mesmos.

Tente isto, teclande para o Ultime (quarto)

programa

com algo ne TK 9¥X

LIST 59 ¢ ) 0i a observagao sobre
(3 C\ZD o |ENTER} para entrar

\\ng Com este comando o TK 9¢X ir3 mostrar para
vocé todas as linhas da 50 em diante.

Teste o que acontece se vocé teclar

vt ([EEE)

3 o~ . - - "
sem um numero de linha e entao com diversos numeros.
N3s ja vimos que o TK 9$X & muito bom com

as operagoes de somar, subtrair, multiplicar, divi-



50

dir e elevar a uma certa poténcia (Capitulo 4).

Para tornar, os programas mais interessan-
tes, vou incluir % partir deste ponto algumas li=-
‘nhas que contenham f3rmulasmatematicas bem simples,

Liste (LIST) seu ultimo programa para ver
se existem quaisquer nfilmeros com os quais pode~se
obrigar o TK 9¢X a operar.

E isto al, na linha 80 voeZ entrou com a
sua idade e & com ela que vamos brincar um pouco.

Nao esquega que qualquer coisa que esteja
em uma caixa de variivel numrica pode ser tratada
come um nimero comum ou seja ser usado em operagoes
algébricas.

Nao se amofine e nem esquente a preciosa

"cuquinha"™ antes do tempo.

Por enquanto tecle as seguintes linhas que

devem ser incorporadas ao seu quarto e ultimo pro-

grama:

12¢ PRINT
13¢ LET velho = 7¢ - idade
144 PRINT 'VocE estd ciente que somente daqui [1"; velho;

15@ PRINT "[Janos, serd septuagendrio?”

Na linha 13§ tudo o que se faz & subtrair
a sua idade de 7@ e colocar a resposta ou o resulta
do na caixa de memSria numErica denominada "velho".

Desta forma se a sué idade atual & 15 ter-
se-3 a variavel "velho" com valor 55.

Execute () agora o programa e tente
compreender melhor como funcionaz o mesmo.

Execute o mesmo varias vezes, usando dife-
rentes idades. )

0 gue ocorre se a sua avo, que tem hoje 78

anos, entrar com a idade dela?
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Neste caso sair3 uma mensagem com idade ne
gativa e para que nao se interprete isto erradamen-
te convém modificar a linha 30§ pelo menos para:

13p LET velho = 8¢ ~ idade.

Porém a aritmética até agora pedida ao
TK 9¢X € muito simples e por isto vamos acrescen—
tar mais algumas linhas ao programa.

0 ano tem 365 dias e 2 cada quatro anos
tem-se um ano bissexto ou seja o ano em que o . meés
de fevereiro tem 29 dias e portanto neste ano tem-
se 366 dias. ‘ l

Assim em m&dia um ano tem 365,25 dias.

Portanto se vocé multiplicar a sua idade
por 365,25 vocE obterid o nimero de dias que ji vi-
veu (aproximadamente).

Acrescente portanto as seguintes linhas:

168 PRINT
178 LET dias = idade * 365.25 ‘
188 PRINT "Vocg ja viveu[J"; dias; "[Jdias."

0 ponto decimal (a nossa clidssica virgula
decimal)e o caractere em vermelho que estd na . teia
"M"

Como um dia tem 24 horas, vocE pode também
querer saber quantas horas ja viveu. '

Acrescente as seguintes linhas:

199 PRINT
2¢p LET horas = dias * 24

21¢ PRINT "Se cada hora que passa na nossa vida
€ importante saiba que:”
22 PRINT "VocZ ji viveu[J"; horas; "Jhoras."
]
Da para expressar o que vocé ja viveu em

minutos? E.em segundos?
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£ claro que sim desde que voc® introduza
que toda hora coiresp?nde a2 6p minutos e cada minu-
to corresponde a 69 segundos.

Complete entao o programa com as seguintes

linhas:

239 PRINT
24¢% LET minutos = 6@ * horas

25¢ PRINT "Em minutos pgfece que a sua vida &

bem grande!l!"

26@ PRINT "Saiba que voce ja viveu []"; minutos:
"(minutos"

279 PRINT
280 LET segundes = 69 * minutos

299 PRINT "Em segundos d3 impressaoc que a sua

vida & infinita!!!™

3¢@¢ PRINT "Se voce tem mais que 3 anos de idade
a que vocé@ ji_viveu em segundos serd apresen
tado na notagao exponencial”

316 PRINT "A sua vida medida em segundos &:[]";
segundos
Agora execute (RUN) o programa, para ver

que tipo de respostas obtém!

— Voce #inda lembra como transformar um nimero

na forma exponencial em um nimero ma forma hormal?

Dado que, para este quarto programa naoc de-
vemos ter mnenhum nimerc negativo basta vocé deslo-
car o ponto decimal para a direita tantas posigoes

- - - - R
quanto & o valor do numero logo apos o-E.

Dessa forma se o nimero na forma exponen-—
cial for
4.73364 E+8 segundos

voce precisa deslocar o ponto decimal & posigdes pa

1

ra a direita acrescendo neste caso 3 "zeros" extra.
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0 equivalente ao niimerc 4.73364 E+8 na for
wa comum & 473 364 OPP segundos ou seja 473 milhoes
e 364 mil segundos e que equivale a uma idade atual

de 15 anos.

Neste capitulio a instrugao nova que voce

nao pode esquecer &

LIST | ——= Diz ao TK 98X para listar (LIST) e
exibir o seu programa comecando com

a primeira linha do programa.

[LIST nﬁmerolw—b Por exemplo se no nosso ultimo

programa escrevermos LIST 160 isto
ordena ao TK 99X que liste somente
as linhas de programa comecgando o

numero teclado, neste caso 160.

PORQUE NAO POSSO
LER NADA DO QUE ENVIE!

PARA O TKAPX 7




Capitulo 11
Guardando e carregando
0S Seus programas

Agora que voce 33 teclou alguns programas’
(todos nao muito longos...) seria uma boa idéia que
o seu TX 9PX "permitisse" guardar os mesmos em £i-
tas cassete, desde que of{a) caro(a) leitor(leitora)
tenha um gravador adequado;

Caso vocé nao tenha um gravador pede pular
este capltulo até que adduira um.

Compre loge um, pois voe@ precisard dele.

Muitos pfogramas sao tao longos que sera
necessirio baté-los em diversas etapas.

Caso isto ocorra & fundamental poder guar-
da-los (SAVE) por exemplo em uma fita cassete e de-
pois carregid-los (LOAD) para o TK 96X na proxima
vez possibilitando a continuagao da "teclagem” apar
tir do ponto da Ultima parada.

0 TK 9¢3 guarda programas transformando as
informagoes que vocé lhe manda para a sua memBria
em sons que podem ser gravados em fitas cassete co-
muns através do microfone (MIC) do seu gravador.

"0 TK 99X pode entao verificar (VERIFY) se
" tudo foi gravado adequadamente antes que vocé desli
gue o0 mesmo.

Casoc vocé queira usar o programa novamente
ligue o TE 9¢X, volte a fita cassete e carregue

(LOAD) o programa para a memdria do TK 98X, porém
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desta vez conecte o mesmo ao audio (EAR socket) do
seu gravador.

Em resumo, voce guarda (SAVE) o programa
através do MIC e carrega (LOAD) o programa através
do EAR (veja a Figura 1).

E muito facil fazer isto, s6 dependendo do
ajuste do volume, que alids pode lhe trazer no infi-
cio, um pouco de "dor de cabega" até que vocé se

acostume com 1sto.

Este fio vai para

#soqueten do  mi-

erofone (MIc) do
gravador.

Este fio vai para o
rsoguete” EAR ou seja
do alto falante do
grevador,

Figura 1

Aqui pode surgir a pergunta: "Que tipo de
gravador devo ter?”.

E af vai a incrivel resposta: "0 melhor
gravador para o TK 98X & o gravador de pregco modi-

co, portdtil e do tipo "mono".
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0s gravadores mais incrementados poderao
servir mas nac sao tao eficientes.

0 gravador que voce deve adquirir deve ter
no minimo duas peguenas entradas, (3,5 mm) ou toma-
das marcadas com MIC {ou AUX IN) e EAR (ou LS pois
em inglés "loudspeaker™ significa alto falante ou
ainda AUX OUT).

Se voce estiver comprando um gravador para

utilizar especialmente com ¢ TK 99X leve em conta
estimado(a) leitor(leitora) as seguintes observa-
goes.

1) Diga aoc vendedor que voce quer um gravador para ser usado
com o TK 9¢X.
Pergunte-lhe se podera troca-lo ou devolve-lo caso ele
nao funcione adequadamente com o TK 9PX.
Alguns gravadores podem nao funcionar bem em comexao com
o seu TK 99X, mas isto s5 da para saber depois que voce

efetuar a compra...

2) B interessante que o seu (futuro) gravador temba um con-
tador ou medidor de fita.
Isto pode ser muito util se vocé estiver tentando  achar
um particular pregrama entre varios que podem ter sido

gravados na mesma fita.

3) E mais economico ter um gravador que possa ser ligado na
rede elétrica, poreém se funciomar com bateria isto lhe
permitird as vezes um rendimento melhor a um custo bem

maior a nao ser que voce possa recarregar as baterias.

4) Tenha certeza que existem as embocaduras EAR e MIC como

foi explicado acima.

5) Verifique se o gravador pode carregar (LOAD) tanto os pro
gramas a venda no comercio como aqueles que voce proprio.

ird gravar e depois carregar.
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Guardando programas na fita

Em primeiro lugar tenha certeza que existe
algum programa na memdria do TK 9PX apertande a te-
cla IEHEHEI.

' Que memBria que vocé tem, heinl??l?!

Caso mao exista nenhum programa, tecle al-
gum ou melhor copie o mais simples dos que 32 apren
deu ate agora. .

' Antes que vocé guarde (SAVE) o seu progra-
ma e necessario que o mesmo tenha um nome curio.

Suponha que voce decidiu chamar ¢ seu pro-
grama de "teste",

Em primeiro lugar efetue a conexao entre
o MIC do gravador e o MIC do TK 99X.

Em seguida aperte a tecla 5 que tem sobre
si a palavra—-chave SAVE e tecle o nmome do seu pro-

grama entre aspas ou seja

SAVE "teste" ({ENTER{)

Lembre que o gravador deve estar ligado no
modo de gravagao (PLAY/RECORD). Em alguns gravado-
res basta apertar o RECORD e por isto veja também
as instrugoes do seu aparelho.

Depois de ter teclado aparecerao
nas bordas da tela faixas horizontais e somns agu-
dos. '

Ao primeiro sinal se produz a gravagao do
nome do prégrama, e faixas de cor vermelha e azul
s3o vistas durante uns 5 segundos.

Depois disto quando as faixas sao mais jum
tas e em cores azul e amarela o préprio programa es
ta sendo gravado.

Espere até que apareca a mensagem
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o ¢ Executado P :1
Fa

Pare o gravador pois o programa estd@ gra-
vado! !
Vocé pode nao ter se convencido disto en-

tzo tecle

VERIFY "teste”

VERIFY & uma palavra em vermelho abaixo da

tecla[:].
Mantenha abaixada | CAPS SHIFT| enquanto vo

c€ aperta | SYMBOL SHIFT_I.
0 cursor plscante muda para o faiscan-
te no modo estendido. '

Novamente pressigne a tecla ICAPS SHIFTI e

mantendo-a abaixada aperte a tecla R.

Desta forma vocs obterz a palavra| VERIFY].

Tecle o nome do seu programa, entre aspas,

da mesma maneira que voce fez anteriormente com ©

comando .

Caso tenha esquecido o nome do seu progra-

VERIFY"”I

Agzora encaixzxe o fio na embocadura EAR no

ma tecle-

gravador e mno TK 98X.

Volte a fita ac ponto de partida e cologque
o volume a trés quartos do maximo.

Aperte a tecla PLAY do gravador e em segui
da aperte a tecla ENTER do TK 9pX.

Se realmente voce armazenou (SAVE) o - seu
programa com Sucesso tera uma tela branca seguida
de um bordo faiscante.

Entio aparecerac as mesmas faixas de cor
vermelha e azul no bordo, que vocé viu quando esta-

va armazenando o seu programa, seguidas de faixas
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estreitas de cor azul e amarela.

Depois das faixas de cor azul e amarela,
o nome do programa serz impresso no topo da tela
com a palavra "Programa" em frente do mesmo ou se-

ja

Programa: teste

Finalmente quando se chegar ao fim deve

aparecer a mensagem

® Executado @ :1

indicando que vocE tem na fita uma boa c¢Bpia do seu

programa e com toda confiang¢a pode desligar o TK
99x.
o~

Carregando programas
- -

)
@ "
Nao se aborrega se levar algum tempo para

surgir o primeiro SAVE com sucesso.

Nem tudo & facil na vida, no inicio...

Mas o TK 90X pode fazer mais coisas com o
gravador e entre elas esta: earregar programas.

Para carregar (LOAD) um programa para a me
moria do TK 99X ligue o gravador da mesma forma que
voce fez hi pouco com o VERIFY ou melhor para  que
se possa ler o programa da fita siga os seguintes
passos:

1) Ajustar o volume do gravador entre 6 e 8

2} Coloear no agudo maximo no caso de se ter um gravador mono
3) Acionar o comando LOAD"" ou LOAD "teste"

4) Pressicnar a tecla PLAY do gravador

5) Pressionar a tecla ENTER do TK 9#X

6) Esperar pela mensagem

@ Executado #:1
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Nio esquega que se mao souber o nome do
programa basta escrever LOAD"" (sem nenhum espago
em branco eantre as aspas) porem neste casoc o TK 9Hx
carregard o primeiro programa que vier na fita.

Ele também imprime o nome do programa na
tela para que voce tenrha um lembrete.

As novas instrucgoes gque apareceranm neste

capitulo sao:

SAVE "teste"| —m Diz ao TK 90X para guardar o que tem na

gra memoria em uma fita cassete com a de—
nominagac "teste'.
0 nome do programa pode ter até um maximo

de dez caracteres.

VERIFY "teste"|—»Diz ao TK 99X para verificar se o progra~

ma foi armazenado corretamente,

LOAD "teste"| —® Diz ao TK 9¥X para carregar para a sua

memoria da fita cassete um programa de no

me "teste".

- Diz a0 TK 9PX para carregar o primeiro

programa que encontrar na fita.
Entre as aspas nao deve haver nada.
Qualquer uma dessas instrugoes pode ser
incluida em um trecho do seu programa.
Assim geralmente no fim de um programa
pode-se escrever

888 SAVE "teste'':VERIFY "teste"

9 e com um GOTO 888 estaremos guardando e

tﬁ*‘(‘ . verificando o programa.

Este procedimento & muito Util para pro
gramas longos que introduzimos no TK 96X
em etapas e queremos armazenar e verifi-

car as copias dos mesmos.
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Convém meste ponto o(a) atento(a) leitor(tei

tora) ler o CapItulo 23 do seu Manual de Ope
ragac do TK 9fX pois 13 encontrari informa:
gaesrcomplementares sobre o uso correto de
SAVE, VERIFY e LOAD.

7

avcngiidiue

TK90X, 0 micro
chelo de programas.
MICRODIGITAL

Capitulo 12
Como ter uma possibilidade ligada
a um acontecimento aleatdrio

Logo, logo vocé comegard a apremder  como
se pode programar jogos porem antes & importante
que saiba como se pode escolher ou obter um numero
aleatdvio.

Um nimero aleatdrio.& o tipo do nimero que
vocé pode obter ao langar um dado.

Em um dado honesto, qualquer nimero entre
1 ¢ 6 tem a mesma poséibilidadé ou melhor, probabi-
lidade de sair, cada vez que se langa o mesmo.

Vejamos come o TK 9¢X pode imitar um da

do.

Caso vocé olhe para a tecla "T", verd a
Mgigla"™ RND impressa em azul acima da mesma.

Voce pode aciomar esta instrugao apertando

as teclas |CAPS SHIFT| e [SYMBOL SHIFT| junto, para
obter o cursor piscando.

AT sim, deve-se apertar a tecla "T" e ter-
» P

se~3 a fungao que gera nimeros aleatdrios - fungao
RND de Random (aleatdrio em ingl@s).
e ——
Tecle pois o seguinte mini-programa (seu

quinto programal.
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=)

1# PRINT RND
2¢ GOTO 18

Quando voce executar (RUN) este programa,
verd nilmeros que o TK 9$X acredita sejam nimeros
aleatorios.

Devido 2 instrugzo da linha 1¢ imprime-se
um nimero aleatdrio entre @ e 1. .

Devido a instrugdo da linha 20 o programa
volta para a linha 'l e imprime um outro niimero e
um outro numeroc e outro até que a tela fique cheia
com 22 nimeros aleatorios ocupande cada um uma li-
nha.

AT surge a mensagen
[scroll?

Caso voce apertar qualquer tecla que n3do

no espago de trabalho.

seja "N" (a qual significa "ndo" neste exemplo),
[SPACEI ou Lgrop], a tela ird "rolar" ¢omo um anti-
go pergaminho, e o TK 99X ir3a imprimir um novo con-

junto de niimeros aleatSrios enchendo a tela e dei-

xando- voce perplexo(a) e admirado(a}!!
Por causa do efeito de

2¢ GOTO 18
envia-se o TK 99X a um lago (LOOP) sem fim como se
fosse .um cao tentaddo pegar o seu rabo.
. 0 TK 9PX darid voltas e voltas continuamen~
te oferecendo-lhe em cada uma delas um niimero inin

teligivel...

A forma mais simples para parar a impres-

s8o destes nimeros & apertar a tecla | SPACE | ou en-

tao a tecla "N".
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Pessoas mais sofisticadas e que gostam de

vida cheia de artificios podem também usar a sequen

cia [SYMBOL SHIFIJ e "A" para parar ¢ programa.

Isto produz a mensagem:

D BREAK - CONT repete 1f:1

de forma que'pressione a tecla |CONT

se vocd precisar - porem vocEé tera tambem que aper

tar |ENTER | !

Depois que VOCE pArar ul programa COmo es-—

te, se pressionar jENTER| a listagem do seu progra-

ma sers mostrada sem que haja a necessidade de te-
clar {LIST].

Mas qual & a utilidade direta de fragoes
decimais tao compridas, todas entre g e 1 como as
que voceé acabou de ver?

Na realidade, nao & muito grande, porém fa
cilmente pode-se transfqrmar estas fragoes decimais
em nimeros entre 1 e 6 para simular o gque ocorre no
langamento de um dado.

Injicialmente multipliquemos a fungao RND
por seis (8B).

Tecle entao uma linha nova [ou edite(EDIT)

a antiga linha 1@].
19 PRINT RND *6

Quando voce executar (RUN) este programa
revisto os numeros aparecerao ne intervalo de # (o
gual vocé nao guer) a 6 (o qual voce quer .mas que
jamais ser3 atingido e portante exibido).

A1%m disto os nimeros tem ainda muitas ca-
sas decimais.

Vocd pode se livrar desta indesejavel par-
te decimal usando a imstrugido ou seja a fungao INT,

. H L1]
jmpressa em azul acima da tecla R".
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Note que vocE precisa do modo estendido(mo
do E) ou ampliado para "chegar" até o INT de forma

que use as teclas [CA?S SHIFT] e L?YMBOL SHIFE] jun
to ou seja ao mesmo tempo.

Modifique a linha 1# para

1% PRINT INT (RND *6)

e nao esquega dos pardnteses!!!!

Execute (RUN) outra vez o programa.

Tem um aspecto bem melhor, nio &7

A fungdo INT realmente nos livrou da inc§-
moda parte decimal dos nlimeros porém resta ainda um
problema os numeros que estac inscritos nas faces
de um dado s3ao 1,2,3,4,5 e 6 enquanto o que se exi-
be na tela sao os niimeros #,1,2,3,4 e 5.

Voce & capaz de advinhar como iremos ensi~
nar o TK 9¢X a transformar f em 1 e o 5 em 6°?

AT vai a resposta:

(1@ PRINT INT(RND *6) +i>

Por enquanto nao & muite impertante se vo-
ce nao estid entendendo o que estou fazendo . desde
que compreenda que se val obter os niimeros 'que se
quer.

Realmente INT(RND*6)+1 oproduz o seguinte
efeito:

elimina a parte fracion3iria dos nd-
meros positivos

produz um mumerc aleatdrio entre @
e 1 sendo que o extremo 1 nao esta
incluido,

multiplica~-se por 6 que & um niimero,
uma unidade a mais que o valor da
d1ferenga entre o maier e o menor
nimero que vocé quer {(6-1=5)

1l —rw—w acrescenta-se o menor nimero que vo
ce quer. -
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A palavra-chave em branco na tecla T &

)

RAND sera impressa na tela.

‘Quando vocE apertar esta tecla, a palavra

Isto & necessario para que o TK 9¢X leia
nimeros aleatorics de uma lista.

. Quando o TK 99X & desligado, ao ser ligado
novamente ele comega a ler esta lista sempre no mes
mo lugar.

RAND diz ao TK 99X para ler os nime-
ros aleatdrios a partir de uma posicao aleatdria
nesta lista, de forma que vocé "jamais" obtera a
mesma série de nimeros aleatdwios!?1?!?

Existe uma coisa muito importante que voce
deve aprender neste ponto, antes  por exemplo de par
ticipar do seu priﬁeiro jogo no TK 9§X.

Vocd j3i conhece o sinal de.igual (=) con¥.
forme foi indicado ma Tabela 2.

0 TK 99X entende outros.simbolos similares

e que serao muito Uteils daqui para frente.

‘ Encontra-se
simbolo Significado pa tecla
= igual a L
< menor do que R
> maior do que T
<= menor do que ou igual a Q
> = maior do que ou igual a E
<> diferente ou nao igual a ‘ W
Tabela 4 - Operadores relacionais
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Todos estes simbolos ou sinais estao dese~
nhades com cor vermelha nas teclas indicadas na Ta-
bela 4.

Caso nao tivissemos estes simboles come &
que poderiamos descartar todas as candidatas a miss
Universo se as condigoes elementares fossem medir
mais do que 1,79 metros e pesar menos que 64 quilo-
gramas?

Na realidade todos estes simbolos aparece-

rao dentro das instrugoes IF-THEN como por exemplo:

IF chute < numero THEN faga algo]

onde se (IF) o seu "chute" for menor que um certe
"nimero'" entao (THEN) deve ser feito algo.

Uma outra forma pode ser:

[iF chute < >numerc THEN faga algo

que significa se (IF) o seu "chute" & diferente (ou

nao igual)ao "nimero", entao (THEN) faga algo.
Falaremos ja, 32 mais um pouco sobre o

IF...THEN e muito no Capitulo 13 porém por enquan-

to comece a teclar o sexto programa.

G s )

1§ REM *** O JOGO DA ADVINHACRO***

2f RAND — {RANDOMIZE

3¢ PRINT "Advinhe o nimero entre 1 e 5§¢
que eu TK 9$X escolhi”

4§ LET niimero = INT (S@*RND)+1
5¢ LET tentativa = @

64 INPUT "Entre com o seu
chute[]"; chute

7@ LET tentativa = tentativatl

< .

-~

0 programa comega
com uma nova pala
vra chave REM que
voce achard na
tecla "E"
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8f PRINT "Na tentativall'; tentativa; "[Jo seu
chute foill"; chute

9¢ IF chute < niimero THEN PRINT "Escolheu um ni-
mero menor" :

1¢8 IF chute > nilmero THEN PRINT "Escolheu um ni
mero maior™

11¢ IF chute < >nimero THEN GOTO 6§

12¢ PRINT "Parabéns,; estd corretol!ll"

13¢ SOUND 3,7 \‘:_:
148 CLS

158 GOTO 38.

Execute o programa e entao veja se voce pg
de parar o mesmol!!

Vocé vai sentir qué o seu TK 9$X as vezes
se entusiasma tanto que & duro para parar.

Nao adianta apertar a tecla |BREAK|.

A saida & pressionar a teclaISYMBOL SHIFT]

e a tecla "A"™ onde westa o |STOP

Deu' para parar?

Uoootimol il

Explicacgoes detalhadas sobre o sexto pro-

grama.

Linha 1% --- & uma palavra chave muito Gtil (estﬁ- na te
cla "E") pois permite que se possa imcluir co-
mentirios (remarks em ingl8s) ou  observagoes
nos programas, tais como o titulo que fol  in-
troduzido. '

0 TK 99X ignora tudo que estiver na linha logo

apos o REM ou seja o conteitdo daquilo que  vem

apds o REM em nada influencia a execugao do
programa.
Linha 2@ -—-‘-@ diz ac TK 99X para escolher uma posi

¢ao inicial aleatdria dentro da sua lista de ni
meros aleatdrios.
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Linha
Linha

Linha

Linha
Linha
Linha

Linha

Linha

Linha

Linha

Linha

3 —= Imprime uma mensagem no topo da tela sobre o jo-
go.

4 —Diz ao TR 99X para escolher um nimeroc aleatoria-

mente entre 1 e 58,

"tentativa® com a

5@ —= AT se inicializa a variavel
qual se vai contar quantas vezes vocg ird  chu-

tar atd acertar mo mimero que o TK 9fX escolbeu.

6¢ —n= AT o TK 90X lhe pede para entrar com a sua advi-

nhagac que serd armazerada na variavel "chute",

7P —= Conta-se o numero de tentativas acrescentando-se

cada vez que se passa por al uma unidade.

8§ —» Imprime—se o nimero da tentativa e o nlmero es-

colhido por voce (jogador ou jogadoxa}.

9@ —= Imprime-se a mensagem somente se o seu "chute”
for menor do que o nimero correto - Voeé es
td abaizo.

1@ —Tmprime-se a memsagem somente se o seu "chute”

for maior do que o nimero correto — vecé  estd

actmd.

110 ~»Diz ao TK 9PX para ir de volta a linha 6§ se o

11} " o~ - -
seu ''chute" nao e igual ao numero correto.

12¢ ~Caso o programa atinja este ponto sem que  algo
tenha sido impresso devido as linhas 9% ou 108 e
sem ter sido enviado de volta pele desvio incon-
dicional GOTO 6@, entao finalmente voceé acertou.
Como premic deve ver a mensagem "Parabéns, estd

corretol !

13 —=Faz com que o TK 9px emita um som para comemorar
o0 seu feito e com isto provocar uma pequena pau-—
sa, para que se tenha tempo de ler a Ultima men—

sagem.
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Falaremos adiante muito mais sobre o comando SOUND
gue & sempre seguido de dois nimeros o primeiro
indicando o comprimento de uma nota e o  segundo
(separado pdr virgula do primeiro) a altura ou
tom da mesma.

Mas isto serd nos programas musicais.

Linha 140 —e Com o comando CLS (estd na tecla "V") manda-se
limpar a tela e assim estar pronto para outro jo

go. Em ingles '"clear. sereen”

Linha 158 — Desvia incondicionalmente para a linha 39 para

un novo jogo.

="

Neste prégrama o seu TK 99X lhe dar? o nii-

mero e o seu logaritmo natural para cada niimero que
vocE enviar ao TK 9PX.

Caso o mumero introduzido seja maior que
1021 ou seja 1E+21 manda-se parar o programa (11
nha 86). ’

A7 estid o programa:

1% PRINT "Entre com o nimero"
28 INPUT x

39 IF % »1E+21 THEN GOTO 8y —
4f PRINT "Namero", "Logaritmo"
5@ PRINT x, LNx /LN 18
6 PRINT

78 GOTO 18

8¢ sTOP S

Olhe a instrugao
IF-THEK fazendo
o desvio quando
0 NUMero que vo=
ceé introduzir

for muito grande

Exglica23es TIr/
1) A fungao calecula o logarit-

mo natural ou seja na base e (e = 2,7182818) de um

"nimero" positivo.
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Ocorre erro caso o nimero seja nulo ou ne-
gativo.

A fungio LN est3d em azul acima da tecla Z

Come queremos o logaritmo na base 1# (dez)

utilizou-se a fdrmula matemdtica

.logex

log,gx = Tog, 18

2) A instrugao STOP da linha 8@ & para fi-
nalizar a execugao de um programa.
Caso vocd nao saiba o que & um loga-

ritmo consulte alguém que esteja cursando o 29 grau,

Muitas foram as novas informagoes deste ca

pitulo lembre entao que:

—-]_:)iz ao TK 98X para desviar (para frente
ou para trds) para uma particular linha
cujo nimero & indicado apés o GOTO.
Assim a palavra chave GOTO (estd na te-
cla "G") & usada para modificar a ordem
na gual as instrugoes do programa sao
executadas fazendo com que o TK 2¢X "pu
le" para uma outra linha.

Para nao esquecer o efeito do GOTO te~

cle o seguinte mini-programa
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14 pRINT "TR 9¢x(0(1";

15 POKE 23692, -~ | Este comando estd na letra "O"
e fard com que, o que se exibe
2¢ GOTO 19 na tela, vd subindo para sempre |
sém lhe pedir permissac e evi-
tando "a mensagem "scroll?".
Caso voceé nao tenha entendido
esta linha nao se preocupe por
enquanto. )
Trate—a comp se fosse uma in-
fallvel £ormula magioca.

Para parar este "LOOP" sem fim a Gnica for
ma sem desligar o TK 99X da towmada & apertando si-
multaneamente as teclas rCAPS'SHIFTl e IEREAKI.

-———-—-—Diz ac TK 96X para escolher um nimero

aleatdrio entre § e .1 de uma lista pre

definida.

0 RND est3d acima da tecla "T",

I RAND (omize) [—w»Diz ao TK 9¢X para escolher um ni-

mero aleatdrioc de um ponto aleato-
rio desta lista,
0 RAND esta na tecla "T",

————= A fungao INT diz a0 TK 9$X para cortar
a parte de um nlmerc apds o ponto de-

cimal.

Esta fun¢do estid sobre a tecla "R".

Sobre o IF-THEN, o CLS e o SOUND falaremos

muito, adiante.

~ No momento veja se di para entender o pro-
* . .
grama 4 do Capitule 23.
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Y3 13 (GOTO) mas volte pois nao & um

vio sem volta...

des-—

Capituio 13

Fazendo decisbes com o auxilio

do TK 90X

Uma das grandes vantagens gque possui o TK

99% & a possibilidade de ser programado de tal for-

ma que possa "tomar decisdes”.

Logo, logo voce aprenderd como se pode pro

gramar o TK 99X para que o mesmo verifique

se por

exemplo a tecla que foi apertada & para mover uma

nave para cima, para baixo, para a esquerda ou para

a direita ou ainda se deve ser disparado o

da mesma.

missil

Assim um trecho de um programa poderi ter

o seguinte aspecto

: (IF(se)‘a tecla "5" for pressionada THEN
ve para esquerda :

IF (se) a tecla "8" for pressicnada THEN
ve para a direita

IF (se) a tecla "6" for pressionada THEN
ve para baixo

IF (se) a tecla "7" for pressionada THEN
ve para cima

IF (se)-a tecla "D" for pressionada THEN
missil

IF (se) o missil atingiu o objetivo THEN

{entao)
{entao)
(entE;)
(entao)
{entao)

(entao)

mova a na-—
mova a na-
mova a na-
mova a na-
dispare o

simule

kuma explosao e acrescente 19 pontos 3 sua contagem,

etc.
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Em geral vocE programari o TK 9$X para fa-

zer decisoes usando a instrugao |[IF..,THEN).

Como j3 comentei de "raspzo" no Capitulo

12,0 efeito do [IF...THEN] & dizer ao TK 99X que:

IF(se) algo & verdadeiro (como "& verdade que a teela

"5" foi pressionada) THEN (entZo) o TK 90X precisa fa-

zer algo (como deslocar a nave para a esquerda).

E claro que voc@ ainda n3o estd apto para
programar jogos espaciais e por isto o nosso oitavo
programa usari muito a iﬁstrug'&o e ao
mesmo ﬁempo o colocard em contato com os recursos
coloridos do seu TK 9§X.

Espero que vocé tenha uma T.V. colorida em
casa pols caso contrario isto & numa T.V. em preto
e branco o maximo que verdas sao os efeitos em dife-
rentes tons de cinza.

Tecle por enquanto ¢ seguinte

PROGRAMA 8

19 CcLs

2@ PRINT "Vocé& gostaria de mudar:"

3¢ PRINT "1 - a cor da borda (BORDER)"
4 PRINT "2 - a cor do papel (PAPER)"

54 PRINT "3 ~ a cor da tinta (INK)}"

68 INPUT "Entre com 1,2 ou 3[]"; escolha
78 IF esocolha = 1 THEN GOTO 200

8¢ IF escolha = 2 THEN GOTO 300

98 IF escolha = 3 THEN GOTO 400

149 PRINT "Ouga humandide, o niimero precisa ser
1,2 ou 3! Nao brinque comigo!"

11# PRINT "N3o estou zangado, por favor tente de
novo..."
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12@ GOTO 29

283 REM A sua escolha recaiu sobre o 1 (BORDER)

218 CLS

22¢ INPUT "Qual & a ocor que vocé quer (g-7)2[3";
cor

23¢ BORDER Cor

24% PRINT "O nimero da cor da borda (BORDER) é&:
";: cor

258 PRINT

268 GOTO 28

3¢F REM A sua escolha recaiu sobre o 2 (PAPER’

314 CLS

32¢ INPUT “"Qual & a cor gue VOcé guer (g-7);d";
coxY

33¢ PAPER cor: CLS: PAPER cor

34¢ PRINT "0 numero da cor do papel PAPER cor :[1"
cor

35¢ PRINT

36¢ GOTO 28

4¢g REM A sua escolha recalu sobre o 3 {INK)

418 CLS

42% INPUT " Quael & a c¢or gque vocé quer (f-7)?

O™ cox

43¢ INK cor

44F PRINT "0 nimero da cor da tinta {INK) a:[]";
cor

45@ PRINT

46¢ GOTO 28

Explicacoes detalhadas sobre o oitavo pro-
grama .

Linha 18-~ Com esta instrucao limpa-se a tela toda para se

receber o novo programa.

Linha 20 a 6§ —=Esperc que esta parte esteja totalmente cla

. -
ra para voce, pelo que se explicou nos capitulos

anteriores.



Caso isto mao seja verdade ("true") volte ime

diatamente para o ponto em que tem duvidas...

Linhas 7@ 2 9@-=Em primeiro lugar a palavra chave (branca) IF

estd na tecla "U" de forma que sO aperte a
mesma apds ter teclado o nimero de linha.
Ji para obter o THEN vocé deve manter abaixa-

da a tecla | SYMBOL SHIFT! enquanto aperta a

tecla “G".

Note que sem apertar a apertan
do a tecla "G" obtém-se o GOTO.

Ao se usar o THEN o TK 90X automaticamente se
prepara para reconhecer que a proxima tecla
a ser pressionada corresponde a uma  palavra
chave (comando) e nao uma simples letra.

Caso a sua "escolha" for igual a "1" vai-se
para 280, casc seja igual a "2" vai-se para
39@, caso for "3" vai~se‘para 488 e caso voce
entrar com um numero diferente de 1,2 ou 3 o
controle do programa & transferido para a li-
nha de numero 134.

Linhas 1¢¢ a 12¢ —=Bem ai aparecem as mengagens de que vocé

entrou com nimero-codigo errado e pede-se que
voce entre com a "escolha" movamente fazendo
voltar para a linha 2¢ devido ao GOTO da 1i-
nha 12@.

Linhas 200,300 e 40f —wEstas linhas ndo sdo estritamente ne—

cessdrias porém & Gtil incluir uma instrugao
REM no inicio de cada trecho distinto de um
programa para destacar para vocé o que real-
mente faz o seu TK 99X neste trecho.

No trecho 288 a 268 escolhe-se a cor da borda,

mostra-se isto e volta-se a 20.

Linhas 21§, 318 e

Linhas 22@, 320 e

Linha 23§ ———
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No trecho 3@ a 36@ escolhe-se a cor do pa
pel, mostra-se isto e volta-se a 20,
No trecho 40¢ a 46§ escolhe-se 2 cor da

tinta, mostra-se isto e volta-se a 20

41¢ =~ Com o comando CLS limpa-se simples-—
mente tudo que ha na tela de forma que vo-
ce possa a partir deste ponto comecar com

uma tela mova e limpa.

42¢ ~~Utiliza-se o INPUT para pafar o pro
grama e desta forma voce pode informar ao
TK 90X o nimero da cor que voce deseja.
Ele ent3o armazena este numero na caixa da
memoria identificada pelo nome de variavel
"oor',

0 TK 9¥X tem oito cores mumeradas de P(pre
to) até o 7 (brance) de forma que "(#-7)7"
g simplesmente o intervalo no qual estao
todas as entradas legats. ‘

As outras cores estao indicadas no teclado
acima dos nﬁmerosl 1,2,3,4,5 e 6.

Nao esquega qﬁe se voCé entrar com um nime
ro que nao seja $,1,2,3,4,5,6 ou 7 isto
provoca uma entrada Zlegal.

Ao "rodar" o programa dé uma entrada ile~

gal para ver o que acontece.

0 que voce deve fazer aqui & apertar a pa-
lavra—chave (branca) BORDER que esta na
tecla "B".

Por favor nao teclé este comando como  um
conjunto de letras sepafadas 3,0,R,D,E,R.
Vai dar erro, viu?!!?!

Alifs o mesmo se aplica a REM, CLS, PRINT,

etc.
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O sen TK 9$X j& lhe apresenta a vantagem da
simplificagao e por isto nao procure o cami
nho da complicagao...

Com BORDER define-se a cor que se quer para
a borda, margem, beira, orla, fronteira ou
simplesmente da Area que faz o contorno da
area de impressao.

Assim por exemplo com BORDER 6 se ordena ac
TR 9¢X para fazer amarela esta regiao exter

na da tela.

Linhas 24§, 340 e 44§ —=No caso da livha 240 imprime—se na

tela a mensagem "o nimerc da cor da borda
tBORDER) & [J".

0 ponto e virgula (;) e a palavra “cor”
apds a mensagem, diz ao TK 9fX:
"imediatamente apds o espago em branco de~

ngn
e

pois do voce deve imprimir o nimero que

estd contide na eaixa de memdria com o rd-
tulo "cor" ",

E analogo o que ocorre nas linhas 348 (se
bem que al & para o PAPER) e 448 (af para o

INK}.

Linhas 25§, 35¢ e 459 —=0O PRINT sem nada depois dele faz

com que o TK 9$X deixe uma linha em brance
Como ja disse anteriommente & apenas pafa
fazer com que na tela da T.V. seja mais sig
ples ler e identificar as respostas.

Como voce queira sentir a diferenga, execu-

te o programa removendo estas linhas do mes’

mo e depois execute novamente com todas

estas linhas presentes.

Linhas 260, 360 e

Linha 33§ —
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460 ==Com a instrugac GOTO 28 informa-se
ao TK 9¢X para voltar para a linha 20 do
programa e comeg¢ar tudo de novo..

A economia que voce obt8m com isto & que
desta maneira ndo & necessirio teclar toda

vez o RUN para wver novamente uma outra cor

Para se poder entrar com PAPER, cuja cor &
vermelha voce deve estar no modo estendido

(modo E) e para tanto mantemha abaixada a

tecla |CAPS SHIFT | enquanto apertda a te—
cla 7SYMBOL SHIFT|.

0 cursor que esta piscando, deve mudar de

pora [£].
Com a tecla | CAPS SHIFT| abaixada outra

vez voce deve apertar a tecla "C" e af sur

gira escrito PAPER.

Se voce esquecer de aﬁertar novamente a te
cla e apertar somente a tecla
"C" aparecerd o que estd escrito em azul
acima da teela '"C" ou seja LPRINT.

Caso isto ocorra, use o DELETE e entao vol
te novamente ao modo estendido e tente 'de
novo.

Até agora nac demos grandes detalhes sobre
a tela do seu aparelho de T.V. quando o
mesme estd ligade ao TR 9¢X.

A tela da sua T.V. fica como se fosse um
quadro negro no qual o TK 90X tem escrito

as respostas as perguntas que tem sido fei

tas a ele.
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Bem, como o TK 99X n2o tem olhos come vocéd
ele precisa de pontos de referéncia aos quais vai
dirigir-se para poder imprimir bem na posigao ghe
lhe for indicada.

Com este fim o TK 99X considerg a tela di=-
vidida em 24 linhas e 32 colunas, numeradas de ¢ em
diante a partir do canto superior da esquerda con-

forme esta indicado na Figura 2.

61 23 45 6 T 89 10 112134 1516 1718 1920 2122 2324 2526 2728 29 30 3

@ N O Wb Wk~ O

Este & o espago de trabalho

Figura 2

As linhas 22 e 23 estzo reservadas para

que o TK 9PX possa comunicar-se eontigo humandide

ou seja nao estao disponiveis para voce no que se
refere a apresentar resultados e linhas de programa

- este &€ o espago de trabalho.
(= -
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Portanto o TK 99X considera a tela do seu
aparelho de T.V. dividida em um retlngulo de 24 1i
nhas e 32 colunas ficando desta forma claramente de
finidas duas zonas na tela; a primeira que corres-
ponde a zona onde se produzir3o as impressoes cor-
resPondentes'asimensagens e informagao em geral pro
veniente do TK 94X e a segunda que € todo o resto
da tela que rodeia este retdngulo,

£ esta iltima =naz que se pinta com o co-
mando BORDER.

A palavra PAPER significa papel em ingles
e & esta a instrucao que determina, junto com o nd-
mero que a segue, a cor que deve ter o retangulo on
de sao feitas as impressoes,

Por exemplo com PAPER 2 se coloriri de ver
melho este retangulo.

Quando vocé executar (RUN) o programa pode
r3 notar que certas combinacdes de ‘cores nao funcio
nariao muito bem...

Por exemplo, se voc® tentar imprimir
(PRINT) letras em preto em um fundo preto, & evi-

dente que nac comseguira ler nada.

PORQUE NKO
CONSIGO LER NADA DO
QUE ENVIE! PARA O
__ TkAgx ?
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— B » . . . ~
.Nao esquega, que se voce estiver em dificul- Bem, as novas € lmportantes instrucoes que

dades pode sempre apertar a tecla |SYMBOL
SHIFTI enquanto aperta também a tecla "A" pa

ra parar (STOP) o "problema".

vocE nao deve esquecer mais sac as seguintes:

w——— iz aoc TK 9¢X para efetuar um teste que per

mita saber se uma condigao & verdadeira e

Entio tente teclar PAPER 7 (usando a te- . ; . -
o ( o que deve ser feito nesta situacao.

ela "C" no mode E) para que se tenha um fundo bran- —
co. ——————- Diz ao TX 9PX para limpar a tela para o con

Finalmente apertando o |ENTER| e ent3o junto de cores.

. - tigrt
LIST voce dever2 voltar a normalidade... 0 comando CLS esta na tecla V.

BORDER | ——— Diz ao TX 9¥% para "ajustar" a cor da borda

Linha 43¢ —s Com esta instrugao "ensina-se" ao TK 90X  para .
ou seja da margem.

s t . las INK . -
‘mudar a cor da tinta (em ing a palavra Note que o BORDER esta na tecla "B".

significa tinta) para o valor que estd armazena
PAPER | ——— Diz ao TK 99X para ajustar a cor do fundo

do na c¢aixa de memoria com o rotule "eor". :
_ou seja a cor do "papel" que & o retangulo

£ com esta fungdo (use [CAPS SHIFT], [STMBOL
SHIFTl apertadas simultangamente para entrar no
modo E e depois |CAPS SHIFT| e a tecla "X" para

poder escrever a instrugao INK) que se faz com

que os caracteres que aparecem na zona de  im-
pressao tenham a cor que vocé queira.
£ avidente que nao se deve ter PAPER (papel) e

INK (tinta) com os nimeros iguais apds os mes-

central da tela.

Para se obter o PAPER apds a sequencia

[Caps SIFT] , [SYMBOL SHIFT| , [CAPS SHIFT]
| N——— N ——————

l;modo E

" deve-se apertar a tecla "¢",

Diz aoc TK QPX para ajustar a cor do primei-
ro planc ou seja a cor da "tinta".

Para se obter o INK apds a sequEncia‘

mos . fcaps surrr| [swmoL suirr| , |caps surrr
Deve-se destacar que quando o seu TK 9fX & liga A — —
medo E,

' do BORDER e PAPER estdo automaticamente na cor ot
deve-se apertar a tecla "X,

branca (nimero 7) e INK & preto (nimerc @).

Caso voce queira ‘que toda a tela mude de cor,

deve refazer a tela com uma inst'ruggo“.C‘L'S an
tes da proxima instrugao PRINT e desta forma
acrescente as seguiﬁtes linhas.

(Ccaso vocé n3o queira isto, PAPER e INK  in-

fluenciardo apenas na instrugdo PRINT atual.
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L g o
IR WAY ERR U BETEN [
[ WHQ WLE A SLL B RN

Capitulo 14

Utilizando subrotinas para inclusive

TK 9¢X?

idéia de

me smo?

obter economia de digitacédo

0 oitavo programa ainda estd na memdria do

Esperc ao menos que voce temha tido a boa
té~1lo guardado numa fita.
Carregue—o e d& um LIST,

- - 3
0 que, nem estd na memdria e nem salvou o
Pessimol!ll!

A1 nio tem jeito vai ter que bater uma boa

parte dele novamente.

Antes entretanto note que muitas linhas

eram praticamente identicas no oitavo programa ou

seja

21¢ cLS

220 -INPUT "Qual & a cor que vocé quer (§-7)72[3";
cor

e o mesmo acontece com (menos os niimeros de linha)
319 CLS

32¢ INPUT "Qual & a cor que voceé quer (ﬂ—?)?[]";
cor : :

e aindm

s1¢ CLS

420 INPUT "Qual & a cor que veoce quer (p-7)20d";
cor
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0 TK 99X tem uma forma bem simples de im=-
primir estas duas linhas mais do que uma vez.

E aY¥, que pode ser usada uma subrotina.

0 que & uma subrotina?

Resp.: Uma subrotina & nada mais, nada menos que um pequeno
programa dentro do proprio programa.

As linhas de 20@ a 26% formam uma subroti-
pa, o mesme se pode dizexr das linhas de 388 a 360 e
também das linhas 40¢ ate 469.

Apos se desviar para uma oy outra dessas
subrotinas. (o gque alids foi decidido pela instru-
cdo IF...THEN), a mesma era executada segundo ing-

trugoes como:

20 REM A sua escolha recaiu sobre o 1 (BORDER)
21¢ CLS

22¢ INPUT "Qual & a cor que vocé quer (ﬂ—?)?[j";
cor ’

230 BORDER cor
243 PRINT "O nimero da cor da borda (BORDER) &:

O s cor
25¢ PRINT
26¢ GOTO 20

AT

ﬁsando © comando GOSUBl ’

A instrugao GOTO @ muito boa guando usamos
uma subrotina apenas uma vez.

Porém, se voce estiver usando as mesmas 1i
nhas de programa virias vezes no programa como fize
mos com as linhas 216 e 228 ou 318 e 32¢ ou ainda
419 e 4208 o uso de uma subrotina que & chamada pelo
comando GOSUB & freferivel.*. ‘

Se associamos a idfia de que um programa

.2 uma rotina, serd imediato concluir que uma subro-
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tina & um programa gue est3 dentro de uma rotina ge
ral ou seja o prdprio programa. B

Em ingl@s, na suposigae que estavas queren
do mandar alguém {de prefer@ncia o TK 99X) 2 uma B
subrotina dirias, "goto subroutine”" (v& para a sub-
rotina) e para voltar da mesma falarias “"return"
(volte).

E foi pensando nisto que se criaram no
BASIC as instrugaes GOSUB, para sair do programa
principal, efetuar algum processo de trabalho na
subrotina e RETURN, para voltar ao programa geral
exatamente na linha que vem imediatamente apds a 1i
nha do GOSUB. )

Pode—se dizer que as "rotinas" GOSUR sdo
quase idénticas Zs "rotinas” GOTO.

A grande e fundamental diferenga & que o
TK 99X lembra onde ele estava no prbgrama principal
e volta para a posigao seguinte a esta quando no
final da subreotina encontrar a instrucao RETURN,

Para mostrar-lhe como isto funciona vamos
criar uma nova (e primeira) subrotina para fazer o
trabalho de limpar a tela (CLS) e perguﬁtar*lhe
qual & a cor gue voce deseja.

E na tecla "Y" que voce encontra a pala~
vra-chave (branca) RETURN, A

Acrescente ao oltavo preograma as seguintes

linhas

509 REM Subrotina para a limpeza da tela e
escolha da cor

514 CLS

528 INPUT "Qual & a cor que vocé quer (g-7)2[]";
cor

53% RETURN
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Isto & tudo que voc® terd na subrotina.
Agora, para que tudo funcione direitinho

elimine as linhas

21¢  ( [ENTER])

31% ( [ENTER] )
41¢ ( [EETER] )

que nac sdo mais necessarias e modifique as linhas
228, 32¢ e 420 introduzindo al a palavra-chave(bran

ca) GOSUB que esta na tecla "H" da seguinte forma:

22¢ GOSUB 5@@
328 GOSUB 5¢¢
429 GOSURB 5@@

Como um toque final, para evitar que vocée
cometa alguma confusaec para reconhecer este progra-
ma, que sem didvida era bom ter gravado numa fita,co-

loque nele o titulo

(5 REM *%% CORES E SUBROTINA ***.i)

Isto auxiliard voc€ a lembrar que esta &
uma versao otimizada do oitavo programa, no qual

se tinha ¢ contato com as cores do seu TK 98X.

Ah!Ah!AR!
Ia esquecendo istoll!l

Execute {(RUN) o programa '""CORES E SUBROTI-

NA" agora com a sua primeira subrotina.

As novas instrugoes deste capitulo foram:
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GOSUB | — = Diz aoc TK 9fX vpara lembrar a sua

posigao e ir (GO) até a subrotina
(SUB).
Esta palavra-chave em cor branca

esta na tecla "H".

— Diz ao TX 90X para voltar a posigao

imediatamente seguinte dquela que
ele lembra quando saiu devido ao
comando GOSUB,

A palavra-chave RETURN, que tem cor

branca,estd na tecda "Y".




Capitulo 15
Movendo coisas na tela

Voce ja esta acostumado a ver o seu TK 96X
a imprimir coisas nos mais diferentes pontes da te-
la. A

Porem se ‘voce quiser por exemplo elaborar
programas para jogos eletrdnicos precisaria saber co
mo controlar onde as coisas aparecem na tela e prin
cipalmente saber movimenta-las.

'Iniciglmente voce deve aprender como o TK9X
pode ser ensinado a imprimir em qualquer posigao da
tela,

‘ J3 lhe foi dito que a tela onde sao feitas
as impressoes & constituida de 22 linhas numeradas
de 9 (zero) mno topo até a linha em baixo elogo aci-
ma do espago para o trabalho cujo nimero & 21 (veja
a Figura 2). '

Cada uma destas linhas pode conter 32 ca-
racteres ao longo da tela.

0 espago individual no qual cada letra, nl
mero ou simbolo pode ser impresso pode ser chamado
de "retangulo”.

Como as colunas sao numeradas de @ 3 es-
querda, até 31 3 direita da tela pode-se de forma
inica definir cada um dos 32x22 = 784  retdngulos

onde se gquer comeg¢ar a imprimir,
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Desta forma caso voce queira que saia uma
letra bem em cima e bem a esquerda da tela a sua po

sigao seria:

r;inha $, coluna QJ

a qual o TK 9§X entende como posicao #,4.
Se vocé quer imprimir um caractere no topo

e no canto da direita da tela a sua. posigao seria:

[linha $#, coluna %}J

ou #,31 de uma forma mais compacta.

0 retingulo mais baixo e no canto da es—
querda (imediatamente acima do espago de trabalho)

seria indicado por

[iinha 21, coluna @J ou 21,8 de uma forma

mais compacta.

Como & que se especifica o canto baixo e
da direita?
Resp.: 21,31.

Tecle agora a seguinte instrugao

[PRINT AT 4,1¢; "sO0U O SEU TK 9¢x"|

Vocé precisa. usar a instrugao  (vermelha)
AT, a qual esti impressa sobre a tecla TI" e pfeciu
sa também incluir a virgula e o ponto e virgula.

0 comando que vocé deu hia pouco ae TK 9§X
significa imprima (PRINT) a mensagenm "souw 0 SEU TK
9¢9X" na linha numero 4 e comegando a impressao a

partir da coluna niimero 1¢. (veja a Figura 3).
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Figura 3

Vamos mo mono programa fazer com que um
nome se mova ao longo de uma linha e para tanto pre
cisamos ensinar o TK 9¢X a imprimi-lo a partir de
diferentes posigoes.

Tecle o programa e a segdir execute o mes-
mo.

Vejg se compreende como © mesmo funciona e

se identifica algumas incoer@ncias...

=)

1¢ REM *** MOVENDCO UM NOME ***

2¢ LET linha = 11 '

3¢ LET coluna = §#

4@ INPUT "Qual & o seu primelrc nome?[1"; n$
5§ PRINT AT linha, coluna; n$

68 .LET coluna = coluna + 1

78 GOTO 5§

- - . .
Vocé nao acha que estd tudo acontecendo um
pouco depressa?

Concordas!!!
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Que tal provocar um pequeno atraso?

Como & uma boa id8ia vamos introduzir uma
pausa musical com o auxilio do SOUND que estd impres
so em vermelho na tecla "2".

Introduza pois a seguinte linha:
65 SOUND 1,18

e execute (RUN) o programa mnovamente.

Com a introdugao desta linha emite-se

(SOUND) o tom de nimero lQ durante 1 segundo apos -

cada impressac do seu nome.

Altere a linha 65 para

<i65 SOUND. 3, colunalr:)
Mantenha abaixada a tecla |[SYMBOL S.HIFT] en-—

quanto vocé aperta-a tecla "M" para se obter

o ponto decimal que deve aparecer antes do
" 3"

Execute (RUN) o programa novamente.

Hummmmmm. . .

Interessante, mas naoc & exatamente o que

se pretendia.

Tem-se uma "trilha™ de letras iniciais que
Z um estorvo e além do mais surge a estranha mensa-

gem de erro

B inteiro ‘excede limite 5¢:}J

Antes de iniciar a eliminagao desta "man-
cada” seria interessante que voce realmente compre-
endesse como funciona o noro programa.

A trilha de letras (sem nenhum intexvalo)
& provocada pelo fato de que ninguém ensinou e tao
pouco pediu ao TK 9pX para apagar o nome antigo an-

tes de imprimir o mesmo em uma outra posigao.
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Desta forma execute (RUN) o programa mais

uma vez porém quando o TK 9fX lhe perguntar:
"Qual &0 seu primeiroc nome? []"

pressione inicialmente a tecla SPACE (espago em bran
co) uma vez, antes que vOCE entre com o Seu nome
digamos:

"[Qsergio”
Execute (RUN) agora e nio v3 dizer que o
seu TR 99X & um migice.
0 que ele & realmente & artificioso...

Como provavelmente voce poder: esquecer

deste espaco em branc¢o {magice) eu lhe indicarei no

proximo programa exemplo, o de n?® 18, uma forma do
TK 99X lhe colocar este espago..

Desta forma guar&e (SAVE) este programa em
uma fita cassete ou ent3o deixe na'ﬁeeria do TK 99X

. - s cq s
pois no Capitule 15 iremos utilizar o mesmo.

Detalhes sobre o nong programa

Linha 18 ~~Isto j3 & muito simples. REM lhe permite escrever
algo que voce acha que s explicativo ou indicati-
vo para o programa como por exemplo o titulo do
mesmo. ‘ .

Qualquer coisa que for teclada apos a palavra-cha

ve REM & ignoradalpelo TK 9¢X.

Linha 20 ~=£ ai que se informou ao TK 9¥X em que linha + da
tela deve ser feita a impressio.
Escolhemos a linha de nimero 11 que na realidade
€ a 122 linha (veja a Figura 2).
0 numero que colocamos na caixa de memoria com o
titulo "linha" & um nitmero legal para ¢ linha

pois estad no intervalo de @ até 21.
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Tente por conta propria mudar esta instrugao
dando a variivel "1linha" valores proximes de @
(zero) ou de 21 para comegar a ter um bom dominio

da tela...

Linha 30 —Com o auxilioc da instrugdo LET "ajusta-se" a posi
cao inicial da varidvel "coluna" no ponto @ (ze-
ro).

Foi escolhido este valor, para que o Seu nome se
movimente da esquerda para a direita ocupando to-

da a tela.

Linha &@ - Usou-se INPUT para parar ¢ programa enquanto voce
tecla 0 seu nome.
0 TK 99X guarda o seu nome na caixa de memoria

rotulada com n$.

Desta forma, toda vez que voge quiser que seja im

presso o seu nome basta ordemar ao TK 9PX para’

executar o comando PRINT n$.

Linha 5@ —AT se indica ao ‘TK 99X onde exatamente voce quer
a impressao do seu nome, que nO éaso particular
terd a sua primeira impressio comecando no "retdn
gulo” definido pelo eruzamento da linha de nime-
ro 11 com a coluha de nimero @ (zero).

Desta forma PRINT AT 1inh$, coluna terd inicial-

mente o significado PRINT AT 11,48,

Em outras palavras: "imprima (PRINT) na (AT) 1li-
nha 11 a partir da coluna #".

Como o valor da varidvel "coluna" ird aumentar
de uma unidade em cada volta teremos comandos do
tipo PRINT AT 11,1, PRINT AT 11,2, PRINT AT 11,3

etc. o que significa imprima na linha 11 a par-
tir da coluna 1, imprima na linha 11 a partir da

coluna 2, etc, e o seu nome comega a se deslocar.
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Linha 6@—=A instrugdo LET coluna = columa + 1 n3o tem muito
sentido em Algebra, pois & capaz de vocg chegar
a conclusao que 1=@?!7?!
Na realidade nao & nada disto.
0 TX 9PX entende esta instrugao’ como: "em cada
volta acrescente ao confeﬁdo da caixa de memdria
com o rotulo "coluna" uma unidade ou ainda o novo

valor de "coluna" & o antigo mais uma unidade".

0 TK 99% ir3d assim em cada volta efetuando as se~
guintes somas: coluna & igual 2 nada (zero) mais
1 (um) na 12 volta, um mais um na 22 ﬁolta, dois
mais um na 3% volta, ete. até que o programa pa-
re.

Voce nao esqueceu que omaior valor da variadvel co
luna & igual a 31, nao &?

AliZs,, se o nome-teste for "[lSergio" introduza

as seguintes instrugoes

55 IF Coluna < 25 THEN GOTO 6§
56 PRINT AT linha, 25; GO0
57 TET coluna = §
58 GOTO 58

sete espagos em bran
co

que 0 seu programa nao parara jamais a nao ser

que voce queira istel?!7!?

Linha 65 ——Esta linha foi acrescentada para diminuir um pou
co a velocidade com que & impresso o nome.
Enquanto o TK 99X esta emitindo um som ele nao
pode mais fazer nada ao mesmo tempo.
Desta forma tudo para durante uma fragdo de segun
do ou alguns segundos enquanto o TK 9PX soa um
"barulhinho".
Se o TK 9¥X est3 emitindo um som (SOUND} curto,

obviamente que o atraso provocado no programa &
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bem pequeno.

Fntretanto se vocs mandar fazer um "SCOOOM"  bem
longo o atraso na execugac do programa € bem sen-
sivel.

Os pilmeros apds a instrugao SOUND significam

SOUND duragao, altura

onde "duragao" significa quantos segundos VocE
quer que dure a nota e "3ltura” significa o iquao

alto ou baixa & a nota que voce quer ouvir.

Caso vocé queira uma nota bem curta, pode teclar

SOQUND.3, coluna

que significa: "emita durante 0,3 segundos uma

 nota com um valor que vocé ird encontrar na caixa

de meméria com o rotulo “coluna”.

Como o valor da varidvel “coluna” g aumentado de
1 unidade em cada voltz que o TK 99X atinge a 1i-
nha 6¢, o tom da nota aumenta de uma unidade cada
vez que for, emitida.

S5 para sentir melhor e como uma experiencia ins-
trutiva modifique a linha 63 de tal forma que pos
sa ter outros valores para o SOUND.

A duragao pode variar de § até 14.

A altura (tom) pede ser qualquer numero de -6

até +69.

. Fragoes destes nimeros também szo aceitas pelo

TR 9PX.
Escreva éor exemplo

65 SOUND 3.5,29.43

ou
65 SOUND 5, -18

ou ainda .
65 SOUND 3, coluna + 3

Linha 70 ~=0 GOTO envia o TK 9¥X de volta a linha de
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-
Se voce entende um pouco de mﬁsica, caso o valor
que voce atribuir a altura for zero teri o "d3"
do meio.

Portanto qualquer valor negative (como - 85 sera
uma fiota majs baixa do que o "middle C" em um pia
no. )
E claro també e

en
1 que se voce escrever algo como

SOUND ¢,15 nao tera muita utilidade pois a nota
que dura @ (zero) segundos & um pouco diffcil de

ouvir, nao a?

numero
5@ na qual ordema-se vara imprimir o seu nome ou—

tra vez, porém agora como o valor da "eoluna" foi
aumentado de 1 (linha 68) a impresszac do nome sai
uT espago a direita em relagac a Ultima posigao,

Nao esquega entao que a gran&e énfase neste capi-

tulo foi para as imstrugoes:

PRINT AT |——=Diz ao TK 9$X para imprimir na 1i-

nha e coluna especificados apds o

AT (o AT estd em vermelho na tecls
"I")

. ———— Diz ao TK 99X para soar o alto fa-

lante em uma duragaoc e altura {ou
frequBncia) ‘especificadas.

0 SOUND esta abaixo da tecla Z (em
vermelho).
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Capitulo 16
Conectando e cortando STRINGs

0 TK 9§X pode juntar ou melhor concatenar
duas ou mals cadeias de caracteres para desta forma
eriar frases. ‘

Desta forma o TK_9¢X.pode "somar" uma STRING
contendo as letras "Ale" com uma outra STRING con-
tendo "xandre" para formar o nome "Alexandre".

Pode-se inclusive ter uma STRING que den-
tro nao tenham nem letras ou dualquer outro tipo de
caradtere,ou.seja ter entre aspas um (ou mais) es-

pagoe(s) em branco,

Alias isto @ muito Util para que se tenhsa

uma certa facilidade na leitura.

(:%ROGRAMA 14 :)

18 LET A$ = "Alexandre®

2@ LET E$ = "Do grego : Alexandros"

38 LET 8% = "Significado:"

4¢ LET D$ = "defensor da espécie” : LET B$ = "[I":
LET T$ = "-"

S# PRINT "Ai vai uma explicagl3c de um nome impor-
tante, alids o nome ji& foi a alma das pessoas!”

6# PRINT : PRINT

7% PRINT A$ + T$ + B$ + B§ + E$

8¢ PRINT S$ + B$ + D$
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Execute e veja se sai isto: Em outras palavras & pessivel  determinar

uma subSTRING a partir de uma STRING maior, apli-

Al vai uma explicagao de um nome cando a fungao TO (e por favor nao confunda este TO
importante, alias o nome }3 foi com outras aplicagces da fungdo TO em outros coman
a alma das pessoas. dos...)

- A forma geral para o corte de uma STRING
[ Alexandre — Do grego: Alexandros g

Significado: defensor da especie

@ "Expressac ou cadeia de caracteres" ( )
N v
i

STRING

1) Nas linhas 4% e 6§ aparecem dois pontos -(":™)que ("expressao T expressac
. . . £ - s I3 -
permitem que se obtenha o que se pode chamar de aritmetica aritmetic )
1:i_1'1ha. de imstrugoes mﬁitiplaé ou seja em uma unj
ca linha 18gica de programa termos varias instru Assim se vocé escrever por exemplo

goes. .
: - PRINT "123456789"(4 To 7) (ENTER)
2) Nas linhas 78 e 8§ foi feita a concatenagao das ' :

. : - ; L1 )
STRINGs .A$, T$, B$ (espaco em branco) E$ (linha Saira a subSTRING "4567 ou seja comegando
78) e S$, B$ e D$ (linhal 8¢') no quarto caractere e terminando no 7.
s .

Por outro lado se vocé escrever:

"Victor" (1 TO 3) (ENTER)
sera exibida a.subSTRING "Vie" que representa 08

tres primeiros caracteres da STRING "Vietor",

0 infcio e o fim de uma STRING sdo frequen
temente utilizadas para formar subSTRINGs pel'o cor-
te e caso voce nao tenha especificado o infcio [e:_i

pressao aritmética (1)] ou o fim |expressao aritmé-

tica (2)] o seu TK 9¢X pode assumir algumas coisas
como esta indicado abaixo: ‘

i trai ING ou modi~ : B
£ possivel extrair uma subSTRING ou modi "12345678" (T0 5) significa "12345678" (1 TO 5) e que di

ficar uma STRING usando uma nova operagao que pode- "12345"

mos chamar de corte (em ingles "slicing") da STRING "12345678" (3 T0) significa "12345678" (3 T0 8) e que da
iei "345678" | '

original. :

"12345678" (TO) significa "12345678" (1 TO 8) e que di
“12345678"
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"12345673" (7) significa "12345678" (7 TO 7) e que da "7"

Se voce caro{a) leitor(leitora) naoc perce-
beu ainda a. "fungao corte’ da STRING em toda a sua
amplitude em primeiro lugar "bom dial" ou sejz acor
de...

Acordou?

AY vao mais algunas ilustragoes:

16 LET F$ = "N3o se deve inventar"

—w» Exibe- b STRING
20 PRINT F$ (5 T0) "szld:v:eigv:ztzr"lnc

Ty - 0" .
.19 1ET F$ = "Nao.se deve inventar Exibe-se a SubSTRING

2¢ PRINT F$ (6 TO 14} "e deve in"

- Pt L) n
1¢ LET F$§ = "Nao se deve imventar Exibe-se a subSTRING

Z¢ PRINT ¥$ (7 TO) "deve inventar"

Estd clareando, niao & estimado(a) leitor

(leitora)?

Tudo se tornard obvio (acho euw...) apds o

seguinte programa-exemplo.

(}ROGRNM&II__:)

Vamos usar a fungao-corte para se imprimir
W

- ‘ - . -
o nome de um mes dado o seu nimero (isto & para se-
tembro (Set) voce deve entrar com o nimero 9).

0 resultado exibido seri@ do tipo

(m@s 9 & Set )

L - - . - - . -
Voce ira ouvir umi rapido efeito sonoro pa

ra cada sa¥da apresentada na tela.

AL vai o programinhba:
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1¢ LET n$ = “"JanFevMarAbrMaiJunJulAgoSetOutNovDez"

2¢ INPUT "Entre com o niimerc do mds[]"; més

38 PRINT "més[J"; més; "[J&[]"; n$ (1+3* (mds-1) ToO
3*més)

4 FOR j = 69 TO ~ 68 STEP -1

5¢ SOUND .1, 3

6§ NEXT J

78 GOTO 29

Algumas explicagoes sobre o . programa 11
D e e e === =

1) A amplitude numérica para a variivel mEs & de 1
até 12 {(nlmeros inteiros) para se obter a abre-
viatura correta para o més em questdo,

A forma como opera a linha 3% & a seguinte:

se vocd entrar com mes de nimere 5 (maio) entao
1+3%(mésg=1) = 1 + 3*%(5-1) = 13 e 3*mes=15 resul-
tando dal um corte na STRING entre as  posigoes
13 e 15 ou seja & exatamente onde estd a abrevia

-

tura "Mai" isto & a2 subSTRING exibida.

2) E no Capftuio 17 que vocé aprendera como funcio-
nam as linhas 40 e 6@ - (FOR-~NEXT),
Por enquanto nao esquega como funciona o SOUND

caso tenha esquecido volte ao Capitulo 15.




Capitulo 17
Preparando-se agora para {(FOR)

o seu proximo (NEXT) grande truque
no TK 90X

Em computagao (como alias em tudo,..)exis~-
te sempre uma forma melhor de se conseguir fazer uma
.coisa.

Neste capitulo voce ira conhecer uma"hera"
(do latim hera que significa '"senhora™) instrucao
que ir3d capaciti-lo(la) a mover coisas para baixo e
para cima ou para esquerda e para direita na tela,
deslocar as suas naves e as suas armas para qual-
quer ponto da tela, etc,

Estou me referindo a instrugzo

C FOR-TO/NEXT )

que talvez seéja uma das mais poderosas do BASIC,

A insﬁruggo FOR/NEXT & constituida de dois
comandost o comando FOR e o comando NEXT.

A instrugao FOR-TO/NEXT & aparentemente
complicada porém ‘& de grande importancia para algu-
mas aplicagdes e de saida voe® irid teclar e ‘execu-

tar o programa 12.

(§§OGRAHA 12 :)

18 LET n = 1
2¢ PRINT "Eu nao queria ter xara!"
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39 LET n = n+l

49 IF n = 14 THEN GOTO 6§

58 GOTO 28

6¢ REM *** o programa vai descangar um pouco**

Até@ aqui voceé jA conhece tudo e ao execu-

tar o programa 12 como est? escrtito voec? veri na te

la repetido treze vezes a mensagem

(EFu nao queria ter xara!" )

Vamos executar aggora o mesmo programa usan

do FOR-TO/NEXT.

0 seu aspecto sera agora:

1§ FOR n = 1 TO 13
2¢ PRINT "Eu nao queria ter xera'"
3¢ NEXT n

4@ REM *#**%* O programa vai descansar um pouco”

Acho que vocE ji notou deste pequenc exem-

plo que o FOR-TO/NEXT lhe economizou, para comegar,

duas linhas completas do programa.

13

2)

3)

Porém ele faz muito mais do que isto.

Entenda agora c¢omo funciona o programa.

Na linha 1@ o TK 9¥X atribui a variavel n iniegi-

almente o valor 1 e passa para a proxima linha.

Na linha 2¢ o programa encontra a instrugao PRINT
e imprime a mensagem "Eu nao queria ter xairal" e

passa para a linha seguinte.

Na linha 3¢ encontra-se o comando NEXT ("next"
significa prdoximo em ingl®s) que faz com que o
novo valor de n seja n+l comparando o mesmo com

o valor final que no nosso caso particular & 13,

4)

”~
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Enquanto este valor de fn for menor ou igual que
13 o programa volta automaticamente para a linha
16, '

Na 1% volta ao se chegar a2 linha 3% o valor.de n
£ 1 e sai dal com o valor n=2 que & menor que 13,
Com isto repete-se o ciclo e 2 memsagem "Eu nao

t

queria ter xara!" € impressa pela 22 vez.

0 ciclo se repete até que o valor (final) de n
se tornme 13 quando entao ao chegar na linha 34
ele se torna 14 e ao voltar para a linha 19 ele

&€ maior do que o limite superior especificado fa

zendo com que'bek 9¢X abandone o "LOQP" (lago
-ou malha) prosseguindo o programa na primeira ins
: q;truggo apos o NEXT.

1) As vezes, interessa que a cadéncia com que uma va

riavel dentro da instrugao FOR va tomando valo-
Tes que vao aumentando com incremento diferenge

da unidade.

Pard esta finalidade existe 3 sua disposicio a
instrugao STEP que permite que a variivel seja
incrementada (aumentada) ou decrementada (dimi

nuida) 3 sua vontade.
Assim se vocé escrever:

FOR x = 20 TO 4@ STEP 5

.
.

NEXT x

o seu TK 98X entenderi que o programa teri neste
trecho cinco repeticoes, em cada uma delas a va
ridvel x toma os valores 20,25,30,35 e 40 res-
pectivamente e tudo isto devido a instrugio STEP

que depolis de si tem ¢ incremento 5.
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Pode-se também diminuir o valer de uma wvariavel
em cada volta e para tanto basta que o nunero
apds o STEP seja negativo.

Assim se vocé escrevér: '

FOR x = 1¢@ TO 5¢ STEP -14

.
.
-

NEXT =x

o seu TK 90X entenderd que o programa terd neste
trecho seis repetigoes, em cada uma delas ‘3 wva-
ridvel x tomara os valores 10¢,90,80,7¢, 66,50

respectlvamente e como se pode perceber em cada
volta a variavel tem o seu valor diminuido (de-

crementado) de 1¢ até atingir o valor limite 539¢.

2) Dentroc de uma malha FOR-TO/NEXT pode-se embutir
ou aninhar um ou mais "loops™ FOR-TO/NEXT com a

condig¢ao fundamental que o0s mesmos nao se cruzem

St

Inicialmente executa-se

(veja a Figura 4).

TO ..

vy
S
w
]
]

completamente este
"loop" ou seja o da va—
ridvel z com valores fi

x0s de x,¥

NEXT x

Figura 4 — Sao dadas tedas as voltas em para se dar uma vol
ta seguinte em [2] e depois que se dao todas. as voltas com—
pletas em se da uma nova volta em .

E assim seguira até que tudo seja completado...
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3) Bem, agora da para entender as linhas 4@, 5¢ e 60
do programa 1l1l.
A variavel j tem valor inicial 69 e vai diminuin
do em cada volta este valor de 1 até atingir ;
valor -6@.
Com isto cada vez que se passa pela linha 5@ ge-
ra~se som através do alte falante do seu televi-
sor e isto devido a instrug¢ao 5@ SOUND ,1,j onde
¢.1 di a duragac da emisszo do som {em segundos)

e j € a frequéncia da nota.

=)

Neste programa no qual se usam dois"loops"”

um aninhado dentro do outro vao ser calculades os
7¢ primeiros ntumeros primos de 2 em diante.

Como a logica do mesmo & um pouco complexa
desenhamos ao lado dos numeros de, linha os possi~
veis desvios do fluxe do programa.

Acho que com 1stq, como a explicagzo dada
ha pouco e a gque surgira apds o 139 programa voce

atencioso(a) leitor(a) deglutira mais um...

i
=

1§ LET p
——= 28 POR v=1 TO 7§
—=3¢ LET p = p+2
r——4g FOR f=3 TO SQR p STEP 2

58 IF p=f *INT (p/f) THEN GOTO 3§
6§ NEXT f
78 PRINT TAB 8*v; p;
L 8¢ NEXT v

Com esta fungdo calecu
la—se a raiz quadrada
de um numero
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Eap licagie comp lementar

0 "loop" principal do programa & o gque vai
das linhas 2@ at@ 80 e conta apenas o nimero de pri

mos que devem ser encontrados sendo controlado pela

varidvel contadora "y".

Dentro do "loop"™ interno, a variavel "p"

my

m1

o nilmero que esta sendo téstado para verificar se

prime {(voce& sabe oque significa um niimeroc primo?).

Comegou—sé com 'um valor fmpar {(3) e incre-
mentou-se o mesmo em cada volta de dois (2) para
evitar no programa o teste de niimeros pares que ob-
viamente ndo sdo primos. .

Para testar e saber se p & primo necessi-

''de 40 a 60 no qual se verifica se

tou-se do "loop'
qualquer nﬁﬁero-inteiro no intervalo entre 3 e a
raiz quédrada de p & um fator de p.

Se¢ isto ocorrer, p mdo & prime e o progra-
ma.salta (na realidade vol;a) para a linha 3¢ para
se ter o proximo valor.de p que deve ser testado, o
qual ven aqmeﬁtado de 2 em relagao ao ultimo.

' " Note que o BASIC do TK 9¥X permite que se
possa sair de uma malha FOR-TO/NEXT sem ter teyxmi-
nado o mesmo.

Isto & as vezes bem diffecil, para nao di-
zer impossivel em algumaé versoes de' BASIC usadas
por certas maquinas...

Caso nac sejam encontrados fatores entiao b
2 primo e o seu valor & impresso na linha 78.

Vale a pena neste momento falar um pouco

_sobre a instrugao TAB.
‘ Ela permite ao seu TK 99X iniciar a impres

szo em qualquer posigao de uma dada linha.
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Fm geral desloca a posigao de im-

pressao para a frente ao longo da linha e a partir
da coluna n.

As colunas (como vocs sabe) sao numeradas
de § ate 31 e isto da esquerda para a direita,.

Caso a posigao de impressao passe a coluna
de nimero 31, por exemplo tendo-se um TAB 43) isto
significa que n passa da 1% linha para a segunda e
contam—se as restantes posigoes para comegar a im=
presio. .

Neste caso particular, para TAB 43 se come

¢aria a impressao na 22 linha a partir da coluna 11.

Para sentir melhor o que ocorre tecle. e

execute o seguinte mini-programinha.

(%ROGRAMA 14 ,

1§ PRINT TAB @; "ALE";
2@ PRINT TAB 32; "ALE";
3¢ PRINT TAB 43; "ALE";
4¢ PRINT TAB 75; "ALE";
5¢ PRINT TAB192; "ALE";

Qonelusao
L]

No caso de que se tenha um valor maior que
o permitido os dados se deslocam para a linha se-

guinte sendo o referencial a dltima linha ocupada.

Ao executar voce deve ter a saida indicada

na Figura 5.
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fEoTomaz) —
‘l!ﬂ!lr/:Ti:;Trsé 78 9 f0.40....... - 8
18 linha ALE ALE
28 linha| ALE
%8 linha ’ ALE
ha 1inha| ALE
Figura 3 .

Conelusdg
[

rortanto o FOR-TO/NEXT diz ao TK 9§X para
executar o "loop” (lago) entre o FOR e o NEXT usan-

do valores especificadoes.

Note que o FOR esta na , o NEXT
est3 na ]tecla N l, o STEP estd na e o TO
estd também na |tec1a F] e em vermelho.

Va agora ao Capitulo 23 e tecle os progra

mas. 5 e 6 pafa dominar mais- ainda o FOR-TO/NEXT.

- . -
Convéem fazer isto antes de passar ao Capi-

tule 18.

@

Capitulo 18
Movendo-se na tela com o auxilio
do FOR-TO/NEXT

Agora que voceé j3 sabe como se trabalha com
os "loops" FOR-TO/NEXT vamos tentar com o auxilio
dos mesmos mover ¢ seu nome na tela para logo de-
pois chegar ao seu primeiro joguinho real.

Nae & o que vocé esta esperando?

Wonderfuuuuul!!!

Para inicio de conversa ndc esqueca que um
cicle ("loop'") sem corpo & um cliclo de atraso.
Mas ele pode, mesmo assim ser util torpan-—
do a éxecugao de um programa mais lento.
"€ o caso de:
[ 19

i9¢ PRINT "Inicio
J 11¢ FOR Z=1 TO 99%
12¢ NEXT Z

_ZQG‘PRINT "Fim"

onde com as linhas 11¢ até 120 provoca-se uma pausa.

No programa 9, quando se mostrou entre ou-
tras coisas como se podia deslocar o seu nome no

TK "¢dX teve que se acrescentar um espago em branco
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antes do nome.
Foi um truque "original™, sem duvida ne-

nhuma...

0 movimento foi da esquerda para a direita
e agora se quiser ir no outro sentido um espago em
brance devera ser acrescentado apds o nome, caso
contririo vocd terd uma linha de letras indesejd-
veis.

Vamos repetir o programa 9 usando agora o
FOR-TO/NEXT.

Tecle entao:

19 REM * Fazendo o seu nome andar da direita para
a esquerda®
2¢ INPUT "Qual & ¢ seu primeiro nome?"; n$

3¢ LET a$ = n$ + "QO"

Neste ponto voce pode usar o lago FOR-TG/

NEXT para contar do fim para o comegeo:
49 FOR ¢ = 22 TO ¢ STEP -1

Voce lembra que para contar do fim para o
comego é preciso colocar inicialmente o numero maior
(22 neste caso) e depois o numero menor (neste caso
o @) apos a imstrugao TO. .

Depois disto voce precisa ainda dizer ao
TK 9¥X em quantos passos ou etapas deseja que seja
feita a passagem do nimeroc maior para o menor.

Como agora & do fim (do maior) para o come
¢o {(para o mepor) o passo tera um valor negativo e
o escolhido foi -1.

Pode tambeém informar ao TK 98X onde vor @

quer imprimir o seu nome.
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Digamos na linha de niumero 7 ou seja na oi
tava linha e a partir da coluna ¢ (o valor inicial
de ¢ & 22 e supoe-se que o seu primeiro mnome nao
tem mais que 1¢¥ caracteres).

Acrescente a instrugae
5¢ PRINT AT 7,c; n$
Nap & nada ruim ter um pouco de som para

tornar o programa um pouco mais vagarocso e & por

isto que se tem a lihha 6@.

6@ SOUND .5,c : SOUND .125, c¢ :
SOUND. .016,¢

Voc® esta apto a fechar o ciclo("loop")con

a 1ipha:
7% NEXT ¢

_VocE tem alguma id€ia porgue uscu-se a va-

"riavel de controle "c'" do "ioop” tanto- na linha 3¢

como nma linha 607

Resp.: Em primeiro 1ugér se nos tivéssemos
o nimero de linha £ e o mesmo fosse importante se-
ria usado...

0 que temos e precisamoé g variar a colu-
na (c¢) e por isto aproveitamos esta variavel como
controladora para o "loop", para a coluna no PRINT
AT e ainda para a frequencia dentro do SOUND apli

cando a lei do minimo esforgo e maxima utilidade..

Resta agora fazer o nome voltar da esquer-
da para a direita e ficar assim num "zig-zag" eter-

no...

Para tanto acrescente as seguintes linhas
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84 LET n$ = "[J" + ns
9 FOR ¢ = @ TO 22
10§ PRINT AT 7,c; n$
195 SOUND .5, ¢ : SOUND .125, c:SOUND .016,c¢
118 NEXT c ' —
Um ciclo sem corpo
126 FOR Z=1 TO 999 : NEXT Z-—"( ou seja uma peque-
13¢ CLS na pausa

(88 voce quiser comegar com outro
140 GoTo 39 Q)me faga aqui GOTD 2¢ )

Caso queira interromper este programa nao
use |SYMBOL SHIFT] e pois nao ird funciomar es-
te "breque". ‘

Aqui voc@ deve usar | CAPS SHIFT| e |srack|

para interromper o "loop".

Vames ver agora como se pode mexer para c¢j
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to de lei (1965) que gquer proibir o registro de no-
mes ridiculos, humilhantes, espalhafatosos, erdti-
cos ou proibidos.

' Segundo o projeto, quem tentar registrar
um(a) filho(a) com e¢s nomes proibidos terd que pa-
gar multa e ndo seri apenas o pai masdtambém o es~
crivao que fizer v registre ¢ o juiz que aprovar o
dito nome.

Bntre alguns dos nomes estranhos, que ser-
virao de amostra_pa:a o programa 15, analise estes:
Amim Amon Amado
Nascente Nascido Puro
Langa Perfgme Rodoygt?lico;de'Andrade
Um Dois Tres de Oliveira Quatreo

Jos& Casou de Calgas Curtas
Rolando Emidio da Torre da Igreja etc.

ma e para baixo.

Antes de mais nada lembre que voce & um(a)
"personagem" que nio vive sd o presente e pensa mui
to no futuro pois desta forma, sem duvida, serd re-
compensado(a) por sua diversidade e principalmente
pela originalidade em algumas atitudes,

Deixando a filosofia de lado, se vocé qui-
ser mover uma palavra ou uma mensagem para cima ou
para baixo na tela da T.V, precisa imprimir uma 1i-
nha de espagos em brance em cima da palavra ou da
mensagem "antiga" para apaga-la antes que a mesma
seja impressa em uma nova posicgao.

No seu TK 9¥X o conjunto de muitos espagos
em branco ou seja um grande vazio vale nuito e €
bem diferente do nada ou seja onde nae hd vazio ne
nhun. ..

"Nomes as vezes podem ser muito estranhos e

o deputado federal Aureo de Melo & o autor do proje

G’ROGRAMA 15 )

1¢ REM***fazendo o nome. subir**#
2¢f INPUT "Entre com o nomel]";n$—5
3§ FOR L=21 TO § STEP -1
4% PRINT AT L,7; n$ |
5@ SOUND .2,L: SOUND .1,L
6¢ prINT AT L,7; “D000000000O00CO0 «
78 NEXT L )

84 FOR Z=1 TO 199 : NEXT 2

85 REM***fazendo o nome descer***

94 FOR L=1 TO 21

1¢# PRINT AT L,7; n$

114 SOUND .2,L: SOUND .1,L : SOUND .125,L
115 PRINT AT L,7; "000000000000000
120 NEXT L '

13¢ FOR Z=1 TO 199 : NEXT 2

14§ GOTO 2§

Por exemplo
Amim Amon Amado
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Execute e compreenda o movimento na verti
cal para estar preparado para o seu primeiro icgo
(alifs o que tem de jogo no livro dos meus filhos

Sergio e Victor nZo & brincadeira xari...).

0 cuidado que voc€ deve tomar neste progra
ma ao ‘entrar com o nome {(n$) e ver se ele nao tem
mais do que 15 caraéteres quando ent3ac deve-se au-

mentar os espagos em branco da linha 6§.

N3o trema, eu sei que esti chegando a ho-
ra de vocé comegar a se capacitar totalmente para
poder eserever os seus proprios programas de joges.

Mais algumas instrugdes e vocé estard "ma-

duro" (a) para este fim...

(ggoGRAMA 16 j)

lﬂ‘ REM** % ARMAK* %

2@ INPUT "Entre com uma palavra comprida“;pﬂi-;D
3% PRINT AT #,12; p$ ‘ '
4¢ LET arma = 16 ‘
5¢ PRINT AT 21, arma; "(]%[1"
6f PAUSE -g2

7% LET m$ = INKEY$

por exemplo
Guaratingueta

i23

8¢ IF m$ = "5" THEN LET arma=arma -1 : GOTO 5¢
9% IF m$ "$" THEN LET arma=arma +1 : GOTO 5§
188 IF m$ < >f@“-THEN GOTO 5¢

11 FOR L = 2¢ to § STEP -2

12¢ PRINT AT L, arma+l; "!"

13¢ SOUND .#5,L

14ﬂ PRINT AT L, arma +1; "E]"

15¢ NEXT L

168°.GOTO 64

Antes de executar este programa veja se vo

m,

ce bateu dois pontos
final das linhas 8¢ e 94.

Come ja comentei anteriormente o uso de

e nao pontc e virgula';"no

dois pontos ":" .lhe permite incluir mais do que uma
instrugao na mesma linha.

_ 'Voce ganha um abrago {ou um beijo, isto
depende do séxo.;.) se fesponder porque houve neces
sidade de coioéar_mais que uma instru¢ao nestas duas
linhas!

Apareceram duas instrugoes novas no progra
ma 16. -
A primeira .é— que & uma palavré-cﬁg
ve que estd na tecla M. '

' A forma geral desta instrugao @ ‘
onde t & tempo em 3% de segundo que voce quer que
o TK 9PX espere.

Entao comec o proprio nome diz a instrugao
PAUSE gera uma parada ou pausa determinadé pele va-
lor do argumento.

PAUSE P equivale a um tempo indefinido de

espera e sd pode ser interrompido pelo acionamento

de alguma tecla (com excegdao da SHIFT).
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A instrucao INKEY$ ou como alguns costumam
chamar a variavel INKEY$ ou ainda a fungaeo INKEY$
faz com que seja executada a leitura do teclado ob-
tendo uma STRING com um Unico caractere como resul-
tado. ] ]

Se o teclado nZc foi acionado ter-se-3a co-
mo resultado uma STRING totalmente vazia ou seja
sem nenhum esyagé em branco.

‘A funcgdo INKEY$ opera de forma um poucd se
melhante a instruggé INPUT com uma diferenga funda-
mental que éla entra-em agao assim qué a primeira
tecla for pressionada.e nao ﬁecessita'qpe‘se aperte
‘ éara que isto ocorra. h

Qﬁalquer,infprmagio indo para o TK 9% u-
safido-se INKEY$ & tratada como uma STRING, indepen-
dente do fato da tecla preésionada ser de uma letra
ou de um nimeroc.

Desta forma, & preciso que ela seja armaze
nada na caixa de memdria do tipo STRING, representa
da com apenas uma letra seguida do sinal $.

Execute agora o programa e distraia-se com

Use a tecla para mover a sua arma

para a esquerda e .a tecla para mover a arma pa-

0 mesmo.

ra a direita e a tecla para disparar.o missil.
Se vocé olhar para:a linha 8¢ vai perceberx
logo que toda vez que a tecla & apertada, o ni-
mero na caixa.de mendria com o rotule "arma' tera
subtraido de si a quantidade 1. o
Como o seu valor inicial &€ 16 cada vez que
se aperta a tecla ter-se-a:

[arma = arma - 1]
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e assim na primeira vez, "arma" terZ valor 15 e se
voceé continuar apertando a tecla a variavel "ar
ma" podera tomar os valores }4,13,12,11,...@.

Caso voqE continuar apertando o valer atri
buido sera -1, =2, -3, etc. e que estao todos fora
da telal!?

Nao faga isto pois entre outras coisas nao

- .
ha em que atirar...

0 mesmo pode ocorrer se voce apertar muito
a tecla s5 que nesse caso a variavel "arma" a
cada pressionada da tecla e aurﬁentadg de uma u-
nidade porém voce nmao deve ter para "arma" valor
maior que 31 pois neste casd estara fora da tela, a
direita da mesma.

Para evitar que isto acontega, voce deve

fazer um teste para ver se a sua arma nao esta no

fim da linha. .

Em cutras palavras, voce s0 quer mover a

‘arma se (IF) a tecla 8 for pressionada e (AND) a ar

ma nao estid no fim (extrema direita),
Dessa forma usandoe o simbolco vermelho AND

na tecla ¥ mude a linha 8% para

8¢ TF m$ = "5" AND arma > @ THEN LET arma=arma -1
: GOTO 5@

Com esta instrugao a arma move-se somente
se ambos m$ = "5" e (AND) a posigao da arma e maior
do que 8.

0 mesmo deve ser feito para a linha 9.

Neste instante voceé terda que escolher um
numero para o seu limite com muito cuidado, pois vo
¢® precisa levar em conta o comprimente da '"ceisa"

Gue estd impriminde.
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Uma forma de estar seguro & nao ultrapas-

sar a coluna 31 e como a arma fol comstruida com

treés caracteres
0 1O
t

espago
em branco

seta espage em branco

o limite maximo passa a ser a coluna 29 que nao de-

ve portanto ser ultrapassada.
A linha 90 deve ser:

99 IF m$ = "8" AND arma < 29 THEN LET arma=arma+l
: GOTO 50 '

Agora vocé pode executar (RUN) o programa

e treinar a guag pontaria.

F claro que o programa estd mulite estitico,

Cabe a voc? inteligente leitor{a) juntar o
que foi ensinado no programa 9 ou seja como fazer o
nome se mover da esquerda para direita e vice-versa
que af ent@o o dinamismo faria com que vocd erre al-
guns tircs e o jogo se tornara mais interessante...

Voce po&e tambeém no lugar de uma palavra
construir uma STRING com caracteres "<'", ">" " ="
dando assim um aspecto de uma nave espacial,

Isto também melborard as colsas.

Maos a obra o(a) originmal & voc. I}

"NOVAS INSTRUCOLS (Resumg)
W

PAUSE t | — = Diz ao TK 98X para esperar ducrante
um tempo fixo ou até que uma tecla

seja pressionsda (aquela que lhe pa-

Trenr ] —

IAND —_
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recer mais simpitica, menos a SHIFT.. )
¢ numero que segue PAUSE especifica

1
quantos 57 do segundo deve-se espe-

rar. PAUSE esta na .

Diz ao TK 99X para tomar a2 prozima
tecla pressionada como uma entrada

STRING e nao esverar pelo ENTER. Es-

td acima da .

E usada junto com o IF-THEN para fa-
zer com que o TK 9¥X s6 faca alguma
coisa somente se ambas as instrugdes

forem verdadeiras. Esta na

AND e um opéra'dor 16gica.
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Capitulo 19
Usando caracteres graficos que
permitam simular uma explosio

Vamos transformar aquela palavra (ou pala-
vrao) que vocé mandou no programa 16 em uma "carica
tura” parecida com um aviao. .

Para isto precisaremos do modo grafico.

Note que acima da esta a palavra
CRAPHICS impressa em branco.

Mantenha abaixada a tecla en—
quénto ape'rta a .

“Vocd notou que © Cursor mudou para um pis=
cante ?

Notou, mesmo...?..

f isto que lhe indicard mo TK 98X que vocd
esta no modo grafico.

Em cada tecla de 1 até 8 existe um pequeno

simbilo branco como o que esta indicado na Figura 6.

ol P s/

Figura 6
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Aperte a e observe o pegqueno qua

drado gque aparece.

Agora apevrte m e juntas.

Desta vez, o pequenc quadrado nao & impres
so, porém o resto do caractere e.

Caso o TK 99X tenha um cursor piscante ,
entao ao se apartar uma tecla numérica ter-se-a, na
cor do INK, o quadrado grafico mostrade na cor escu
ra naquela tecla.

Porém se voce mantiver |CA?S SHIFTI abaixa
da, enquantec aperta uma tecla numdrica, o TK 99X inm
primira na cor da instrucao INK, a‘,ailo que esta im
presso em branco naquela tecla.

Brinque um pouco com 258 te~las no modo gra
fico (GRAPHICS) até que voce esteja =eguro(a) de

que ja compreendeu o que esta acontecendo.

Enquante estiver no modo , 5 B ainda a-
paga (DELETE) e a tecla 9 faz voltar ac cursor nor-

mal ou seja desativar o modo graficwo.

GROGRAMA 17 )

Realmente agora as coisas vao ficar um pou

co mais emocionantes pois voce vera um aviao sv mo-
vimentando na horizontal e podera tentar destyui-
1o simulande inclusive uma explosao.

Neste programa a fungao INKEY$ tera um de-
sempenho muito importante e a parte mais dificil da

16gica esta indicada ne fluxogrema da Figura 7.

p
Y3
3g
4g
—=53

Lmﬁ”DEGH%\
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:

Imprlmlr o
aviao

l

Ler as te-—
clas

!

Emitir som

Mover o aviao

Alguma
tecla foi
pressionada?

Figura 7 - As linhas 6% a 180
fazem o aviao andar...

Al vali o programa:

REM ** Explodindo um aviao *#*

estes caracteres 550
obtidos com

SPACE + CAPS SHIFT 1 —» E

LET avido = #
LET arma = 16
PRINT AT 21,arma; "[J+[0O"

CAPS SHIFT 3 — g

~-5F PRINT AT 2, aviao; a$
65 LET m$ = INKEY$
78 SOUND .1, -2
84 LET avidc = aviao +1
9% IF avido > 26 THEN PRINT AT 2,27; "0000*":
LET aviao = @
L_14¢ IF m$ = ""THEN GOTO 6§
117 IF m$ = "5" THEN LET arma=arma -1 : GOTO 5§
120 IF m$ = "8" THEN LET arma=arma +1 : GOTO 5%

——13% IF m$ < >"@" THEN GOTC 5%
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144 FOR L = 2§ TO § STEP -2

15¢ °PRINT AT 2, avido; a$

155 1t SCREEN$ ( L, arma +1)< >"[]" THEN GOTC 224

16§ PRINT AT L, arma +1; "!"

17¢ SOUND .05,L : SOUND .05,~1§

180 LET aviac = aviao +1

19¢ IF avido > 26 THEN PRINT AT 2,27; 000
LET avido = #

2¢@ PRINT AT L, arma +1; "[1"

21¢ NEXT L '

215 GOTO 27§ ,

228 REM**aqui indica-se a explosdo*

235 PRINT AT 2, avido; rrasul; "Iy "

24% FOR 2=1 TO 2§ . AR A -

25@ SOUND .0L, RND*(-2@)

268 NEXT 2

274 CLS

288 GOTO 2§

P

. AL
Agora, execute o programa 17 e tente acer-

tar no aviao.

Explicagdes adieionats

1) Vocé ji notou, que no lugar da PAUSE
gue tinha mna l}inha 6% no programa 16 fol colocada
uma instrugao PRINT AT, nao &7

0 fato & que uma pausa (PAUSE) é muito boa
quando nao ha nada acontecendo enghanto o TX 9¢X
estd esperando por VOCE.

Porém se voce quiser que o avido se mova,
deve ser um método um pouco diferente.

Uma forma de obter isto & colocando a fun-

¢ao INKEY$ em um lago.
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Este "loop" sera capaz de fazer duas ou trés
coisas em um espaco de tempo muito curto e pode tam
b&m agir como uma parada até que uma tecla sejapre;
sionada. )

A maneira mais simples de entender o que
INKEY$ provoca @ voltando a Figura 5 e acompanhando
o programd.

E na linha 6@ que comega este "loop"("Im-
primir o aviao").

Neste lago utiliza-se INKEY$ para testdr
se uma tecia fol pressionada.

Caso nao tenha sido pressionada nenhuma te
cla ouve-se o ruido do aviao e o mesmo vai se des-
locando. -

Mas come & que o TK 98X sabe se vocE aper=—
tou alguma coisa?

Resp.: INKEY$ da uma STRING vazia se ne-

nhuma tecla foi pressionada.

Uma STRING "nada" & formada apenas de dois
conjuntos de aspas, um imediatamente apds o outro

3EM NENHUM ESPACQO EM BRANCO NO MEIO ou seja:

(]

S3c as linhas 8§ e 9¢ que fazem o aviao se

deslocar.

2) Quando voce executar (RUN) ‘o programa
voce vera o aviao se deslocando da esquerda para a
direita (ne céu,..) ate que vocé aperte a tecla @,

Ao se pressionar esta tecla (¥) saltar-se-
4 fora do lago que vali das linhas 5@ até 138 e en-
tra-se no "loop" do FOR-TO/NEXT que faz com que se

desloque o missil.
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Entretanto, nic & interessante que o aviao
fique"paralisado" enquanto o seu projetii se deslo-
-
ca para destrui-lo,
£ por isto que existem as linhas 180 e 190
que fazem com que o aviao se movimente, fugindo ou

pelo menos nao esperando a destruigac estdtico,

3) Vamos agora a explosdo...

Tudo que vocé deve fazer para isto & per-
guntar ao TK 9fx para que o mesmo verifique se onde
ele imprime a posigao do projetil h& algo diferente
de espag¢e em branco.

' Caso haja, sd pode ser uma parte do aviio

e nestas condig¢oes deve-se desviar o programa para
aquelas linhas que provocam 2 explosio (220 a 260).

A instrugao que permite verificar se voce

acertou no avizo & | SCREEN$|, a gual esta numa pa-

lavra vermelha abaixo da .

A instrugao SCREENS utiliza os mesmos numg

ros de linha e coluna que sao usados na instrugac
PRINT AT, porém eles devem aparecer entre parénte-
ses. -

A instrugac SCREENS diz ao TK 9PX que tipo
de caractere ele identifica em alguma posigao da
tela ou seja na posigao‘da linha e coluna indica-
das entre parénteses.

Caso nao haja nada, ela diz ao TK 93X que
af esti um espago em brance, gue alids & o que exis
te na maior parte da tela...

' Se por outro lado algo for detectado, sem
divida & o aviao.

Esta & a razao da existéncia da instrugao
de nimero de linha 155 que nos permite desviar 0

programa para a linha 228 onde est3a a rotina para a
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explosao (linhas 220 atd 260).

Para se obter os simbolos grificos vocs de
ve entrar no modo grafico e al entdo apertar as se-
guintes teclas.

L_d_———-liﬂiiliiiilll

|tecla 7] ]CAPS SHIFT +1|

Figura 8

Acho que voc@ quereri jogar mais que uma
vez e & por isto que limpei a tela {(linha 27%)e man

dei comegar tudo de mnovo.

~Caso voce queira um panorama mais colorido

acrescente ao seu programa a linha,15.

(Es BORDER 3 : INK § : PAPER 5 :)

Uma versao bem mais sofisticada deste pro-

grama aparece no livro dos meus filhos Sergio e Vic

tor "Jogos e Desenhos no TK 98X" - vol. 1.

4) 0 FLASH que aparece na linha 230 & um ar
tificio utilizado para realgar um caractere, um con

junto de caracteres ou toda a tela sendo que

FLASH 1 significa ativado e TFLASH @ significa
~desativado




136

Ae novas instrugdes ou comandos neste capitulo

loram;

GRAPHICS | — Diz ao TK 9PX para entrar ou sair do

modo grafico e & obtide com o
| caps smiFT +9|

FLASH| ———=Diz ao TK 99X para cintilar (FLASH) o

item impresso a mesma taxa que a do

cursor.

0 FLASH estd abaixo da [tecla V]
— —=Pergunta ac TK 99X o que existe na te

la em uma posigao especificada.

Esta abaixo da .

va agora'ao Capitulo 23 e tecle o preo

grama 7.

Capitulo 20
Desenhando com linhas bem finas

A "forma plana” que foi desenhada no pro-

grama 17 era constituida de "blocos"

bastante gran-
des e nao parecia muito com um avide real.

Desenhar figufas com 0s caracteres grafi-
cos & mais ou memos a mesma coisa que desenhar algo

com l3pis de desenho ("crayon") ndo apontado e bhenm

ErOSS0...

Para que as suas representagoes graficas
se tornem mais realistas voce necessita de um lapis
bem mais "fino" e cﬁm uma ponta bem aéontada.

E agora qﬁe vou lhe ensinar como o TR 99X
desenha figuras no modo de. alta resolugao ou seja
com contornos representados por linhas bem ~delga-
das. .

0 TK 99% & realmente "fora de série" visto
que com ele pode-se facilmente misturar graficos de
alta resolugao com o texto (letras, nimeros e ou-
tros caracteres nao grafices).

As imstrugoes de alta resolugao para 6 TK
9¢X subdividem a tela em pontos ou pixets.

Imagine que cada caractere grafico ante-
rior seja subdividido em "quadradinhos” menores co-
mo ocorre em um tabuleiro de xadrez ou seja cada

quadradinhe tem tamanho E% do caractere grafico.
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Para comegar note gque na !tecla Ql tem-se

em branco a palavra-chave PLOT.
Esta instrugao informa ac TK 9¢x para co-
locar um ponto em um lugar especificado da tela.
l Para se es?ecificar este ponto apds a ins-
trugdo PLOT vocé deve indicaxr a abscissa (x) e a or

denada (y) conforme se mostra na Figura 9.

@175 255,175

127,.8

0

2,2 255.8

?igura 9

Portanto a instrugao PLOT x,y diz ao TK 9pX
para preencher o pixel en x,y {voce sabe,'que cos-—
tuma-se chamar a estes nimeros de coordenadas do
ponto...).

Tecle PLOT 0,8 (ENIER)

Voce consegue ver um pequenc ponto no can-
to baixo da esquerda?

Uuuotimol!!l

Tecle agora PLOT 127,87  (ENTER)
Vocé tem agora um pequeno ponto no centro

da tela.

139

Ao contrdric dos nimeros de linha e coluna
para as instrugoes PRINT AT e SCREEN$, que foram
usadas em capitulos anteriores, as coordenadas da.
PLOT ndo tem a origem (#,8) no canto alto da es-
querda. .

Os nimeros da tela no modo grifico de alta
resolugao Eomegam no ¢canto baixo da esquerda, alias
como vocé esperto(a) leitor(a) ja percebeu...

0s numeros na horizontal poden ir de ¢ até
255,

1]

(valores de x abscissa) e os na wvertical
de @ até 175.

{valores de y = ordenada).

Voce vera a partir de agora a grande dife-

renga.

GROGRAMA 18 )

Este programa vai lhe permitiy desenhar
coisas na tela da sua T.V.

Muito mais do que isto, para que vocé nao
se sinta perdido(a), o TK 99X lhe mostrari sempre
um pixel cintilando. '

Use as teclas com as setas (5,6,7 e 8) pa-
ra mover © CUTSOT.

A medida que ele se desloca deixara um ras

tro, que pode ser um lindo desenho...

1¢ REM*** rascunho de um desenho***
2¢ BORDER 6 : CLS

3¢ LET x = 127 : LET y = 87

4% PLOT INVERSE 1 ; X,y

58 LET m$ = INKEY$
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6 PLOT INVERSE @; x,¥ 0 seu TK 908X aceita entretanto outras ins-

7% PRINT AT 5,18; "x=["]"; x; "y = ": v: O trugoes para desenhar e entre elas uma muite impor-
8¢ IF m$ = ""THEN GOTO 4/ _ tante & a DRAW (palavra chave branca na letra W).
9¢ IF m$ = "5" AND x> @ THEN LET x = x - 1 A forma geral deste comando &
148 IF m$ = ngv AND x < 255 THEN LET x = x + 1
116 IF m$ = "7" AND y < 175 THEN LET y = v + 1 DRAW Xsy]

- 12¢9 IF m$ = "6" AND y>¢ THEN LET vy =y - 1 e que manda o seu TK 9#X desenhar (DRAW) uma reta.
13¢ SOUND .25,%:SOUND.25,2:SOUND. #25,5: SOUND. 25,7 A reta vai do Gltimo pixel "plotado" atéd a
14¢ GOTO 44 ‘ \ Li:iiiita‘?ru?ao proxima posicao na tela estabelecida por x,y.

Tente o seguinte
Execute este program2 e ache o seu rumo o

asl i cLs () R
mais breve possivel na tela... { ()

DRAW 255,175

0.1.

= . ~ . . pixeis pixeis
1) A instrugao PLOT INVERSE 1; x,y diz ao para a  para

TK 99X para inverter a cor dos caracteres com a cor direita cima

- - -
do fundo quapdo o codigo apos a INVERSE e 1. ¢ veja se sai o que esti mostrado na Figura 1.
Se depois do INVERSE aparecer © codigo $de

sativa-se a inversao.

- 255
2) Se voce quiser que o§ seus pontos te-

—_
=]
(]

nham cor, pode usar uma instrugac do tipo:

PLOT INK codigo da cor; X,¥

)-;e

Experimente no lugar da linha 60

este valor pode
ser de @ a7

[

‘ o1
PLOT INK 1l; x,y —s e voce tera os pontos \ ) ‘ P
em azul

Mude depois a linha 6@ para Figura 1§

- - Nore que depoi ins a
PLOT INK 2; X,y ——=e vOCE tera os pontos _ q peis da instrugao CLS, a reta
em vermelho. comegara no (P,d) e ir3d até o outro extremo (na dia

gonal) ou seja ate o ponto {(255,175).
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Para se desenhar uma linha reta para baixo
da tela basta colocar um sinal de menos (m-"y na

frente do niimero.

Assim por exemplo, para desenhar uma linha

para baixo e para a esquerda basta escrever

DRAW -x,~y (caso particular DRAW -13@,-118)
pixeis pixeis
para a para .a
esquerda direita

Note que se vocé escrever DRAW -20,2¢ isto
£az com que o cursor grafico fique 20 unidades para
a4 esquerda e 2¢ unidades para cima. .

Na situagao mais comum, se ambos os nime-
ros a3pos o DRAW sao positivos isto quer dizer que o
x di os pixeis para a direita e o ¥ os pixels para
cima, a partir de ultimo ponto referenciado.

' Istc pode pATeceY um pouco complicado, po-
tém nio o 8111

Assim que vocé perceber uma vez COmMO Se PO
de desenhar uma figura com a instrugac DRAW tudo £i
cara clarc e uma boa maneira para se chegar a este
fim & mudar o ponto inicial.

Para tanto, tecle e execute o programa 19.

GROGRAMA 19 )

1§ REM *** desenho de um tridngulo ***
2@ INPUT "Entre com x =[]";x, "Entre com y=C":y

38 PLOT X,¥ ——
4@ DRAW 38,4

5S¢ DRAW #,38

69 DRAW -3§f,-38
7% GOTO 28

Voca nao esqueceu que estes
nimeros sao obrigatoriamente
positivos

0gxg255
0gygl?s
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- -
Note a virgula (",") onde voc® comumente es-

peraria encontrar um ponto e wvirgula (":") ou seja
na linha 2@. '

Esta virgula diz ao TK 9f% para imprimir
a "proxima coisa” na metade da tela.

Ao executar (RUN) o programa 19 ele lhe per
guntara inicialmente pela abscissa (x) e depois pe:
la ordenada (y).

Ele desenhara o pixel e entaoc aplicarz a
instrugéo DRAW para desenrhar um tridngule a partir
deste ponto desenhado pela PLOT.

Caso as coordenadas do seu ponto estejam
muito proximas dos bordes da tela para que o tri3n-

gulo seja desenhado,o 1X 99X pode mandar a mensagem:

B : Inteiro excede limite 30 :1

Se ainda nao deu para sentir comec funciona

o DRAW tecle & execute o seguinte programa:

CPROGR}LMA 2¢ )

1@ REM *** retjiculado simétrico **#*
2¢ LET p = RND*7 : LET g = RND*7 : LET r = RND*7
3¢ IF q = r+l THEN GOTO 20

4 BORDER p : PAPER q : INK r+l

5¢ FOR j=1 TO 175 STEP 4

6% PLOT £,

78 DRAW 255-9,-3

3¢ PLOT j,8

9¢ DRAW 255-7,7

1g¢ PLOT -#, 175-7

11§ DRAW 255-7,7

128 PLOT 3,175

135 DRAW 255-3,-3




144 145

14f NEXT 3 BI & a palavra que esta em azul acima da

15¢ FOR z=1 TO 999 : NEXT Z e como significa T ou seja aproximadamente 3,14 ra
168 CLS dianos o nosso antigo triangulo se transformarid en

178 GOTO 28 algo parecido com um pedage de bolo.

. . - Teclou, executou e concordou?
Execute e veja se sal o que esta mostrado.

Fantasticoocoo!!!

Caso voceé gueira desenhar uma circunferén-
cia completa basta utilizar PI.
Mude mais um pouco ¢ programa 19 ou seja

acrescente as Iinhas:

4@ DRAW 8§, @, PI
50 DRAW -89, ¢, PI

e apague a linha 6§.

Execute e veja se obtem uma circunfer@ncia.

Obteve?

Formidavel.

Figura 11
Gostou? ' Porém, ja, ja vocs aprenderi a desenhar
Em caso afirmative adquira o nosse livro circunferéncias de uma forma bem mais simples.
(so faltava ser de um outro.,..) "Grificos no TK Como uma ultima enfase especial e  parti-
agx", cular para a instrugao DRAW tecle o programé 21. -
Existe uma outra forma, bem mais poderosa
de utilizar a instrugao DRAW. GROGRAMA 21 )

Assim como se pode usar DRAW para desenhar ‘ ; . \
p . P 1% REM *** o caminho de um microbio desorientado**

2¢ PLOT 127,87

3¢ LET x 3¢ - RND * 45

4 LET y =.3§ - RND *45

5§ LET p = PI *RND

6¢ DRAW x,vy,p

7¢ SOUND .25,4 : SOUND ,25,-1 : SOUND ,25,-3
: SOUND .25,-5 : SOUND .25,-7 : SOUND ,25,-8
: SOUND .25,-1# : SOUND .25,~12

linhas retas, pode-se fazer com que o DRAW desenhe

partes de uma circunferenecia ou seja arcos de ecir-

It

cunferencia bastando para isto acrescentar um ter-

il

ceiro nimero apdés a palavra chave DRAW.

Por enquanto voce pode ate ficar numa 1ig-
norancia parcial porém mude por favor a linha 6% do
programa 19 para:

60 DRAW -3¢,-38, PI/2
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8¢ GOTO 38

Execute e veja se sal, independente da exe
cug¢ao diversas vezes da escala musical, algo como

mostrado na Figura 12 e até nao sair fora da tela.

Figura 12
A forma simples que o seu TK 9PX lhe possi
bilita desenhar circunfer@ncias estd ligada a ins

trugao CIRCLE.
A palavra chave CIRCLE & uma palavra em

vermelho abaixo da e a sua forma geral &

CIRCL%/x, ¥ T

abscissa ordenada raio da
do centro do centro circunferencia

Para comegar a entender esta instrugao te-

¢le o seguinte programa:

GROGRAMA 22 )

"1# REM *** circunferéncias ***
2¢ PLOT 75,85
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3¢ DRAW 1g4,8,PI
4 DRAW -1p9,d,PI
5¢ CIRCLE 154,75,68

Execute!l!l!
" ] B
0 que voce concluiu?

Nada!

Nae & verdade!
Voce notou que comandado pela instrugao
CIRCLE a circunferéncia nzoc $5 & feita mais depres-

sa como parece mais com uma circunfercncia...

Execute agora o programa 23 gque lhe dara
ou melhor enchera a tela de circunferéncias (25 no
total) com centros e raios alecatoriamente escolhi-

das e ainda com um pequeno "fundo musical”,

PROGRAMA 23

1§ REM *** gircunferéncias aleatoriamente defini-
das * kk

12 PAPER @

15 LET n=1

2% LET r = RND *5f

3¢ LET x = r+RND * {255-2%r)

4@ LET y =r+RND * {175-2%r)

5@ INK (RND*5H)/7

6@ CIRCLE X,Yy,r

7% SOUND .25,9 : SOUND .25,11 : SOUND .25,12
: SOUND .2F,5

88 LET n = n+l : IF n >25 THEN GOTO 14¢

9@ GOTO 24

1g¢ FOR Z=1 7O 2¢¢F : NEXT Z

1194 CLs
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Sai algo como estd mostrado na Figura 13,

Figura 13

Existe uma outra forma que voce carof(a)lei
tor(leitora) pode usar a instrugao DRAW.

Suponha que as coordenadas (posigac) do 1l
timo pizel plotado estio armazenadas em alguma par-
te da memdria do TK 98X.

Desta forma se voce deseja usar coordena-
das absolutas, assim como quando esta verificando
uma posigdao em um mapa geografico, tude o que tem
que ser feito e pergﬁntar ao TK 98X que coordenadas
eram e subtrai-las das novas coordenadas.

Até agora, voce sempre pediu ao TK 9¢%X pa-
ra olhar para os nomes ¢ variavels nas suas daixas
de memoria. .

Estes nomes eram constituidos de letras ou
entao de palavras come n$, s$, arma, n, etc.

Mas assim como um sitio pode ter um nome
(como "Xangrila", "Repouso do guerreiro”, "Goiere',
etc...) para distinguir um do outro, evitar a confu

s30 e podermcs encontrar e entrar no sitio correto
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quando somos convidados para algum sensacional chur
rasco o TK 90X prefere utilizar nimeros no lugar de
nomes para idemtificar loecais e principalmente ende
regos de memdria.

0 carteiro tamb&m gosta de um niimero gran-
de e bem legivel para nao atrapalhar o seu trabalho.

0 TK 98X possui milhares e milhares de cai
%as de memdria e cada uma delas tem um nimero parti
cular.

Assim como um carteiro procura desesperada
mente o nimero correto de uma casa ou de um aparta-
mento, tambem o TK 9#X quando perguntado para olhar
ou espiar (PEEX) dentro de uma caixa de memoria(por
exemplo de ntmero 37156) o faz com uma velocidade
muito maior do que guando se manda olhar para n$,
"arma", t, m§ etc.

0 {nico problema & que vqcé deve conhecer
o enderego correto.

Como o TK 99X tem muitos enderegos (milha-
res sio para uso proprio) e os nimeros corresponden
tes aos mesmos sao bem grandes e nada faceis para se
rem memorizados,‘no Apendice € do Manual de Operagac

do TK 9¢$x aparece uma lista completa dos enderegos.

Consulte=-all

0 TK 99X armazema a abscissa x no  nidmero
de endereco 23677 e a ordenada y no nimero de ende-
rego 23678 (verifique isto no Ap@ndice C do_Manual
de Operagao do TK 94X).

Para fazer com que o TK 9PX olhe nessas caj
xas de memdria deve=-se utilizar a palavra chave
iPEEKI que & uma instrugao em azul acima da letra
"or.
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A forma mais pratica € teclar o programa
24 e assim entender o efeito do PEEK antes de par-

tirmos para uma generalizagao.

(}ROGRAMA 24 j)

18 REM *** espiando onde ndo & simples olhar...**¥
2@ INPUT "Entre com x[]"; x; "[[Entre com y[]":y
3 DRAW x - PEEK 23677, y - PEEK 23678

ag GOTO 28

~ Quando for executar o programa ao Ser "in-
terpelado”™ pelo TK 99X sobre os valores de x,y en-
tre com 0s que aparecem ao lade da "casinha" da Fi-

gura ll.
Alids, aos poucos voce ji esta percebendo

0 que val se querer programar ou ao menos desenhar.

NDados:
14¢

Xy ¥

12¢ 8¢, ¢
,.———""’ 8¢, 29

/

199 18¢, &y
164, 1129
\ &g, 1¢y

8¢
. Lg, 89
"1 +
il kg, 29
|1

69 8g, ¢
8¢, &f
4y - e¢, 1¢¢
' _ 59, 6f
2G — qu, 8¢

o 20« 4 oy ] lga 12¢ 14 1of 187 200 220
Figura 14
Execute o programa.
Saiu a casinha da Pigura 147 L

Bom, bom, muito bom.
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A sua criatividade estd despertada e que
tal como exercicio intelectual desenhar,aproveitan~-

do o programa 24, o aviao da Figura 15.

NN

=

Figura 15

o~ . . .
Caso voce nao consiga, adquira o nosso li-

vro I'"Grificos no TK 9®X"4] que lz voce encontra a

resposta...

Vamos agora indicar-lhe dm método melhor
para entrar com os nUumeros (dados) do que aquele ha
pouco aplicado ou seja,psando a2 instrugao INPUT,

Vocé pode armazenar dados (DATA) no sed

programa 24 acrescentandoe as seguintes linhas:

5¢ DATA 8¢,%,1806,2¢,18¢,89
6¢ DATA 160,120 ,60,100,40,80
7¢ DATA 4%,26,80,0,80,69

80 DATA 60,100,80,60,180,80

Voce sabe de onde vieram os nimercs acima?
Ah, bom!!l!

0 yue se fez anteriormente foi voce@ ler os
dados e introduzi-los aos pares através da instru-
¢ao INPUT dentro do TK 98X.

Caso queira que o TK 9P X faga isto opara

vocé basta informar-lhe que leia (READ) os dados -
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(DATA) e para tanto & necessario mudar a linha 29

para

2¢ READ x,¥

Execute agora o programa 24.
W

Sem difivida o TK 9fX & bem mais radpido que

T

[}

voo

0 TK 9¢X parou com a mensagem

E fim de dados 28:1

Agora voce 'ja sabe como utilizar todos os
comandos graficos e mais uma vez insisto; obediente
leitor{(a) tente criar as suas proprias figuras e
neste casc & comveniente ter um pouco de papel mili

metrado para otimizar o seu trabalho.

Este capitulo foi farto de novas instru=

goes e um bom resumo ser—lhe-a muito Gril.

CIRCLE x,y,r »Com esta instrugace desenha-se uma circunfer@g

cid con centro em X,y € um raio de r pixeis.

DRAW x,y| ——Diz ao TK 90X para desemhar uma linha reta en
tre o {ltimo ponto "plotade" (PLOT} e o pixel

especificado.

DRAW X,¥,p |—= Desenha uma curva do Gltimo ponto "plotad&'
até o pixel especificado por x,y e p € 0 angu
1o especificado em radianos.

Entre dois pontos podemos tragar dois arcos

de circunfer@ncia diferentes desde que se
- ~parta do mesmo ponto.

= = 0 arco desenhado no sentido horaric & aquele
éﬁ#’/ \ZIS/ que esta acima de dois pontos que unidos estao

na horizontal. [Q]
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Ja o arco Aesenhado no sentido anti-horarioc
estard abaixo. [ ]

—Kngulos com p positivo desenham arcos no sen-—
tido anti-horiric e agueles com p negative no

sentido horario.

IDRAW x-PEEK 23677, y-PEEK 2367§J-“Desenha uma linha reta do

Gltime ponto representado até o novo ponto de

coordenadas (x,v).

INVERSE 1| wwws Diz ao TK 9fX para preencher o pixel na posi-

gao especificada com a cor do PAPER ou seja

para apaga-lo.

Esta abaixo da
PLOT %,y | —w Diz ao TK 9¢X para ativar o pixel em uma posi

¢ao especificada com a cor do INK,

READ | ——= Diz ao TK 9¥X para ler os dados das linhas de
instrugao DATA que podem estar em qualquer

ponto do programa.

e Armazena—se al uma lista de dados.
‘Caso sejam numéricos basta na linha da  ins-—
trugao DATA ter os dados separados por virgu
las. )
Por outro lado se tivermos dados alfanumeri-
cos eles devem aparecer enltre aspas.
ﬁs%gf 0s dados mas liuhas DgTA sao lidos e retira-
dos sequencialmente pela instrugao READ.
Geralmente por uma questao de organizagao as
instrugoes DATA aparecem ou no inicio ou no
fim de um programa,porém nada impede que es—
tejam colocadas em qualquer ponto.

Quando a leitura dos dados pela instrugac READ
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termina, todos os dados deveriam ter sido usa
dos e por isto o nimero de dados disponiveis
deve ser igual ac nimero de vezes que voce
indicou, no programa, para que o TK 9BX efe-
tue a leitura e a retirada.

fEl!jﬁ Caso a leitura prossiga se produziri a mensa-

Pt gem de erro

[E - Fim dos dado§J

a menos que voce restaure (RESTORE) a  lixta
de dados usando um comando RESTORE. .

Cada vez que o RESTORE & executado, os dados
das instrugoes DATA voltam a ser lidos desde
o infcio pela proxima instrugao READ. No Ca-
pitulo 21 ﬁai aparecér uma super—aplicagao do

RESTORE {(programa 25).

[SAVE "home" SCREEN$ | —=Caso voce queira que uma figura fi-

que armazenada em fita basta usar SAVE “nome"

SCREENS.

ILOAD "nome" SCREEN%J-H-Esta & sequéncia de instrugoes que

vocd deve enviar ao TK 9PX para que ele car
regue uma figura para a tela que estd guarda-

da na fita.

[EEEK enderego J —— w»Com esta instrugao efetua-se a leitu

ra de um determinado enderego da meméria, re—
;ornando o daao que al se encontra. Comsulte
o Apéndice C do seu Manual de Operagao do
TR 9fX.

Portanto com o PEEK podemés manipular a memo—

ria do TK 99X.

Que resumo hein!l?!!
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f uma otima id&ia iy ao Capitulo 23 e ana=
lisar os programas 8, 9, 18, 11 e 12 que serae mui
to Gteis para que voce compreenda melhor ainda algu
mas das novas instrugoes que surgiram so neste capi .
tulo misturadas obviamente com as que voce ja co-

nhece melhor.




Capitulo 21
incrementando ao maximo
a alta resolucéao

Agora que vocé jZ sabe como se pode dese-
nhar quadros noTK 9#X seria uma boa ideia utilizar
este recurso em jogos.

- Apesar de "muite classico" vamos comeégar

com o Jogo da forca o qual nos permite dar-lhe uma

série de explicacgoes.

No joge da forca (programa 25) vocée deve
advinhar uma palavra escolhida de uma lista de pala
vras pelo seu TK 9§X. ‘

‘A medida que vocé vai errando a figura de
um boneco enforcade vai sendo desenhada.

Como 'este programa 2 um pouco comprido va-
mos subdividi-lo em pequenas secgoes.

Cada trecho pode ser escrito isoladamente,

Uma maneira de fazer isto & usar a imstru-
cdo GOSUB com a qual se desvia para uma subrotina,

Como vocé j& sabe GOSUB & bem semelhante
ao GOTO (alias voce ja viu o que faz o GOSUB -ante-
riormente... ).

A principal diferenga & que com GOSUB o
TK 99X lembra onde estava antes no programa.

Fle sai do programa principal, executa o
que deve ser feito na subrotina e volta ao programa

principal na instrugac seguinte Adquela da qual ele
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saiu toda vez que encontrar a instrugaoc RETURN den-

tro da subrotina (veja a Figura 16).

Programa
principal

Instruggo
GOSUB

Instrugao

i

Instrugao

-

Instrugao

i

Instrugao

e memesn s nfeme e ey

Instrugzo

1

Instrugao
RETURN

|

Figura 16

Como € possivel regartir um programa em di

versas subrotinas?

Um bom inicio (as vezes) & esbogar o pro-

grama todo em um fluxograma como o indicado na Figura

17.

As vezes, por inerivel que possa parecer &

bom'comegar pelo fim...

£ .
Inicio

Escolher uma
palsvra " da

lista

!

Exibir um ras

terisco" para

cada letra da
palavra

- ¥ -

. Entre com
& letra

!

ioiocar & Verificar se
e .
ra  na a letra exis

palavra te na pala-—-—
vra

Esta .
letra esta

Imprime & le=~
tra usada

|
Desenhar a pro
xima parte do
*enforcgdo*

Com-
pletow o de-
senho?

sIy

Abra
algapso
]

Yoltar

P
nNe 1nicie

i

Figura 17

NRO
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Muitos programas ja tem embutido dentro de 85§ NEXT J
si o comando SAVE. 86@ RETURN

Alids esta & uma outra boa idéia visto que 865 DATA 20 : REM este & o numerc de palavras do
garante a vocé uma respeitivel economia e nio leva joge
os seus dedinhos a ter calos inliteis pois nao & ne- $7¢ DATA "hidra", "queijo", "erescer”, "contumaz",
cessario bater o0s programas novamente. "fixar"

As primeiras e neste caso ultimas linhas 875 DATA "ululante', “nebdomadirio", "curso",

”" i

do programa 25 "0 JOGO DA FORCA" sao: ' "amplexo", "xa
" X 1)

880 DATA "veeméncia", "discussao", "rural", Mgiz",

(PROGR.AMA 25 , "ventilador"

885 DATA "lista", "bandeira”, "caixa", "luz",

9@ REM *** armazene a rotina

91@ SAVE "0 jogo da forca"

92¢ CLS : SOUND 1,28

93¢ PRINT "Reenrole para verificar"

"persiana”

Vejamos come funeiona este trecho

\

944 VERIFY "0 ‘.j-OgO da forca” Linha 81% —eDiz ao TX 9$X que os dados (DATA) para esta ro-

. - tina comegam na linha 8635 ou seja toda vez que
Com estas linhas no programa 25 voce pode . ~ .
n n se entrar na linha 81§ serao lidos todos os da-
preservar” (SAVE) o mesmo usando em algum lugar a , . .
, o dos que forem indicados na linha 830 a  partir
instrugao GOTO 9¢d. )
. - do primeiro dado da linha 878
Quando o programa terminar se ouvira umsom

e lhe serz pedido cuidadoso(a) leitor(leitora) para Linha 820 —= L3 (READ) o nimero que estd armazenado na  li-

verificar (VERIFY) a gravagao para esStar seguro que nha 865,

realmente se armazenou na fita adequadamente sem Este & o numerc de palavras na lista.

nenhuma "mancada” como por exemplo ter ligado o - Caso vece queira acrescentar mais palavras, po-~

"plug" do gravador no seu TK 99X. l de desde que mude o nimero que aparece nma  li-
nha 865,

4 prozima rotina é a da lista de palavras

Linhas 830 a 850 —e Com este 'loop" escolhe—se uma palavra
(20 no nosso caso particular) " aleatoriamente da lista e armazena-se a  mesma
8¢¥ REM ** Escolha de uma palavra *¥* em Pé-

81% RESTORE 865 Linha 860 —wFaz com que o TK 9pX retorne (RETURN) ao progra
82¢ READ numero

83@ FOR J=1 TO INT (RND*ndmero) + 1

84% READ p$

ma principal, uma instrugao apds aquela que

fez com que se entrasse nesta subrotina.
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Se voce quiser testar a rotina acima basta

escrever GOSUB 8¢@, seguida de um PRINT p$.

Nao

esqueca de guardar (SAVE) o programa

depois gque terminar cada rotina.

Vamos agora mostrar como se pode imprimir

asteriscos em numero igual ao das letras da palavra

escolhida pelo TK 99X.

4@% REM **%* imprimindo asteriscos *#*%
485 CLS : LET t = ¢ : BORDER J : PAPER @ : INK 1
419 PRINT AT 0,1¢; FLASH 1; "0 JOGO DA FORCA"

415 GOSUB 8¢p¢

REM A1 ocorre o desvio para a

‘subrotina na qual se escolhe uma palavra.

420 LET c$

425 FOR j=1 TO LEN p$
439 PRINT AT 5,18+j; "=*"

435 LET c$
449 NEXT i
445 STOP

= ¢$ + Mg n

Vamos explicar um poucc eomo funciona este trecho

Linhas 495 e 41 —w= Estas sao as primeiras linhas do  pro-

Linha 415 —=

Linha 420 —e

grama principal.
Com elas se ajustam as diversas cores, o -nime
ro de tentativas (valor inicial zero) e o ti-

tule do programa piscante "O JOGO DA FORCA".

Vai-se a subrotina.

Vocé estari mantendo uma copia da palavra na
tela na caixa de memdria (variavel) c$.
Inicialmente atribui~se a c¢$ uma STRING vazia

ou seja o nada para que voceé tenha certeza
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que nao existe ai nenhuma palavra antiga e in

desejada.

Tinhas 425 a 44§ ——eForma~se um lago com o qual pode-se im-

S

primir os asteriscos, um para cada letra da
palavia que vocé deve advinhar,

Estes asteriscos serao colocados na caixa de
memdria (v;riivel) de nome c$.

Na linha 425 aparece a instrugao LEN que diz
ac TK 99X para contar quantas letras existem
na palavra.

Na- linha 430 imprime-se um asterisco cada vez
que se da uma volta -um asterisco.para cada
letra de p$.

Neste ponto voce péde fazer um teste do seu
programa executando-o (RUN) at& este ponto.
Como voce pode notar surge um certo numero de

asteriscos no canto da direita da tela.

Agora tecle PRINT p$ e verifique que existe

o mesmo numero de asteriscos e de letras.

A seguir wvai o- trecho do programa que rece

be a sua letra-ou seja a letra escelhida por voce,

768
710
715
720
725
73¢
735
749
745

REM ** aceitando a sua letra **

PRINT AT 21,%; "Entre com a sua escolhall"

PAUSE @ : SOUND .¢4,20

LET 2% = INKEY$

IF £§ = CHR$ 13 THEN GOTO 715

PRINT AT 21,25; 2§

PAUSE @ : SOUND .¢¥4,20

LET e$ = INKEY$

IF e$ < > CHR$ 13 THEN LET 2% = e$ : GOTO .39
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75¢ PRINT AT 21,9; "DDDDDDDUDDDDDDDDGHDDDDDDD'
755 RETURN 25 espagos

Vocé pode também testar esta subrotina en-
trando com GOSUB 780 e entao pressiomande qualgquer
tecla.

A instrug3ao PRINT AT 21,18; 2% na tinha
730 & para que voéE se c¢convenga que o programa fun
cliona.

Quando estiver testando, aperte todas  as

teclas qﬁe tem letras para ver se realmente ele fun

clona.

Maie detalhes de como funciona o trecho de 794 até
735 .

Pare um pouco para pensar e entenda o que
este pfograma realmente precisa como uma entrada
(INPYUT). '

Se voce utilizasse um comando INPUT{comum)
um(a) jogador{jogadora) poderia acidentalmente man-—
ter uma tecla préssionada_durante muito tempo ou pe
lo habito bater desnecessariamente para este progra
ma na teclaantes de apertar uma tecla com le
tra ou ainda poderia fazer o quadro rolar fova da
tela. '
Ao se wusar para a entrada, a fungao INKLVS,
evita-se todos estes problemas visto que $d pode

entrar uma letra de cada ves.
Linha 718 —w=Imprime-se a mensagem que espera pela sua es-
colha, melhor dizendo pelo seu chute.

Linha 715 —0 programa sofre uma parada até que uma tecla

seja pressionada e entao ouve-ge um Som.
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Linha 72 —Guarda-se a letra da tecla que foi apertada.

Linha 725 - Esta instrugao verifica que nac foi apertada a
tecla
Caso isto tenha acontecido o TK 90X volta para
715 para que entre realmente uma letra.

Note que CHR§ 13 significalENTERIpara o TK 99X.

Linha 730 —s Imprime a letra devois da mensagem que pedia eg

ta escoltha (linha 71@).

Linhas 735 a 745 — Para-se novamente o programa até que
uma segunda tecla seja pressionada.
Neste ponto novamente se testa se a tecla ENTER
nao foi apertada (CHR$ 13).
Caso nao tenha sido, entdo a tecla pressionada
sera ¢ novo valor para £%.
Desta forma, casc voce tenha teclado wna letra
errada vocé pode ainda corrigir o erro neste
N trecho do programa.
Desvia-se novamente para 73¢, imprime-se a cor
regzo e agora espera~se pelo para conti
" nuar o programa. ‘ .
Resumindo, na primeirq vez voce deve apertar

una letra que sai impressa e ge estiver correta

aperte a tecla

Lirha 75§ —=Tendo sido apertada a tecla‘ENTER% a mensagem
da linha 71¢ & apagada e o conteido de &% vol-
ta ao programa principal devido a linha 755 que

tem a instrugao RETURN.

Verificando as letras

445 GOSUB 70¢ : REM Esta € a subrotina na qual voce entra
com a sua ietra

45@ REM Verificagao se a letra escolhida existe na palavra
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455 LET correto = @

46@ FOGR i = 1 TO LEN p$

465 IF %% < >p$ (i) THEN GOTD 499
47¢ PRINT AT 5,18+1i; 2%

475 LET correto = 1

48@ SOUND .$5,10

485 LET c$(i) = 2%

49¢ NEXT i

Mais uma wvez, voce pode testar o programa
ate este ponto.

Como anteriormente, o TK 90X escolherd uma
palavra e mostrari o nimero de asteriscos que cor-
resporidem as letras da mesma.

AT, lhe pediri uma letra, verificari se a
mesma estada contida na palavra e em caso positivo im
primira aquela letra nas posigoes corretas da pala
vra.

Agora deve-se ensinar ao TK 99X o que fa-

ser se z letra que voce escolher estiver errada.
Acrescente a0 programa as seguintes linhas:

495 IF cortreto = (8 THEN GOSUB 650
508 IF c$< > p$ AND t< 1§ THEN GOTO 445
51 IF c$< > p$ THEN GOTO 569

Vejamos como funciona o trecho do programa que wvai
da linha 445 atée 51td@.

Linha 445 —e Vai-se a subrotina que pede a voce uma letra.

Linha 455 —= Aqui a variavel "correto” poderd ter um dos
dois possiveis valores @ ou 1.
Se (IF) o seu valor for 1 entao "correto” & ver
dadeira e se (IF) for @ entac (THEN) "correto"

e falsa.
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Deve-gse comegar com ''correto” valendo inicial-

mente zero (@).

Linha 46@ —= AT comega o "loop" para o nimerc de letras que

existe na palavra armazenada em pS$.

Linha 465 — Com esta instrugao pode-se saltar o resto do
lago se % nac & i+ual a nenhuma letra de p$.
_ Digamos que p$ = "giz" entac p$(1) = "g",
p$(2) = "i" e p$(3) = 2"
Se a sua primeira escolha for por exemplo a le-
"_on non

tra "a" entao 2% = "a" e asequéncia doprograma

sera tres vezes as linhas 46,465 e 49¢,

Linka 47% —= Com esta instrugaoc apresenta-se a letra armaze-
nada em £3 (e que existe na palavra guardada
em p$) mostrando-se a mesma na tela na posigao

correta.

Linha 475 —w A partir deste ponto '"correto’ & verdadeira

pois a letra € a certa...

Linha 43# — Fagamos um pouco de barulho para comemorar o

acerto...

Linha 485 ..s- Mantém na "copia" c$ a situagao mais recente da

tela.

Linha 493 —= Faz o programa desviar para uma subrotina que

nao lhe fol apresentada ainda.

Linha 5¢¢ —e Envia o TK 9fX de volta ao programa se (IF) am-
bos ¢$ nao € igual a p$ e (AND) se o nimero de

tentativas (t) & menor que 10.

Linha 51¢ — Agora voce ja deu dez "chutes" e nac conseguiu
acertar.

Se (IF) c% nao & igual a p$ entac (THEN) com'eg
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ta instrugao o TK 98X & desviado para a rotina
que ira enforcar um ser humano...

Também esta parte, esta logo ail na frente.

Vamos entdo completar o programa

AT wvai a subrotina que se chamou na linha

650 REM imprime-se a advinhagao errada*#*

655 LET t = t+1

668 PRINT AT 6+t, 21; t; "[1"; 23

665 REM x Por enquanto vamos deixar uma linha va
zia *E* )

670 RETURN

Esta rotina & bem simples de entender.

Com ela conta-se o numero de tentativas(li
nha 655) e utiliza-se esta contagem para fazer na
tela uma lista na vertical do nimero da tentativa e
da letra usada na mesma.

AT ent3o volta-se ao programa principal.

Por enquanto na linha 665 vai uma linha
com um REM porém & ai que vai uma das partes mais

importantes do programa.

Existem ainda duas pegquenas rotinas que
vocE deve teclar e ai o programa todo estara pronto

para ser testado.

Acrescente as linhas

52¢ REM *** Voce & um homem ou uma mulher livre***
539 PRINT AT 21,8; "VoecE estd livrel!."

S4% SOUND 2,28 : SOUND 1,20 : SOUND .5,2

550 GOTO 4909

S6@ REM *** A execugaoc rcorreu ***
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57¢ PRINT AT 21,#; "Lamentavelmente voc? ji era..."
580 SOUND 2,-2f : SOUND 2,~3f : SOUND .5,-4p
598 GOTO 4@¢

Voce pode agora testar o programa e ele de
veria (deveria...) funcionar adequadamente&?!?f? )

0 TK 9¢x deve escolher uma palavra e axi-
bir o nimero correto de asteriscos. ”

Entio ele lhe pede uma letra.

Esta & verificada e caso exista na palavra
isto lhe & exibido.

Em caso contrario conta-se a sua tentatiwva
errada.

Depois de 14 tentativas erradas, voec® veri
ficara que foi enforcado(a), porém isto nio & tEg
fdcil assim e se usar um-pouco a cuca, tiver um pou
co de sorte e com todas estas tentativas (18) segu;
ramente escaparall

Tanto numa sitqagao como na outra o pregra

ma recomegara "automaticamente",

Tude estd funciodando adequadamente?

Uootimo!!!

Escreva entao a ultima parte do programa

que consiste de 1¢ subrotinas, uma para cada advi-
nhagaoc errada.

De saida, substitua a linha 665 por:

[ 665 cosus ¢ = 25

e ai vai o final: ’%Qq

19 GOTO 404 \
25 REM *** pode desenhar a escora vertical"
32 PRINT AT 6+t,8; "escora vertical"

35 RETURN
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5S¢ REM***pode desenhar a travessa (pega transver-
sal)kk*

55 PRINT AT 6+c,P; "travessa"

6@ RETURN

75 REM***pode desenhar o suporte***

8¢ PRINT AT 6+t,0; "suporte'

35 RETURN

i@@ REM***pode desenhar o nariz#®#*%

1#5 PRINT AT 6+t,@; '"nmariz"

118 RETURN

125 REM**%pode desenhar o rosto*#**

13¢ PRINT AT 6+t,@; "rosto"

135 RETURN

15¢ REM#*#*pode desenhar o corpo®**

155 PRINT AT 6+t,¥; "corpo"

169 RETURN

175 REM***pode desenhar o brago direito***

186 PRINT AT 6+t,f; "brago direito"

185 RETURN

20¢ REM***pode desenhar o brago esquerdo***

235 PRINT AT 6+t ,#; "braco esquerdo”

21¢ RETURN

225 REM***pode desenhar a perna direita**=%

23% PRINT AT 6+t,@; "perna direita"

235 RETURN

25@ REM#%***pode desenhar a perna esquerda¥**

255 PRINT AT 6+t,%; "perna esquerda’”

26¢ RETURN

Voce ainda lembra como € chamada cada uma
destas subrotinas?
Resp.: Com a linha 665, onde est3 a instrugao GOSUB t*25,

Em cada tentativa fracassada temos o valor de L e as-—
sim por exemplo, no quinte erro o desvio sera para 125 e ao
se atingir a Ultima "chance" ou seja com t=1# se desviard o
programa, devido a esta instrugao, para a linha 23§.
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Agora, quando vocé executar (RUN) o progra
ma saird impressa uma lista das "partes"” de cima pa
ra baixoe no lado esquerdo da tela,

0 programa esta completo e deve funcionar
bem...

A finica restrigao 8 que ele imprime pala-
vyras onde deveriam estar desénhos.

Nio vamos deixar vocé totalmente perdido.

AT vai uma sugestao - Figura 18 - de um

possivel desenho.

Figura 18
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Caso voce queira que saia o desenho al eg-

ti uma sugestao de como deve ser o seu programa:

25 REM **% escora vertical ##%

28 RESTORE &4

32 READ x,y : PLOT x,y

34 FOR 1 = 1 TO 5 E\

36 READ x,vy

38 DRAW x - PEEK 23677, y - PEEK 23678

4% NEXT i

42 RETURN

44 DATA #,15,126,15,163,15,163,144,112,144,112,15

Nao esquega de tirar a instruc3o RETURN da
linha 35,
Encaixe, este trecho e veja como ficou 0

seu programa. Precisa de algum conserto?

Se voce quiser que o seu programa comece a

funcionar automaticamente basta actrescentar

LIKE 4¢¢

2 linha 91¢ ou seja escrever

9184 SAVE "0 jogo da forca" LINE 48¢

Voce encontrard a instrugao LINE impressa
na tecla vermelha abaixo da .

"Agora guarde (SAVE) o seu programa com um
GOTO 9@, ' |

Na proxima vez que voc@ carrega-lo (LOAD)
ele saltard direto para a linha 400 sem esperar pe-
lc sev RUN,

E realmente um dever seu completar es ou-
tros desenhos e al sim se promova, pois vocd & de

fato um(a) fora de série...
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Mostre para os pais, para os(as) amigos
(as) e principalmente aos(as) inimigos(as).
AS novas instrugoes ou as ja conhecidas que

devemos esmiugar um pouco mals sao:

(linha 50%) Uma grande simplificagao ocorre no
programa quando utilizamos os operadores logi-

cos {(Tabela 5).

Operadores logicos

AND {e) ——= uma relagao e (AND) outra relagio
OR (ou) ——= uma relagao ou (QR) outra relagio

NOT (nac) ——— ;elagﬁo nao (NOT)

Tabela 5

Assim como "<=", ">= " e "< >"_ AND, OR e NOT
tém teclas proprias nge gende necessario digi-

tid-tas caractere por caractere.

Havendo a possibilidade de utilizar os operado
res 1ldgicos, em umé Gnica instrugaoc podem ser
feitas varias comparagoes a0 MesSmO Lempo.

Pode-~se na mesma instruggo ter mais de um opera

dor logico e inclusive uma mistura dos mesmos.

(linhas 725 e 755) 0 conjunto de caracte

res utilizado pelo TK 99X. 2 em sua grande maio-
ria o mesmo utilizado em outros micros e que se
chama ASCII {(American Standard Code Enformation
lnterchange).
Além dos caracteres chamados "padroes" tais co-
mo os digitos, o alfabeto (com maiidsculas e mi
nisculas),simbolos comuns como ($,<> ,< =,etc)
o conjunto de caracteres do TK 99X, inclue as
palavras chave (IF, GOTO, READ, etc.)
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Isto nao & tudo, pois deatro dos 256 carac
teres dispon;veis o seu TK 99X possui dois conjun-—
tos de caracteres especials, utilizados amplamente
nos idiomas portugués erespanhol (consulte o Capitu
lo 18 do seu Manual de Operagdo do TK 94X).

Para maior comodidade do(a) usuirio(a) o
TK 99% dispoe de um Editor de UDG que permite a vo-
ce definir caracteres inéd%tos (veja o0s programas
28,29 e 30 que destacardo a sua genialidade.

Bem, & a fungao CHR$, que vem normalmente
precedida do comando PRINT, que & empregada para ob

ter o caractere correspondente ao nimero que lhe

serve de argumepto
Tecled PRINT CHR$ 56) e veja que o TK 94X

lhe devolve o numero 8.
Va ao Apéndice D do Manual de Operagaoc do
TE 99X para confirmar isto.

Por outro lado se wvocé teclar no modo ime-

(}RINT‘CHR$ 86 .:)

o TE 9$X lhe mostrara a letra V.

diato

Execute o seguinte mini-programa para "sen

tir" tode o Apeéndice D.

‘ PROGRAMA 26 ’

5 REM *** A funcdo CHR$ *#*#*
1¢ FOR j = 32 TO 255

2¢ PRINT "cHr${"; j; "O=0"; cErs 5; "0OO';
3¢ NEXT 3

Execute e compare a saida com ¢ que tem no
Apendice D do Manual de Operagac do TK 99X,

Bateu, nao &7
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Conclusao:
AT

A fungEo-CHR$ retorna o caractere corres-—
pondente ao codigo.

Deve estar entre § e 255,

Aproveitando a oportunidade vamos falar um
pouce da fungao CODE que val aparecer no programa
27.

A fungao CODE se aplica a uma STRING e re-
torna o codigo ASCII (veja o Apéndice D do Manual
de Operagao do TK 90X) do primeiro caractere da se-
quéncia alfanumérica.

Assim por exemplo se vocE teclar

[PrInT cODE "victor"]

o TK 99% lhe exibiri o nimero 86 que corresponde a

jetra V no cdodigo ASCII.

A funcao CODE estd acima da .

BASIC porém nio & s0 isto que o seu TK 94X entende. -

Ate agora, usamos e abusamos da linguagenm

Pode-se escrever programas mais excitantes
ainda e principalmente executados mais rapidamente
pelo TK 90X se os mesmos forem escritos em lingﬁa—
gem de miquina (do TK 99X).

Alias esta & a linguagem do microprocessa-
dor do TK 90X. ’

Como um pequeno exemplo al vai o programa
27 no qual voce poderd comparar a veleccidade de am-
bos.

Logo, logo voce verd alguns textos de nos

sa autoria em linguagem de magquina do TK 9BX.

Bem al vai o programa:
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GROGRAMA 27 ) _ .
Nao vamos entrar em grandes detalhes no mo

mento, sobre ¢ programa 27 porém convém "clarear”um

14 REM *** carregando em hexadecimal **#*
2§ CLEAR 31999: LET = 32809 pouco duas instrugoes.

i

3% READ c$: IF co$ = "STOP" THEN STOP

— . . . X 1=
LEste e o"comando STOP CLEAR|(1inha 29)—-Diz a0 TK 9ﬁ para reservar .

gum espage para a linguagem de maquina.

5§ IET n = CODE ¢$ : LET x = 16* ({n-43 z - ‘
Esta instrugao esta sobre a .

AND n> 47 AND n< 58} + (n-55 - d - .
] . C CLEAR apenas, sao Zeradas as wvariaveils
AND n=>64 AND n<71)) om P ,

64 LET n = CODE ¢$(2) : LET = = x +
{n -~ 48 AND n=> 47 AND n <58} +
(n - '55 AND n>64 AND n<71)

BASIC existentes na memoria.

Caso; se tenha o formato ICLEAR ramtop[,

ramtop define o maior enderego do BASIC.

7# POKEi,x: LET i = i+l (l*inha 11¢)—=Diz ao TK 9§X para executar a ro
8¢ LET c$ = ¢$(3 TO): IF c$ = ""THEN GOTO 3f tina em linguagem de midquina comec¢ando na
9% GOTOQ 58 posigao de memdria especificada.

1g¢ REM ** dados em linguagem de miquina ** Fsta acima da .

llﬂ'DATA "P1FF@PF": REM LD BC,255
12¢ DATA “3E48" : REM LD A,4f
13§ DATA "D7": REM RST 1§

l4ﬁ DATA "1@ FB": REM DJNZ-5

154 DATA "C9": REM RET

16¢ DATA "STOP" A _
5% REM **prdérama equivalente em BASIC **
51% FOR I = 255 to # STEP -1

52¢ PRINT CHR$ 64;

539 NEXT I _

188 REM ** Chamar a linguagem de mAquina **
131¢ PRINT USR 32¢@¢

J3, ja voce vai se maravilhar mais ainda
com ¢ seu TK 99X quando utilizar POKE, USR e BIN.
Nio se afobe leia tudo com atengae e  se

for possivel duas veZzes...

TP 3 e i
RN N i N Y A
JN N R B N O

U T N G Ut Y

L 2t )

Para sentir a diferenga entre um programa
em linguagem BASIC e o mesmo em linguagem de maqui-
na escreva RUN 500 e tecle [ENTER].

Da para notar a diferenga de velocidade?

Sem ddvidal!! Haja @@ nao!?!?!




0 TK 9¢X fica ate mais alegre e "esperto"
quando vocé consegue conversar com ele na linguagen
de maquina. Aqui terminocu o "oizao" e restam os se-
guintes coment3rios finais sobre o programa 25.

(1inhas 425 e 56@)—A—Retorna.o numero de carac-
teres existentes na STRING especificada
entre aspas ou armazenada na variavel

STRING.

(linha 91¢)—=Diz ac TK 96X para comegar opro

grama assim - que o mesmo terminar de ser

carregado.

REQTORE (11nha 8l@)—=Restaura os valores contidos
nas linhas DATA permitindo nova leitura pe
lo comando READ.

Quando seguido de um niimero de linha (no

nosso caso tem—se RESTORE 865) iniecia abus

ca dos dados a partir daquela linha.

Quando o TK 9$X & ligado ele conhece a far
ma de 111 caracteres. .

Este & o numero total de letras, nimeros,
sinais de pontuacao e sImbolos graficos impressos
nas teclas.

0 TK 9$X tem também 21 caracteres que fa-
cilmente podem ser redesenhados

Estas sio copias das 21 priméiras letras
de forma (de A ate U),

Digite'as letras de A at& U em modo grafi-
co, isto & comecelcom PRINT "(em modo K e feche

as aspas em modo L )".

(TPRINT "ABCDEFGHIJKLMBOPQRSTU" f)

0 resultado serd a impressao destas letras

na forma maiuscula.
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Pouco interessaria isto se o conjunto obti
do em fosse idéntico ao conseguido por ICAPS

SHIFTI.

Na realidade estas letras estiao s6 esperan
do para serem substituidas pelos simbolos grafices
que voce criativof(a) leitor(a) vai inventar.

Mas antes de criar para voceé alguns destes

_caracteres, vou ensinar-lhe a acessar os caracteres

especiais ja existentes.

Digite:
UDG @ |ENTER [ se obtém UDG com [SYMBOL SHIF@

e e UDG vem de user

definable graphics, isto e, carac

teres graficos definidos pelo
[¥3

N usuério(a)].
Repita agora o PRINT", entre no modo e
digite cada letra de A-U novamente deixando um es-

pago em branco entre cada uma.

Esta vez o resultado deve ser

E£10603eisiatfadsiacge

Viva, viva, viva o TK 9$x!!!

Finalmente vamos poder escrever em Portu

gues.

¢

Se voceé quiser acessar o conjunte de particu

lares caracteres do espanhol repita o procedimento
anterior poreém escreva UDG 1.

F muito interessante o resultado final.

Experimente.t!?.)!

Voc@ agora pode escrever corretamente "por

tugués™ e para tanto faga o seguinte:

UDG @ : PRINT "portuguds”
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e para obter o "E'" use a2 tecla P no medo grafico ou
seja tecle (< CAPS SHIFT » < 9>).

Para conhecer outras novidades tecle ini-

¢ialmente ¢ programa 28,

GROGRAMA 28 )

1y REM *** Conhecendc U,D,G,***
2 PRINT CHR$ 144
3¢ FOR j=f TO 7
4% READ byte

5 POKE j +USR CHR$ 144, byte
6f NEXT i

7% PRINT CHR$ 144

8% DATA BIN 11111111
9¢ DATA BIN 14811841
184 DATA BIN 14@11921
118 DATA BIN 1g@g11891
i2¢ DATA BIN 11111111
137 DATA BIN 18811891
143 DATA BIN 1gﬂ11gﬁ;f
158 DATA BIN 11111111

E aqui que se chama
a instrugao UDG.
Com ela se inserem ca
racteres especiais.
Como comentamos ha
pouco o coddigo que
vem depois da instru
¢cao UDC pode ser @
para caracteres em
Portugues, 1 para ca-
racteres em Espanhol
e 2 para o editor UDG

Cada caractere & formado de 64 pixeis.

Eles compoem uma matriz (veja o Capitulo
22) ou seja um tabuleiro de xadrez de 8 linhas por
8 colunas.

Cada linha de instrugao DATA & constituida
agora apenas de "uns" e "zeros".

Da para voce natar o tipo de padraoc que os

"uns" fizeram?

E algo deste tipo E[] , nao?
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Eexplicagao sobre o vprograma 28

Liohas 20 e 7@ < Ambas dizem ao TK 9¥X para desenhar o mes
mo caractere, CHR$ 144, .

Agora execute o programa.

Voce viu o que aconteceu?

Inicialmente z linha 20 imprimiu o caractere 144.

Depols de ter sido feito o "loop" imprimiu-se de

2 novo o caractere 144,
o Porém desta vez nao foi mais a letra maifscula A"

e sim um quadrado com uma cruz dentro.
Agora ficou evidente, creiv eu, reconhecer este

desenho (pédrao) das linhas de DATA.

Entrar com .CHR$ 144 & o mesmo que dizer ao
TK 99X para imprimir "A" (PRINT "A") onde "A" signi
fica entre em modo grafico apertando a sequidncia

lcaps su1FT| , [a tecla 9], a[tecla 4] e finaimen-

te a :|tecla 9|.

Para cada "1" na linha de DATA, o pixel

correspondente da matriz 8x8.& ativado e com esta
simples explicacao vocd pode desenhar, a partir de

agora, os mais sugestivos caracteres como por exem-
plo o5 que irao aparecer no programa 29 que podemos

chamar de "Invasores'.

(PROGRAMA 29 )

Tecle primeiro todo o programa e guarde na

fita com o nome "Invasores'.

5 REM *** Invasores **%
1§ GOSUB 8g¢ - : REM**E nesta subrotina que se defi
nem o caracteres*¥*
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2p
g
49
58
6g
e
88
9g
168
119
124
138
148
154
l6g

— i d
e s - EYEIEMENMENEEY - { TS T, S
LET b$ = "'Emﬂmﬂﬂﬁm " brance
LET c$ = "] 32 espagos em branco e
ter r$ = “‘[@”
PAPER @ : INK 6 : BORDER # : CLS

LET arma = 1 : PRINT AT 21, arma; r$

LET invasor = @

GOTO 598
REM *** teclas para mexXer a sua arma **¥
LET m$ = INKEYS

IF m$ = ""THEN SOUND .125,-4g+3 : GOTO 184

IF m$ = "@g" THEN GOSUB 244

PRINT AT 21, arma; "[]"

IF m§ = "8" AND arma < 29 THEN LET arma=arma+l
IF m$ = "5" AND arma >@ THEN LET arma=arma-~l

178 PRINT AT 21, arma; r$

18¢ SOUND .@04,-30+j

19¢ RETURN

2@@ REM *** digparar a arma**¥

214 FOR & = 2§ TO j STEP-1

228 IF SCREEN$ (2,arma) = ""THEN GOSUB 3§{
23¢ PRINT AT &, arma; "!"

25¢ SOUND .@g@125,2

268 PRINT AT £, arma; "0O0"

278 NEXT &

288 RETURN

3pF REM***mostrando o invasor atingido***
319 BORDER 7

32¢f LET a$ (arma+l) = "[]"

339 LET b$ (arma+i) = *[J*

34¢ SOUND .25,4% : SOUND .125,3f

35@ LET invasor = invasor+l

368 BURDER ¥ -

37¢ PRINT# 1, AT #,7;"[Jinvasores atingidos[]';inva

sS0Y
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337 RETURN
S@¥ REM***Al vai o lago principal***

519
520
539
54f
559
56¢
574
589
599

604

6L
620
88

814
32
838
84y
858
868
37¢
8ag
894

988

914
92
939
949
95
969

FOR j=g TO 2§

PRINT AT j,8; a$

GOSUB 194

PRINT AT j,#; b$

GOSUB 1d¢

PRINT- AT 5,0; c$

NEXT j

REM**contagem ¢ repetigio*¥

PRINT AT 2,5; "Vocé acertoul]"; invasor;
"Jdos 8 existentes"

PRINT AT 7,3; FLASH 1; "Aperte qualguer tecla
para brincar de novc"

PAUSE §

RUN

REM***Al vEo os desenhos dos caracteres grafi
COS***

READ c$: IF c$ = "f£" THEN RETURN

REM ** Para cada caractere & bytes**
FOR 3=@ TO 7

READ byte

POKE j+USR c$,bvte
NEXT 7

COTO 818

DATA "a"

DATZA BIN Pog@agpp
DATA BIN P@1111pg
DATA BIN P1lg11g19
DATA BIN $111111p9
DATA BIN £2111188
DATA BIN @@1@@1@8
DATA BIN @g1p@glgg
DATA BIN 14@@p1g@

r
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97¢ DATA "b"

98¢ DATA BIN @gggagug
994 DATA BIN @gg1111p8
1g@¢ DATA BIN FlgL1F1@
1g1¢ DATA BIN F1111114
182¢ DATA BIN g@11119%
1#3% DATA BIN gp1g#g1gg
194% DATA BIN gglggglg
1459 DATA BIN gglggggdl
1g6¢ DATA "c"

1p7¢ DATA BIN SPgpgpgy
1839 DATA BIN #pg11ggp
1749¢ DATA BIN ggg1igggd
1144 DATA BIN @#g111144
1118 DATA BIN Z@ggL108H
112¢ DATA BIN g@1111gg
113¢ DATA BIN 11111111
114¢ DATA BIN 11111111
1158 DATA "“f£"

Bem ai estd todo o programa 29 "Invasores”

Antes de executia-lo leia algumas explica-
goes, '
Neste jogo voce tem oito invasores e uma
arma espacial e deve exterminid-losll!
0 simbolo em negrite € para destacar o mo-
e

por exemplo .

Mais uma vez destaco que nas linhas 2§ e 36

do grifico e a letra da tecla

devem existir tres espagos em branco entre cada ca-
ractere grafico.

No trecho que vai da linha 2§ at2 a 1linha
9¢ ajustaram-se os valores para as cores, para as
variaveis e principalmente atribuiram-se valorgs as

variaveis STRING a$, b3, c$ e r$.
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No treche que vai da linha 106 até a linha
190 tem-se a subrotipa que 18 o teclado. e move a ar
ma.

No trecho que vai da linha 2¢¢ até a linha
28% tem-se a subrotina que verifica se o missil es-
t2 na eminéncia de bater em algo.

SCREéN$ nao pode reconhecer um UDG ou seja
um caractere criado por voc@ estimadq(a)'ésuirio(aL

Qudnde encontra um UDG ela (a instrugdo
SCREEN$) retorna uma STRING vazia e & nisto que se
baseia o tesfé; ver. quando & que se encontra o I’.na-
da"... 7

Esta subrotina desloca também o projétil
(veja a linha 23¢). :

No trecho que vai da linha 36§ até a linha
380 tem-se a subrotina que & chamada quando um inva
sor & atingido.

As linhas 320 e 33§ sEo-para'apagar o inva
sor substituindo 6 seu- caractere em a$ e b$ com ﬁm_
espago em branco. .

Esta rotina acompanha também a evbluggo da
eliminagao dos invasores e imprimense a contagem na

tela no espago reservado a comunicagiao com o TK 94X

‘("espago de trabalho").

Tenha muito cuidado quando utilizar este
espago da tela, esteja seguro.due isto nao provoca-
ra o rolamento (scroll) da tela ou aléuma coisa Im-
par ocorra,

No trecho que & composto pelas linhas de

560 a 576 tem-se o "loop" que faz os invasores se

movimentarem e ondeé se chama a subrotina que permi-

te a sua arma se deslocar na tela. Nao esquega que

com a |[tecla 5| voce vai para a esquerda e com a
tecla 8] wvai para a direita.



186

0 trecho que vai da linha 588 & 628 lhemos
tra a contagem final e permité que se comece tudo
de novo caso esta for a sua vontade senhor{a) do-
no(a) do TK 98X.

£ na subrotina que comega em 8§%, que eg-
tiao os caracteres especiails criados com o auxilio
da notagao binidria (BIN), colocados na memdria  do
TK 9¢X com o auxilio da instrugao POKE e achados pe
1o TK 9$X, quando solicitado, com a instrug¢do USR.

Ressaltando, nao esquecga pols que o-conte§
do de cada tecla (de A até U} pode ser trocado pox
voce pois al tem-se os caractéres UDG ("user‘defiﬁg
ble graphics').

Toda vez entretantoe, que o TK 9fX for liga
do o conteldo padrao aparecera.

Se voce quiser uma retrospectiva, vera que
no "vermelhc" UDG obtem-se o conteido das teclas A

até U em modo G, quando se digita:

< PRINT >" < " ><A><‘.B>.._.<U >"

Nao comnfunda com o0s caracteres gue obteve

com UDG @ (og com UDG 1).

Mais uma vez para entrar nc modo grafico a

sequencia &:

No livro dos meus filhos Sergio e Victor

[CAPS SHIﬁEJ e [técla 9J

vocd poderd sentir toda a importancia da existeéncia
dos caracteres UDG.

0 nome do livro eu quase ia esquecendo...

E "Jogos e Desenhos no TR 99X" wvol. 1.

187

Porém, depois deste comercial nao posso fi
car em um Unico exemplo e & por isto que existe o

programa 3§.

(E§OGRAMA 3% "A caga ao submarino" )

Voce val participar de um jogo eletrdnico

que usa UDG.
Neste programa vocé aprenderi como se pode

criar figuras ou formas grandes compostas de varios

pequencos UDG ou seja caracteres criadas por VoCE
T

PROPRIO(A).

SN TS —

No programa 3§ os caracteres A,B e C sao
modificados para no conjunto representarem um des-
troier e @ nas teclas D, E e F que se c¢cria um sub-
marino.

' Como no programa 29 voce tem que colocar o
TK 99X no modo grafico e al apertar a tecla requeri
da. )

Bem al, vai todo o programa "A caga ao sub

marino”

5 REM *** A caga aoc submarino *** )
1g LET 25 = "2OD00O0C000000000A00000CO3C0C0030"
¥

tecle 52 espagoes em branco

20 FOR j = g TO 2
3§ PRINT INK 1; PAPER 5; 4%
4¢ NEXT 7

5¢ FOR j=3 TO 2§

6# PRINT INK l; PAPER 4; 3%
78 NEXT j

8% PRINT PAPER 6; 1§

94 BORDER 4 : PAPER 8

198 GOSUB 1884

119 1ET a% = ‘R ERE0
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129
138
149
159
168
17g
184
194
284
218
224
239

249

258
268
3gg
318
328
339
349
354
368
378
389
399
494
419
424
588
514
528

538
549

1eT s¢ = OB EBET

LET dest = 13

LET suby INT (RND*16) +4

PRINT AT 2, dest; d$

GOTO 548

REM***Lancamento de carga de profundidade***
FOR h = 3 TO 28

IF subx >@ THEN PRINT AT suby, subx; s$
IF subx = § THEN PRINT AT suby,d; 00000
IF SCREEN$ (h,dest+5) = "" THEN GOTO 318
PRINT AT h, dest+5: "O"

LET subx = subx-1

SOUND . @5,-34

PRINT AT h,dest+5; "(J"

NEXT h

RETURN

REM***pcertando o submarino***

FOR z=1 TO 13

PRINT AT h,dest+5; "Hg"

BORDER g

SOUND .f#@5,RND* (-25)

PRINT AT h,dest+5; "gB"

BORDER 7

SOUND .@@4, RND*({-25)

NEXT z

BORDER 4

PRINT AT suby, subx; "UOCOO"

GOTO 147
REM ***Este & o loop principal #¥¥

il

LET subx = 28
IF subx>% THEN PRINT AT suby,subx; s$

LET subx = subx-1
LET m$ = INKEYS$

559

564

574

5380

599

648
619

624

1gp8
1818
1924
1934
1949
1458
1968
1978
1988
1g98
1189
1118
1124
1138
1144
1154
1168
1178
1188
1194
12p9
1214
1228
1238
1248
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SOUND .1,-2f
IF. m$ = "§#" THEN GOSUB 178
IF m$ = "5" AND dest >1 THEN LET dest = dest-l
IF m$ = "B" AND dest < 24 THEN LET dest=dest+l

PRINT AT 2, dest; d$

IF subx >=§ THEN GOTO 52f
PRINT AT suby,f; "000C
GOTO 148

REM***Definindo os caracteres**#*"
READ c$ : IF c$ = "u" THEN RETURN
FOR b=g TO 7

READ byte

POKE b+USR c%, byte

NEXT b

GOTO 1§14

DATA "a"

DATA BIN @2@gagegg

DATA BIN 5930001 o i
DATA BIN @PRpgggEL 0 destroier
DATA BIN F11118§1 pare & direit
DATA BIN @@gllgpl

DATA BIN 11111111

DATA BIN 1111411

DATA BIN 111111 Vimentaces o dees
.DATA "“b" . ;::i:z P & & es-
DATA BIN 1P80pg98g '

DATA BIN 18011811

DATA BIN 1p@11§11

DATA BIN 1g411811 Lanca-s6 & carga
DATA BIN 11111111 o arogsionar e
DATA BIN 11111111

DATA BIN 1118111

DATA BIN 11111111
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1258
1264
1274
1288
1299
1399
1319
1324
1339
1349
1359
1364
1374
1388
1399
1408
1418
1428
1438
1448
1454
1460
147g
148p
1499
1548
1518
1528
1534
1548
155#
1568
1578

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"

BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
"
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
P
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN

BIN-

BIN
BIN
ngn
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN

geappeps
29209909
BEBERBRE
$EL1110¢
BELIAES
1111111%L
F111P11t
11111119

iy ey 4
pagaeBan
oygcdg gl
iy eyyg s
gopppEsg
g1111111
11111111
griiiiil

gL1ggaag
gR1EgaRH
#11118p8
g1111880
#11119800
11111111
11111111
11111111

e pely g
gPaERBBE
AEEpBA
aagpaEgs
by gyl y gl

7%

’E
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158¢ DATA BIN 111111p1
1598 DATA BIN 11111111
16@@ DATA BIN 111111#1
1£5# pDATA "u"

Antes de brincar com o programa leia as se

guintes explicagbes:

Em primeiro lugar, mais uma vez e agora a
Gltim:, para conseguir os caracteres A4,B,C,D,E e F
(linhas 11¢ e 128) ndo esquega de colocar o TK 98X
no modo grafico e tecla 9 apertadas si-
multaneamente).

No trecho que vai da linha 5 até a 1linha
16 estd a rotina para © ajuste inicial da tela.

0 topo da tela simula o c&u, depois wvem o
mar e em seguida ou melhor em baixo um pouco de
areia,..

Note que na linha 9¢ ao PAPER se deu o va-
lor 8.



192
Isto nac & uma cor:.!
PAPER 8 & transparente como o vidro!l!!
Isto permite que se veja o fundo...
m qualquer impressao posterior se usarid a
cor para o FAPER gque ja foi ajustada para aquela

parte da tela.

E na linha 10¢¥ que se chama a rotina na
qual se definiram os caracteres que serao atribui-
dos a d§ (linha 119) e s$ (linha 12¢) ou seja criam
do respectivamente o destroier ¢ o submarino.

A variavel "dest"” guarda a posigac do des-
troier, enquanto que a variavel "suby" indica a pro

fundidade do submarino.

No trecho que vai da linha 178 a 3¢@ esta
a2 subrotina que & chamada por voce caro{a) possui-
dor(a) deste livro e do TK 99X quando pressionar a
tecla 0.

Ela mantpula o movimento do submarino na
tela e o movimento para baixo da carga de profundi-
dade.

"Na linha 210 verifica-se se alguma coisa
foi atingida.

Se isto ocorrer desvia-se para a linha 31¢.

No trecho que vai da linha 31# até a linha
42@ o bordo pisca e simula-se uma explosao.

‘ Finalmente faz-se o bordo voltar a cor ori
ginal, apaga-se o naufrazio (destruigao) e vii-se
para uma proxima diverszo de afundamento".

I No trecho do programa da linha 50¢ até 629
esta o "loop" principal que entre outras coisas per
mite movimentar o destroier, disparar a carga e mo-

vimentar o submarino.
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Finalmente no trecho da linha 1988 até a
161§ esta a definigae dos caracteres que constituem.
o destroier (guardados mnas letras A, BeC) eo
submarine (definidos nas letras D,E e,E);

Sai-se automaticamente desta subrotina
quando for‘lido para c$ o'valor "u" de iltimo.

Para que o TK 99X pudesse entender estes
dois Ultimos programas (29 e 38) foram utilizadas

as. seguintes novas e muito importantes instrugoes:

1

~——=Diz ao TK 90X gue o niimero que a segue
um numero bindrio (BINary)
Ela estia sobre a ‘.
Com esta instrugao um niimero em bindrio &
convertido para decimal,
Caso o nimero seja maior que 65535 ocorre-

rd um erro de sintaxe.

Se por éxemplq'voc@ escrever
PRINT BIN 14111

o TK 9¢X lhe retorna o nimero 23,

Como cada dado & composto de 8 bits ou sé—
ja por um byte, para se representaf um ca-
racter, por exemplo o da Figural%, teria
mos que "traduzir" a sua forma em bits.

0 TK QﬂX'usa;a linguagem bin3iria e s6 en=-
tende os nimeros @ e 1.

‘Um caractere pode ser definido em uma ma-
triz 8x8 (falaremos.baSEante de matrizes
no Capftuio 22) e portanto para que o TK
98X entenda o caractere da Figura 19 deve-
se apresentar a ele os seguintes sequeén-

ciais de zeros (#) e ums (1).
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0 ’ «

«{niﬂ:’:ll—‘-l"‘
ul

?
figufa 19

Linha
6 —= 100400079
1 — 9100060604
2 —— ¢910060204¢
3 ——= 668110600
4 — 9B P 11111
5 ——= 606110600
6 — 00108000
7 = 110060¢00

Como voce ve, & bem facil criar um caracte-
re especial basta ter um pedago de papel

"quadriculado e utilizar'quad;iculédos 8x3.

Alias, como auxilio para que nio perca
tempo na localizagao dos seus desenhos na
Figura 2§ vocé tenm a tela do seu TK 9dx
quando estiver trabalhando com a instrugao
PRINT AT. '

Tire quantas copias quiser da mesma e ga-
nhe tempo na localizagac dos seus "enge-
nhos" no momento que se investir com o ti-
tulo e adotar o trabalho de programador{pro
gramadora).

Nesta altura dos acontecimentos j3i 43 para

programar alguma coisa, nao &7

12 34 8§ 8 7 8.9 10-1112 1314 156 16 17 18 19 20 21.22 23 24 75 26 27 28 29 30 1

0

FEEIE R IR < A IR - N~

- - -

Figura 2§ - Representagao grafica da
tela de video usado vpelo
TK 98X

-
o™
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IPRINT;% 114»Diz a0 TK 94X para imprimir no "espago

[rot] ——

[

de trabalho"

Diz aec TK 9$X para armazenar um inteixo
entre § e 255 em .uma especifica posigio

da 'memdria.

A instrugzo POKE estd na

A forma geral da instrugao POKE e

POKE enderego da memdria, valer

onde "endereco da memdria" pode ser qual

gquer valor inteiro de § a 63535° ¢ “va-

"lor" pode ser qualguer nimero inteiro

de § a 255.
Caso se é?resente algum valor fora des-

ta faixa 1r3 aparecer erro do tipo B.

Assim por exemplo POKE 42384,37 indica
a introdugao do valor 2@ (em decimal)no

énderego de memoria 22384 (em decimzl),

Diz ao TK QQX para achar a p031gao de
memoria ou enderego para um espec1f1co
caractere grafico defimido pelo{a) usui

rio(a).

De uma forma geral com a imstrugao

LUSR enderego de memorial executa-se uma

subrotina em linguagem de maguina que
se inicia no enderego especificado.
Serd que agora voceé entende um pouco me

lhor o que se obt&m com a instrugao da
linha 1848 do programa 3#?

Acho que sim, porém como auxilio note
que b+USR ¢$% a cada volta no "loop!
permite que se tenha um novo enderego

- .
de memoria e a cada volta guarda-se afi

um valer da variavel byte.

Como sao 8 wvoltas tudo @ guardado em um

caractere ou seja aquele atribuide a
c$.

TK 90X 0 mucm
cheio de programas.



Capitulo 22
Matrizes

Definigdo

Matriz & um c¢onjunto de varilveis com o
mesmo nome_. ‘

Cada elemento de uma matriz & identificado

por um ou mais Indices numéricos (de uma forma uni-
¢ca) e que aparecem entre parenteses seguihdo 0 nome
da matriz. ‘ ‘
‘ Em outras palavras duandq POSSULmMOS uma‘sé
rie. de dados inter-relacionades de alguma forma en-
tre si podemos guarda-los em uma unica variavel que
costuma-se chamar de MATRIZ. .

Un exemple de um elemento de uma matriz

unidimensional @

a(13) = 640

nome da indice que \\5\\\§ valor do

. . - element
matriz identifica um matriz o da
elemento da
matriz

Uma matriz pode conter dados numéricos ou
alfanuméricos (STRINGs).

Quando 0s elementos de uma matriz sio da-
dos STRINGs, o nome da mesma deve ser segdido pelo

simbolo "$".
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Assim por exemplo

0$(7) = "s" .

\\\“% o valeor atri-
nome da indice que buido ao seti
matriz ‘identifica o mo elemento &
STRING sétimo ele~- s

mento da ma-
triz

Costuma-3e chamar os elementos de uma ma-
triz (Tarray” em inglds) de varidveis subseritas ou
indexadas. '

Antes de podermos usar qualquer matriz de-
vemos reservar espage para ela na memdria do seu
TK 9¢X. ‘

f para esta finalidade que existe 'a ins~

trucao DIM (de dimensionawmento)

Suponha que voc? queira montar uma matriz
contendo a "ecolegas'" de variiveis 21,35, a353;,4a5,
ag e aj.

Neste caso em primeiro lugar vocé deve in-
formar ao TK 9§X quantos elementos comporao a  ma-

triz a{ ).
Isto & feito através da imstrugao DIM ou

seja escrevendo logo no inicio do vroprama
DIM a(7)

a(i)y lac2y ba(3) lae)] aesy|acer | a(ry
-

Figura 21 - Quarto elemento da matriz
a{ ) que tem sete elementos

De uma forma geral para varia.=is numéri-

cas ou STRINGs escreve-se:

NTM nome (dimensao)J
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com.a qual permite-se reservar na memdria do TK 98X
L - : v .
area para matriz num@rica ou STRING, unidimensional

ou myltidimensional.

Uma variavel STRING deve ser dimensionada

em nimero (x) e em comgriﬁento (v).
Desta forma quando se escreve
DIM n$(4,15)
estid se dimensionando uma matriz para 4 STRINGs * de
comprimento maximo ﬁgual a 15 caracteres.
Poderiam ser elementos desta matriz, os se
guintes

n$ (1) —= MIRSHAWKA (9 caracteres especificos e

0s outros saoc espagos’ em
branco)

a$ (2)—=_ SERGIO
n$ (3}~ VICTOR
n$ (4 )y——m= ALEXANDRE

De uma forma geral quando se dimensiona

uma matriz STRING escreve-se

® corresponde ao nime

@ corresponde a quan-

ro de elementos que tidade de caracteres
serao introduzidos na para cada .elemento da
matriz "matriz

Quando para um.dado elemento ¢ nimero de

caracteres & supe?ipr a'y eles sao, ignorados e os
elementos da matriz n$( ) tem as suas posigdes pre-
enchidas da esquerda para a direita e caso haja fol
ga, as restantes posigoes sao automaticamente preen .
chidas com espagos em branco. )

As variaveis subscritas facilitam e dao
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grande versatilidade 34 programagao em BASIC para o
seu TK 9PX.

Uma das mais importantes aplicagoes das va
ridveis subscritas & na armazenagem de lista de ni-
meros efou STRINGs através das instrugoes READ-DATA
ou INPUT.

4 variavel de controle pode também ser uti
lizada como variavel para o subscrito em uma varia-
vel indexada, fazendo com que cresg¢a em uma unida-
de, cada vez que o "loop" for 1ido.

Veja © programa 13 do Capitule 23.

Matrizes numéricas bidimensiongis,tridimensionais,
2tc,

0 seu TK 9ﬁX‘al§m de aceitar "linhas de va
riaveis" (veja a Figura 21) pode também aceitar varia
veis organizadas em tabelas feitas de linhas e colu
nas.

Assim por exemplo

DIM a{l1¢,18)

define uma colegao de variaveis organizadas em 18
linhas e 1@ colunas.

E comum referir-se a um elementoc desta ma-
triz ou tabela come a(i,j) onde o primeiro fndice
(i) indica a linha e o segundo indice (j)} indica a
coluna.

E evidente que com DIM a(10,10) reservamos
na memdria do TK 96X espago para 18x1¥ = 10¢ varia-
veis numéricas.

A ideia de uma matriz bidimensional pode
ser expandida para matrizes a tres, quatro,... até

255 dimensoces.
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No momento naoc ha nenhuma vantagem em "di-.
vagar" sobre o que répresentariam varildveis com tan
tos Indices.

Aceite entretanto, cré@dulof(a) leitor(léito
ra) que elas tem muito uso... '

$6 como ilustragao, mesta linha de racio-

cinio se voc® escrever por exemplo

PIM a(lf,15,8)
estara reservado na memoria do TK 9fX espago para
1#x15%8 = 1269. varidveis numéricas

sendo que um elemento tipico poderia ser a(3,7,6).

A j2 surge um indicio do porque matrizes
com muitas dimensoes ndo sao muito usadas - vacé po
de acabar com a memdria do seu TK 96X rapidamente.

Veja nos programas 14 e 15 do Capitulo 23
a aplicagie da instrugao DIM e das matrizes,

Muy aﬁigo(a) acho que quém chegou aqui wvai
entender tudo o qué resta ou éeja-o Capitulo 23.

Porém nao esquega que existem outros 1li-

. vros de nossa autoria e dos meus filhos Sergio e

Victor uos quais aparecem programas basgante origi-
nais e que lhe daraoc 'a condigao de completar o. seu
conhecimento e o plenc dominic do TK 9¢X.

Por enquanto ja "existem".

"Jogos e Desenhos no TK 99X"-vol.1l
“"oraificos no TK 96x"

e vem muito mais al pela frente...




1)

2}

Capitulo 23
Programas adicionais

Elabore um programa que entre com Sete numeros através do

teclado ¢ apresente na tela a suva soma.

Soluggo:'

16 INPUT N1 )

2@ INPUT N2

3¢ INPUT N3 Aqui também poderia-se ter usado para
L nome das variaveis numericas as letras

49 INPUT N4 4,8,C,D,E,F,Gno lugar de N1,N2,H3,N4,

5§ INPUT N5 N5,N6,N7

6@ INPUT N6

7¢ INPUT N7 j
80 LET S=NL+N2+NI+N4+NS+NG+KT =
9¢ PRINT A soma e igual a:[3";8

Ordena-se ao TK 9fX
atribuir 2 variavel
S a soma das varia-
veis N1,N2,,...,N7

Aqui se manda imprimir a
mensagem e o valor da
soma i

Elabore um programa que some os dois primeiros nimeros
que entram, divide os mesmos por dois, a seguir soma o re-
sultado com um terceiro numero multiplicado por dois e di
vide esta ultima soma por 3 apresentando na tela o resul-

tado final.

Soluggo:

‘Na realidade queremos obter o valor de M obtido da fGrmula
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3

1¢ INPUT “Eatre com o primeirc nimero[]";A
2¢ INPUT "Entre com o éegundo namero[J";B

3@ INPUT "Entre com ¢ terceiro nimero{]":C
40 LET M = ((A+B)/2 + 2%(C)/3

5@ PRINT "O resultado final &:[]":M

3) Elaborar um programa que lhe pergunte neste ordem

‘a) o seu nome;

b} o seu sobrenome;
¢) o seu telefone;
d} o seu enderego;
e) a sua profissao;

f) a.sua idade.

b

Deve sair impressa a sua "ficha completa.

Solugao:

1f INPUT "Entre com o seu nome[]"; n$

2¢ INPUT "Entre com ¢ seu sobrenomei]”; s$
3P INPUT "Entre com o seu telefome[]"; t$

4@ INPUT "Entre com o seu enderego[l]"; e$

5¢ INPUT "Entre com a sua profissiao[]"; p$
6@ INPUT "Entre com a sua idadeD"; T

7¥ PRINT "0 meu nome &[]";n$; "[J"; s$ —=Jaqui sai

8@ PRINT "Meu telefone 2:[]"; t$ S0 © nome
9% PRINT "Moro na(l"; e$ sobrenone
16¢ PRINT "A minha profissaoc a:[]"; p$

11¢ PRINT "Atualmente ténho[]";l; "[Janos"

Na linha 30 tem—se uma wvariavel STRING "t$"

apesar de que a entrada seja um nimero.
0 seu TK 99X guardar3 o nilmero telefonico como uma
de caracteres incluindo os espagos em branco.

impre
e o

cadeia
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4) AT vai um programa que permite imprimir o dia da semana

entrando-se com um numero de 1 a 7.

Solugao:

1¢ INPUT “Entre com dia da semana como um ndmero de I a 7"
d

2¢ cus: PRINT "piall";a; "Dell;

3¢ GOTO 1@%*d+4d

48 GOTO 1ff

5§ PRINT "segunda-feira': GOTO 1¢

6§ PRINT "terga-feira" : GOTO 1¢

7@ PRINT "quarta-feira" : GOTO 1ff

8@ PRINT "quinta-feira" : GOTO 10

94 PRINT "sexta—feira™ : GOTO 1¢ EGE
1@ PRINT "s3bado” : GOTO 10 '
11¢ PRINT “domingo" : GOTO 1¢

Como se ve neste programa o numero apds o GOTO & substitui
do por uma expressao numérica.

Isto & muito util quande se quer introduzir um ele
mento de es@olha ou opgao para o salto.

Assim devido a linha 3% o desvio sera para a li-
nha 5§ se voce entrar cem o numerc "1", para a linha 60 se
voce entrar com o numero "2"... para a linha 11¢ se voce
entrar com o uumero ""7".

Neste programa se vocé entrar com o "8" entae devi
do a instrugac da linha 3¢ voeZ ird para a linha 4@ que o
devolvera para a linha 1f e al comega tudo de novo.

Caso o seu engano seja maior e voc@ entre com um
nimero maior que 7 entao devido a instrugao da linhka 3¢ de
de-se desviar para um numero de linha maior do que os 'que
exlstem no programa. o

Felizmente, o TK 9¢X tem um BASIC bastante  tole-

rante para tais tipos de erros e se voce mandou que ele
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saltasse para um nimerc de linha que n3o existe entZo ele
pula para a linha mais proxima com numeragao maior ou se

naoc existe nenhuma entdac o programa simplesmente para.

Usaremos muito os dois pontos () que apareceram pe

la primeira vez, desde que voce esteja respeitando a se-
queéncia indicada co livro...

0 uso dos dois pontos () nos permite ter o . que
se chama linha com instrugoes miltiplas.

Neste caso as linhask5@, o, 7¢, 8@, 99, 100 e ilw

todas tem duas instrugoes cada uma,

5) Elaborar um programa que permita exibir uma tabela de con-
versdo de nimeros binarios de 8 bits nos seus équivalentes
decimais.

Caso voce tenha a possibilidade de comectar o seu
TK 99X com uma impressora (uma boa opgiac seria ter uma
CRAFIX...) isto lhe permitira ter uma tabela que lhe pode
ser muito 1til no futuro, entretanto nao esquega de mudar
o PRINT para LPRINT, |

Deve-se usar obrigatoriamente neste programa um

super aninhamento ou seja 8 "loops" FOR-TO/NEXT.

Solugao:

Al estid o programa:

18 FOR a = ¢ TO 1
26 FOR b = 6 TO 1
3 FORc =@ TO 1
40 FOR ¢ = ¢ TO 1
50 FOR e = TO 1
60 FOR £ = ¢ TO 1
7 FOR g = ¢ TO 1

6)
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83 FOR h = ¢ TO 1 _
9% PRINT a*128 + b*64 + c%*32 + d*16 + e*3 + f*4 + g*2 + h;
TAB 5; “="; ajbjejd;e;figih

1¢@ NEXT h

116 NEXT ¢

12¢ BEXT
13¢ NEXT e
140 NEXT d
15¢ NEXT c
166 NEXT b
17¢ NEXT a

kh

Execute e veja se sai algo do sgguinte tipo:

Q2 T MBGAARAN
1 = 2AJDS3CAL
2 = TRRAGGI R
K = Oa0AN1d
% = QORI I0a
= = ADRASDLINL
= = o2eRdllig
s = Qvaaaiil
= = QAQAX LA
=) = QAAALANL
e = AASIIALn
i1 = 2UO0ioll
2 = OAIA11A]
13 = OBOPL 1T
i EER- D =
1S ~oldld

411211999
_+s = 211112
250 = 1111319%
281 = 13113119141
282 = 131iilion
253 = 111111
254 = 111113112
2885 = 313111131

Usando trés "loops" vou elaborar um programa que permite
ver uma linda sequéncia de "padroes" coloridos que vao au-
mentando com o_'paésar do tempo em complexidade e que  lhe
trari dedicado(a) leitor(leitora) uma distragao durante

uns 19 minutos.,

18 FOR ¢ = 5@ TO 1 STEP-1
2¢ FOR a = @ TO 11
3 FOR b = a TO 19
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4@ LET d = INT(a*b/c+(a+b)/c+e) : PAPER d-9*INT(d/9)

5§ PRINT AT a,b; "[J"; AT a,31-b; "[O"; AT 21-a,b; "7,
AT 21-a, 31-b; “[0"

6@ PRINT AT b,a; "[1"; AT b,31-a; "[Q"; AT 21-b,a; "[J";
AT 21-b,31-a; "[J"

78 NEXT b

8¢ NEXT a

9¢ NEXT c

Execute e sinta-se um(a) -verdadeiro(a) artista.

Pode até exclamar exotico, marcante, criative!!!

- 1) PAPER cddigo de cor (linha 4@) define a cor (de

7)

@ a7) do fundo da tela.

2) INT & uma fungao que retorna a parte inteira de
um nimereo fracionario,

3) PRINT AT y,x desloca a posigac de impfessao para
uma genérica coluna x e uma genérica linha y sendo

0 x<31 e 0gy<2.

Embora este programa nao seja muito longo ele lhe dard co~
mo resuitade um jogo, ben excitante.

0 quadrado a esquerda (Figura 22 ) tem uma letra
dentro do mesmo.

Quando ele se desloca para o outro lado da tela vo
cé precisa tentar parar o mesmo na regiao indicada pela
mesma letra.

No infcio do jogo o TK 9fX lhe pergunta em que ni-
vel de dificuldade (quanto mais ripido tanto mais difi-

~eil,..) voce quer participar do jogo e a sua escolha pode

ser: ,
1 —=bem facil (lento)

2 —egdificil {rapido)

3 ewmuito diffcil (muito rapido)
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Colocou-se um sistema de contagem e no final aparece ¢ ni-

mero total de acertos.

1§ REM #*** Pare-o no lugar certo *#%
15 BORDER 5 : PAPER 7 : INK 2
2¢ LET s§ = "abed CI" ¢ LET t = § : LETa=¢
30 INPUT "Com nivel de dificuldade (1-3) : ";di:LET d=
18 - 3xdi

49 INPUT "Quantas temtativas voce farafl' ; n
50 FOR s = 1 TO 5
60 FOR & =@ TO 15 : PRINT AT £,l4+3*s; PAPER ¢; "[1":

: NEXT 2
70 PRINT AT ©,15+3%s; s$(s) : NEXT g
8 LET r = INT (RND*4+1) : LET &% = s$(r)
9@ LET t = t+l : LET £ = 2 + 2%INT(RND*7) : LET c = @
10¢ PRINT AT f,c; "[I"; 2% : FOR J = 1 TO d : NEXT J
110 LET c = c+l : IF ¢ <31 AND INKEY$="" THEN GOTO 100
12 IF INT({c-15)/3)<> r OR ¢ = L7+3*r THEN GOTO 14@
13¢ SOUND .1,11 : 1ET a=atl : GOTO 15¢
148 SOURD .1,8 : LET r$ = INKEY$
15@ PRINT AT 2¢,8; "a contagem é:[]";‘a; "Macextos em(]";

t; "Otentativas"
16§ IF t<n THEN GOTO 8@

Execute e boa sorte.
Tenha muito bom senso, lagica e velocidade no dedo.

Note qué:
1) bom senso & a 1dgica natural ou seja aptidac inata da

intelipencia para descobrir a verdade,

2) lagica @ a ciencia que estuda as leis do pensamento e
a arte de aplica-las corretamente na investigagac e mna

demonstragao da verdade.
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3) dedo vocé tem, nao &7

O bom senso e a lBgica vocE ird aplicar para que a

letra pare na zona certa como esta indicado na Figura 22,

i

Figura 22

8) Vamos mostrar neste programa a potencialidade do sew TK

9¢X para produgao de figuras.

Consulte o nosso livro "Graficos no TK opx" para

maiores detalhes sobre este tema.

a) Obtém—se uma série de circunferéncias rue no conjunto

dao a impressao de se ter um cone

10 BORDER RND * 6+1: PAPER RND *6+k: INK @ : CLS
20 LET y = 1 : LET ¢ = 1

3¢ FOR x = 1 TO 18 STEP 5
4@ CIRCLE x,¥,r

5¢ LET vy = y+2 ¢ LET r = y+2
6@ NEXT x

Execute e veja se sai algo deste tipo
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Figura 23

b) Neste programa desenham-se linhas retas de tal forma
que elas acabam formando uma curva.
E voce caro(a) usuario(a) que deve indicar a cor

"da tinta e o espagamento entre as retas.

14 INPUT "Entre com a cor da tinta ™M e

2¢0 BORDER 7 : PAPER 7 : INK ¢ : CLS

3¢ INPUT "Entre com um numero de 1 ate 25 "; e
49 LET a = ¢

5¢ PLOT ¢,175 : DRAW B, 175

6% PLOT #,9% : DRAW 175,0

7¢ FOR j = 175 TO @ STEP-e

8¢ PLOT @,j : DRAW a,-j

9¢ LET a = a+e

189 NEXT j

Fxecute e veja se sai algo deste tipo:
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)]

Figura 24

Elaborarei agora uma série de pequenos programas para des
tacar a influéncia e o uso conjunto do PLOT e do DRAW per
nmitindo obter figuras de contorno fechado como por exem-

plo um quadrade ou uma simulagdo dos raios solares.

a) 1f# REM #%% O nascer do Sol *%%
2¢% BORDER 5 : PAPER 1 : INK 6
3¢ FOR j = 1 TO 1¢¢
4% PLOT 127,87 : DRAW 1@@*RND, 7@*RND
5¢ PLOT 127,87 : DRAW -1¢@#RND, 7@*RND
6 PLOT 127,87 : DRAW —1@@#*RKD, -7@*RND
76 PLOT 127,87 : DRAW 1@@*RND, -7@*RND
8¢ NEXT j _
9¢ PRINT INK 2; FLASH 1; AT 21,3; "Que lindo Sol!Il"
1¢¢ FOR z = 1 TO 499 : NEXT z : CLS : GOTO 3%

Execute e veja se sai algo parecide com o que esta in-

dicado na Figura 25,

b)

c)

2135

Figura 25

1§ REM #%*% Vendo um Sol duplo #%%

200 BORDER 1 : PAPER 6 : INK 2

3¢ FOR k=1 TC 3 STEP 2

46 FOR j=1 TO 8¢

5§ PLOT 6@*k, 87 : DRAW 55%RND, 75%RND

6@ PLOT 6@*k, 87 : DRAW -SS*RND, 75RND

7¢ PLOT 6@*k, 87 : DRAW -33*RND, =75%RND

8¢ PLOT 6%k, B7 : DRAW S5%RND, —75*RND

9¢ NEXT j

18§ NEXT k

119 PAUSE 10¢

120 PRINT INK 3; FLASH 1; AT 21,4; '"Mais do que um
Sol?l2r2r?"

13¢ PAUSE 10¢

149 CLS: GOTO 3¢

Execute e admire dois "astros-rei' ao mesmo tempo.

1 REM *** desenhando um quadrado **¥
15 LET ¢ = @
2@ BORDER @ : PAPER 1 : INK ¢
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103

3¢ PRINT INK 2; FLASH 1; AT 21,5; "Um quadrado
isolado"

4@ PLOT 5@,5@ : DRAW 5¢,0 : DRAW #,50 : DRAW -58,¢ :
DRAW §,~-58

5@ PRINT INK 3; FLASH 1; AT 3,7; "Vocé quer ver um
quadrado de outra cor? (S/N)I3": INPUT r$:
IF 1§ = "a" OR r$ = "N" THEN GOTO 99

6@ PRINT INK 3; FLASH 1; AT 5,7; '"Entre com o cddigo
de 2 2 7";

7¢ INPUT c

8¢ GOTO 26

9% STOP

d) 16 REM **% colegac de duadrados *#*

2¢0 BORDER @: PAPER 7: INK 1

3¢ FOR j = 1¢ TO 8§ STEP 1¢

4% PLOT j,3: DRAW j,#: DRAW @,j: DRAW -j,@:
DRAW $,~3 '

5@ NEXT j

6¢ PRINT INK 2; FLASH 1, AT ¢,8; “Que linda colegao
de quadrados" ‘

7% FOR p = L TO 399 : NEXT p : CLS

8¢ GOTO 3¢ b9

Gostou destes mini-programas? gf::

Sem dilvida que sim, pois o mistErio das imstrugoes

PLOT e DRAW se desfaz diante de tanta simplicidade.

- N .
Agora realmente voce admirara o seu TK 9PX que em um mi-
nisculo programa lhe mostrari um interessantissimo dese-
nho.

5 BORDER @ : PAPER 7 : INK RND¥*6 + 1
18 FOR j = ¢ TO 1.7*PI STEP PI/3
28 LET x = 127: LET y = 88 : LET r = 1¢¢
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3 FORk = § TO j + 1 STEP .1

43 PLOT x,y : DRAW r*COS k, r*$IN k

5@ DRAW r*SIN(PI/6-k) —~ r*COS k, r*COS(PI/6~k)-r*SIN k

6@ DRAW - r*SIN(P1/6-k), -r*COS{PI/6-k)

78 LET x = x+.1%z*C0S k: LET y=y+,1*r*SIN k : LET r=.85%r
B NEXT k

9¢ NEXT j

Execute ¢ veja se sal algo como isto:

11) Com este programa iremos obter os caracteres escritos em

tamanho bem grande e depois com pequenas modificagSes fa~

remos aparecer um texto com caracteres bem grandes.



i REM * escrevendo em tamanho maior¥## %ﬂﬁf{
5 PAPER 6 : INK 1 : BORDER 1 $t==“<f

1% INPUT "Escolha o seu caracter[]"; c$

2¢ TF LEN ¢$ >1 THEN GOTO 1§

25 LET ei = PEEK 23686 + 256 *PREEK 23647 + 256

35 LET ec = ei + 8 * (CODE c$ - 32) \
45 FOR j = 6 70 7

5¢ LET £ = PEER (ec + j)
60 FOR i = ¢ TO 7

7¢ LET b = £ - 2%INT(f/2) : LET f = INT(£/2)
75 IF b = @ THEN GOTO 99

8¢ PRINT AT 21, (2¢-2%i); "H"
99 NEXT i \»
16¢ PRINT
11¢ NEXT j
1@ PRINT® °*

Veja o que significa
a instrugaoc CODE no
programa 27 do capi-
tulo 21

1]

CAPS SHIFT + GRAPHICS
+8 segurando a .
CAPS SHIFT

Para passar da impressio de um unico caractere a uma ca-

deia de caracteres basta fazer as seguintes modificacdes:

1)-=1¢ INPUT "Entre com o texto[1"; c§
2)—wEliminar a linha 20 veja o Programa 25 mo
3) e3¢ FOR k = 1L TO LEN c$ —"\ capitulo 21 para saber
4) — 4@ 1ET ec = ei+8*(CODE (c$(k IO k)) - 32
5)—e 126 NEXT k

Naoc esquega que quando aparece "scroll” basta apertar
qualguer coisa que a tela sobe. :

12) Neste programa, usando READ, DATA, RESTORE, PLOT, DRAVW,

INVERSE, OVER etc. desenharemos uma capsula espacial (de-
senho aproximado) apresentando-a 32 vezes na tela confor-

me se mostra na Figura 27.

Figura 27°

AT vai o programa:

5 BORDER 1 : PAPER 5 : INK @

10 REM*#*Desenhando capsulas¥*#*
20 FOR v = 15 TO 135 STEP 4@

3¢ FOR h = 25 TO 235 STEP 3¢

4@ PLOT INVERSE 1; OVER 1; h,v///
5§ RESTORE

6¢ READ m,x,y
7¢ IF m = ¢ THEN DRAW INVERSE 1; OVER 1; x,y

1]

Com esta instrugao
" desloca-se a posigao
de desenho para o
centro do proximo
desenho sem que com
isto se faga alguma
marca na tela

8¢ IF m = 1 THEN DRAW X,y
9@ IF m<> 9 THEN GOTO 68
1§¢ NEXT h
11¢ NEXT v

206 DATA 0,-12,7,1,24,8,1,8,-14,1,-24,8,1,0,14
210 DATA 1,12,8,1,12,-8
220 DATA 6,-7,-14,1,3,-8,1,-16,8,1,3,8,9,0,0
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13) AT vao 3 aplicacoes nas quais se utiliza a variavel subs-

crita.

a)

b

Neste programa voce pode entrar com 15 nimeros e os
mesmos serao arranjados em ordem crescente e serdo exi
bidos juntamente com o seu logaritmo natural.

Caso o Seu nimero seja negative para o  logaritmo

surge a mensagem "Nao existe?”

1¢ REM***QOrdenacac numaricar#*

2¢ DIM n(15)

3@ BORDER @; PAPER 6; INK 1

40 FOR j = 1 TO 15

5¢ INPUT n(j)

6@ TF j=1 THEN GOTO 13¢

76 FORk = j TO 2 STEP -1

8¢ IF n(k) > = n(k~-1) THEN GOTO 12§
9% LET aux = nf(k)

18¢ 18T n(k) = nik-1)

11¢ LET n(k-1) = aux

12¢ NEXT k

13@ NEXT j

14§ PRINT "Valor", "Logaritmo{e)"
15¢ FOR i = 1 TO 15

16¢ IF n(i) <@ THEN SOUND 3,2@: GOTO 198
17¢ PRINT n{i}, L¥n(i)

18¢ GOTO 2¢¢

19¢ PRINT n{i), "Nao existe?"

200 NEXT i

Agora voc@ verd um uso intenso do READ junto com  va-

riaveis indexadas do tipo STRING.

Experimente mudar a linha 20 para
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1§ REM *** escolhendo um mes %%%
24 pIM m$(12,3)
3@ DATA '"J‘anl‘l’llfev,""|mar'|,"abr“"'maill’lljun'"’"‘jul"‘,ll

Hago" ’ll

set”,"out", ™mov","dez"
43 FOR j = 1 T0 12

5@ READ w$ ()

6@ NEXT 3

7¢ LET T = INT(RND#12) + 1

8% PRINT FLASH 1; AT 11,1¢; m$(r)

9@ PAUSE § : SOUND .$3,2¢

16¢ LET e$ = INKEY$
116 IF e$ = CHR$ 13 THEN GGCTO 99
12¢ GOTO 78

20 DIM m$(12,2) ]

e vejd o que ocorre. ZZT,/>

Houve algum corte?

¢} Neste programa faremos do seu TK 9¢X um "inteligente'

criador de textos (as vezes desconexos).

1@ REM#*%* Criando frases #*¥*%

9 6 12) — eserva-se espago para 6 varia-
# DIM £$(6,32) veis STRING cada uma podendo ter

3¢ DIM p$(35,18) ate 32 caracteres
4% FOR i=1 TO 35 reserva—se espago para 35 va-
5§ READ pd(i) riaveis cada uma podendo ter

até 18 caracteres
6@ MEXT i

79 DATA "Maceio”,"Cabo Frio”, "Ponta Grossa', "Ibiumna",
"Piedade"
8¢ DATA "machucou", "feriu", "contundiu", "guebrou',

"torceu"

9¢ DATA "rmbro", "joelho", "brage”, "dedo", "pe" -
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1@@ DATA "no jogo", "com a porta", "na escola”, "na
discussao”, "no rebuligo"

11¢ DATA “sofremdo", "agoniando”, "passando mal”, "se
machucando”, "se estragalhando"

12§ DATA "tanto", "desta forma", "daquela maneira",
"deste jeito'", "deste modo

136 DATA "por obra do acasol', "sem merecer!', "por
puro azar.”, "dolorida.", "tdo grave.”

140 FOR j = 1 TO 6

158 READ £$(j)

16§ NEXT j

17¢ DATA "Era um(a) jovem que nasceu em", "o que™,
"o seu"

18¢ DATA "Um (a) rapaz (moga) que vivia em", "em certa
gpoca", "o seu"

19¢ LET a =

208 LET b = §

21¢ LET q = INT(RND*2)+1: LET a=3*(gq-1)

215 LET a = atl

22¢ IF a = 3%q+1 THEN GOTO 29¢

23p PRINT £$(a)

249 LET b = b+l

25§ LET r = INT(RND*5+1): LET k = 5% (b-1)+r

260 PRINT p$(k)

27¢ IF b>= 3 AND b < 7 THEN GOTO 24§

28¢ GOTO 215

.729@ INPUT "Mais uma vez (S/N)?200"; a$
3¢ IF e = "S" THEN RUN

Alguns comentarios rapidos_sobre este programa

Linhas 199 e 20¢ —=serven de inicializagdo

Linhas 210 e 26§ —eservem para que se imprima o conteldo
guardado nas varidveis STRING £% e p$
respectivamente

14)
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Linha 21f ~—mserve para que se possa escolher um dado
entre aqueles armazenados na matriz £$()

Linha 250 —» serve para que se possa escolher aleatoria-
mente uma palavra ou frase entre aquelas
armazenadas na matriz p$( ).

Linha 27@ ——= serve para que se possa imprimir o contelido
de duas vari3veis da matriz p$( ) antes de
se tomar um novo elemento de £§( ).

Linha 28§ —= serve para que se imprima o conteddo de
duas variaveis da matriz £$ antes de se to-
mar um nove elemento de p$( ).

Neste programaz tem-se um pequeno jogo imstrutive mno qual
o seu TK 9¢X lhe exibe uma palavra em portugues e pede
que voce entre com a correspondente em ingl8s e vice ver—
sd.

£ claro que nos limitaremos aqui a 3¢ nomes porém
voce pode ampliar em muite esta lista...

Perdoe-me caso voce indique algum singnimo eele nao

seja aceito no programa.

1§ REM**Portugués X Inglesk*

2¢ RAND
3¢ LET c = ¢
49 LET p = §

5@ DIM p$(30,18) : DIM i$(30,18)
6¢ FOR j=1 TO 3¢

7@ READ p$(j)

8¢ READ i$(j)

9@ NEXT j

1¢¢ INPUT “Como te chamas?[]"; n$
119 IF LEN n§ >9 THEN LET n$ = n$(T0 9)
12¢ PAUSE 25¢

13¢ CLS
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14 PRINT PAPER 6; INK 1; AT #,4; "PONToS:[0"; ¢

15¢ PRINT PAPER 6; INK 1; AT #,16; "PERGUNTAS:1"; p

16§ LET r = INT (RND*3@)+1

17¢ TF RND >.5 THEN GOTO 33¢

180 PRINT PAPER 4; INK 1; AT 6,4; "Qual & a palavra
inglesa™;

19¢ PRINT PAPER 4; INK 1; AT 7,4; "parall"; p$(x);
+0 0000000

200 INPUT r$

21¢ LET p = p+l

22¢¢ IF LEN r$< 10 THEN LET r$ = r$ + "[1" : GoTO 220

238 If r§ = 1$(r) THEN GOTO 288

24¢ SOUND .125,-7 : SOUND .5,-9 : SOUND .1,~11

25@¢ PRINT PAPER 3; INK 13 AT 12,4; "Nao[O"; u$; "[a
palavra &"

26¢ PRINT PAPER 3; INK 1; AT 13,45 i$(r); "0HOHODOO0O "

27¢ cOTO 12¢

. 28§ SOUND ,125,9 : SOUND .25,8 : SOUND .5,7 : SOUND 1,6

29¢ PRINT PAPER 3; INK 1; AT 10,4; "Parabéns estd correto!"

306 1ET ¢ = ctl

314 IF c= 3@ THEN GOTO 43§

326 GOTO 12¢

33¢ PRINT PAPER 4; INK 1; AT 6,4; "Qual & a palavra
portuguesa”

34@ PRINT PAPER 4; INK 13 AT 7,4; "parall™; is(r);"[?

opooonnn -

35@ INPUT r$

36¢ 1ET p = p+l

370 IF LEN r$< 1§ THEN LET r$ = r$ + "[]" : coro 37¢

388 IF r$ = p$(r) THEN GOTO 238

39¢ SOUND .25,¢ : SOUND .25,2 : SOUND .25,4 : SOUND 25,5

430 PRINT PAPER 3; INK 1; AT 12,4; "Nao[3":; n$; "[Ja pa-

lavra & O"

410 PRINT PAPER 3; INK 1; AT 13,4; ps(r)

42¢ GOTO 120
43¢ PAPER @ : BORDER § : CLS

44¢ PRINT PAPER 5 3 INK 1; AT 2,2; "Ate que enfim
45@ PRINT PAPER 5': INK 1

46@ PRINT PAPER 5 : INK 1 : AT 4,12; "perguntas”
47¢ FOR T

acertar 3¢"

=1 TO 36 STEP 3

48% CIRCLE INK 6; 125, 78, r
498 NEXT r ,
PAUSE @ : PAPER 7 : BORDER

599
516
528
53¢
549
559
56@
57¢
580
599
600
610
624
630
640
659
66§
674
680
69¢
799
719
720

CLS
STOP
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

“macaco", "ape"
|‘bra§0|| , flam|l

nmaun’ "had"

"belo"”, "beautiful"
"preto"”, "black”
"earvao", "coal"
"C.]_:'U.é", "oross"
"fundo", "deep"
"diamante™, "diamond"
"terra", "1 and"”
"envelope", "envelope"
"campo", "field"
"alimento™, "food"
"genio”, "genius"
"ehapeu", "hat"
"interior', "indoor"
"beijo", "kiss"
"trabalho", "labor"
"maquina", "machine”

“"norte", "north"

Trin

: AT 3,2: "Voce conseguiu

225
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15)

73¢ DATA "ostra'", "oyster”

748 DATA “pico”, "peak”

75¢ DATA "restaurax”, "restore"
768 DATA "sardinha", "sardine"
77¢ DATA "irmandade'", "sorority'
730 DATA "tarefa", "task"

79¢ DATA “tyinta", "thirty"

8@¢@ DATA "vencedor", "victor"
810 DATA "voz", "voice"
82@ DATA "valsa", "waltz"

Este programa & um pequeno quebra-cabec¢a ou "raxa kuka" e
vou-lhe indicar inicialmente as normas a seguir.

Para comegar, talvez necessite de lapis e papel, po
rém se voce proceder assim seria como se voce estivesse
trapaceéando.,

0 'objetivo & achar a area de um trapézio ou seja
a Area de um triﬁngulo somada a drea de um retﬁngulo.

0 programa lhe perguntard "Um ou dois jogadores?".

Tecle ou e ai' pressione a [ENTER].

Em seguida lhe perguntaré o0 NOme ou 0S nomes dos
jogadores e depois de ter introduzido as informagoes re-
queridas tecle de novo .

AT o TK 90X lhe mostrar3d um retangulo verde com um
tridngulo azul em cima. '

Vocé ser3d informadofa) sobre o comprimento de cada
um dos lados e lhe serid pedido para calcular a irea  to-
tal.

Caso voce nao censiga dar a resposta correta ini-
cialmente o TK 90X lhe perguntara so sobre a area do re-
tangulo.

Se desta vez a sua resposta for correta,entgo mos-—
trard o triangulo de novo perguntando-lhe a respeito da

area s6 do triangulo.
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Caso alguma das suas respostas (triangulo ou retdn
gulo) esteja errada, o TK 9fX lhe mostrara a drea total
correta.

Entretanto se a sua primeira resposta a (total) es
tiver correta, estz tudo ‘terminado “gatao" ("gatinha") e
como premio vais ganhar 2 pontos, porém se acertas em
duas vezes sd teras 1 ponto,

AT vai uma "dica": a area total pode ser obtida

pela formula

BxC + % B x (A~C)

Bem al vai ¢ programa propriamente dito:

1§ REM ** Areas ** .

15 BORDER 3: PAPER 6 azul—_1
2¢ 1ET & = 4¢# : LET e = 9¢ J .
3¢ DIM s(2) ; verde l
43 DIM p$(2,9) ( P
5@ RAND : LET s(1) =0 : LET s(2) = ¢

60 INPUT "1 ou 2 jogadores?d"; n Figura 28

7¢ IF n<1 OR n>2 THEN GOTO 60

8¢ PRINT AT 1¥,3; "Quais sao os nomes dos jogadores?"
9@ FOR j=1 TO n

18 PRINT AT 13,4; "Jogadord'";j

11¢ INPUT p$(3)

12¢ NEXT j

13¢ CLS

14 FOR z = 1 TO n

15¢ LET a = INT(RND*7) + 4 §E§§f
160 LET b = INT (RND*8) + 3

17¢ LET ¢ = INT (RND*3) + 3

18¢ IF ¢ >= a THEN GOTO 158

19¢ LET sa = a*3
2¢¢ LET sb = b*8
21% LET sc = c*§
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220 FOR 3 = d TO d - 1 + sc

23¢ PLOT e, j

24)) DRAW INK 4; sb,#

25@ NEXT j

268 PLOT e, d+sc

27¢ DRAW IRK 1; sb, sa-sc

28¢ DRAW INK 1; #, - (sa—sc)

29¢ FOR j = d + se TO d-1 + sa

3¢ FOR k = ¢ - 1 + sb TO e STEP-1

31¢ IF POINT (k,j) = 1 THEN LET k = 6#: GOTC 344

33¢ PLOT INK 1; k,j

340 NEXT k

35¢ NEXT j

36¢ PRINT AT 16-INT a/2, 13+b;a

3%@ PRINT AT 18, INT 11 + b/2; b

38@ PRINT AT INT 16 - c/2,9; ¢

39¢ PRINT AT 2¢,8; p$(zx™ qual & a area total?"

4¢@ INPUT resposta ‘

41¢ IF resposta = c*b + b/2 * (a-c) THEN GOTO 680

42() SOUND ,8,-8 : SOUND .1,-1¢ : SOUND .125,-12

43¢ PRINT AT 2¢,8; p$(z);", qual & a Area do retangulo?
’Noo0apcoonO0onoonogo

440 TNPUT re;‘-—-“-.-_-a_-’ﬁf' espages em branco

45@ IF ret = c*b THEN GOTO 50

46( SOUND .8,-8 : SOUND .1,-1f : SOUND ,125,-12

47% PRINT AT 20,8, "A 3rea do retangulo & "; e*b;
»0200000000000002C0ac™

483 PAUSE 220 ¢ aspagos em branco

499 GOTO 648

5¢% PRINT AT 28,90; p$(z); ",qual & a irea do triangulo?
"0SCOcoNonoonnanason

516 INPUT triang 2¢ especos em branco

528 IF triang = b/2 * (a-c) THEN GOTO 570

Esta fungac informa se uma
determinada posigac da tela
{coluna x, de # a 255 e linha
yde § a 175) fol desenhada
ou ativada voltando 1 se est
na cor de INK e § se
esta ma cor do,
PAPER !
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53¢ SOUND .8,-8 : SOUND .1,-1¢ : SCUND .125,-12

540 PRINT AT 2¢,B; "A area do triangulo & "; b/2%(a-¢):
»[00000000CaRN0o0eonn ™

55¢ DPAUSE 22 ¢ espagos em brance

560 GOTO 649

573 PRINT AT 20,8; p$(z); ", qual & a 3rea total?
enlnianinlnloln]u/alsjaialainsinla(n]egl

58@ INPUT resposta 20 espagos em branco.

59¢ IF resposta = b¥c + b/2 * (a-c) THEN GOTO 628

60¢ SOUND .8,~8 : SOUND .1,-1¢ : SOUND .125,-12

61¢ GOTO 64

626 LET s(z) = s(z) + 1 : SOUND .125,-5 : SOUND .125,-7 :
SOUND ,125,-9

639 GOTO 66¢

64¢ PRINT AT 2@,8; "A area total @ O™; b¥*c + b/2 #* (a—c);
gntalnjnlu]uin/n[ulnntala|nlu)sininninks

653 PAUSE zzg\'—batﬁ espagos em braﬁco

66% CLS '

676 GOTO 709

68¢ SOUND .25,§ : SOUND .25,-1 : SOUND .25,=3 :
SOUND .25,-5

69% LET s(z) = s(z) + 2

788 PRINT AT 1,4; p$(1); "0:0";5 s(1); "OOU"; p$(2);
OO s(2)

71¢ NEXT 2z

728 GOTO 148
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